' 11/2003 € 4,99

Osterreich € 5,40; Holland, Belgien,
Luxemburg € 5,80; ltalien, Spanien € 6,75;
Dénemark dkr 50,-; Schweiz sfr 990

SR
GONFLICT: D. 8. Il FREEDOM FIGHTERS
Endliche neue Infos & Bilder Turiick in der Wiiste Komplett gelist!
i FIRE WARRIOR GHAOS LEGION
Hart! Hirter! Rockstar! BrandheiBe Action Knackige Action-Tipps
| JAK 2 RENEGADE | GHEATS & CODES
Der innovative Ego-Shooter Besser als der Vorganger? Coole Tipps zu Hits
7 ,
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EDITOR®

NEUES AUS DER REDAKTION

Das Sommerloch ist
iiberwunden, die unertragliche
Hitze wurde iiberlebt, die fiir die
Herbstsaison typische Spieleflut
nimmt endlich Gestalt an. Mit
anderen Worten: Die Arbeit
bieibt fiir das PLAYZONE-Team
spannend wie eh und je.

VON HANS IPPISCH

DIE VOLLE LADUNG SPIELSPASS!

DRAGON'S LAIR

DAS ORIGINAL-SPIEL AUF DVD!

WELTNEUHEIT BEI PLAYZONE!
Als erstes PlayStation-2-Magazin weltweit kann PLAYZONE auf der
Begleit-DVD seinen Lesern ein komplettes Spiel prasentieren. Abstri-
che beim sonstigen DVD-Angebot miissen Sie dafiir nicht in Kauf
nehmen. Dank des eingesetzten DVD-10-Formats mit der doppelten
Speicherkapazitit gibt es bei uns auch diesmal tiber 60 professionell
kommentierte Videos und Spielstinde.

Wer sich nun fragt, was an Vollversionen auf einer Begleit-DVD eine
Weltneuheit sein soll, da so etwas bei PC-Magazinen schon seit Jah-
ren tiblich ist, dem sei gesagt, dass sich der Konsolenmarkt in diesem
Punkt deutlich vom PC-Markt unterscheidet. PC-Spiele kann man,
entsprechende Rechte vorausgesetzt, problemlos in jeder CD-Fabrik
weltweit zu entsprechend giinstigen Preisen nach eigenen Vorstel-
lungen vervielféltigen lassen.

Ganz anders sieht es im Konsolenmarkt aus. Hier investieren Sony,
Nintendo und Microsoft Milliarden von-Dollar in die Entwicklung
der Hardware. Damit diese Summen wieder eingespielt werden, Kas-
sieren die Hardwaresteller bei jeder hergestellten Spiel-Disk und
Demo-Scheibe fiir das jeweilige System entsprechende Lizenzgebiih-
ren. Und es geht noch weiter: Wihrend PC-Publisher dltere PC-Spie-
le nach eigenen Vorstellungen neu pressen und fiir wenig Geld auf
den Markt werfen konnen, erhalten im Konsolenbereich nur ausge-
wihlte Titel die Budget-Lizenz. Komplette Spiele auf einer Demo-
Disk einer Zeitschrift sind sogar absolut unmaoglich.
Allerdings nicht fiir uns. Quasi als Startschuf fiir die Feierlichkeiten
zum fiinften Geburtstag der PLAYZONE in der kommenden Ausgabe
gibt es bei uns ein komplettes Game auf der DVD. Dieses Spiel kann
sich zwar nicht mit aktuellen Hits messen, bietet aber Top-Grafik
und einige Stunden beste Unterhaltung — und zwar fiir lau und auf
jedem DVD-Player. Ich wiinsche viel Spaf} beim Zocken!

TIhr Hans Ippisch
Redaktionsdirektor

Von links nach rechts, hintere Reihe:
Christian Schénlein (Redaktion)

Yves Nawroth (Redaktionsassistenz)
Wolfgang Fischer (Redaktion)

Fabian Hiibner (Layout)

Stefanie Samann (Layout)

Von links nach rechts, vorne:
Hans Ippisch (Redaktion)

Robert Heller (DVD-Redaktion)
Michael Pruchnicki (Redaktion)
Stefanie Schetter (DVD-Redaktion)
Matthias Schoffel (Layout)

Nicht auf dem Bild:
Bernd Holtmann (Hardware-Redaktion)
Maik Biitefiir (Redaktion)
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06 Aligemeine News
10 Online-News
12 Japan-News
14 USA-News

18 Programmierte Verfiihrung
20 Brutstétte fiir Barbaren
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105 Monsters-of-Metal-Gewinnspiel =5 ey
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17  Anleitung fiir DVD-Spiel Dragon's Lair
56 Charts

109 Feedback
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128 Inserentenverzeichnis
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128 Abo Inside
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16 Update
130 Vorschau
102 X-Port

125 Zeugnis

« Bei einem Besuch des hauseigenen
=~ EA Studios Redwood Shores konnten
= = .
wir uns davon {iberzeugen, dass die
Vorzeichen fiir das nachste Bond-

Abenteuer auf PS2 duBerst
=3 gut stehen.

Alias
Alter Echo........
Bomberman Ka
Breath of Fire: Dra
Bujingai
Club Foo

Conflict: Desert In den letzten Monaten ist es etwas still

Midway Arcade Treasures ..

Disney's Extreme Skate Adventure .......92 3 o 4
DONRUG DOTNZHON e 90 um den dritten Teil der erfolgreichen
DS D ot = Action-Serie geworden. Entwickler
Jak I 68 Reflections hat diese Zeit aber keines-
James Bond 007: Alles oder Nichts ........ 24
i Damashi 13
King of Route 66..
Manhunt......... .
Metal Gear Solid 3: Snake Eatel .16
Monster Hunter .. A2
Monster Rancher .15
Mission Impossible Operation Surma......48
My Street .. 1
NFL Street
Prince of Pet

Splashdown 2: Rides gone will
The Getaway.

Tiger Woods PGA Tour 2004
Time Crisis 3.........ccoovven.
Tom Clancy’s Ghost Recon: Jungle Stor
Wallace & Gromit ..........
Warhammer 40000 Fire Warriol
WRC 3
X
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AMMER 40.000

@ “~"_FIRE WARRIOR

lammerschwer®, so Maiks

%Technisch erstklassig und

tunden Spielzeit iiber THQs

.l Kurzeinschatzung nach unzahligen

ambitionierten Ego-Shooter.
Ob Fire Warrior in derselben Liga wie
TimeSplitters 2 und MoH Frontline
spielt, kénnen Sie in seinem
Testbericht nachlesen. _gsm

W

Q,«

Das diistere, zweite
Jump&Run-Abenteuer von
Held Jak und Frettchen Dex-
ter kombiniert geschickt das
Gameplay des Vorgéngers
mit Spielelementen von GTA,
Ratchet & Clank und Tony
Hawk zu einem vollig neuen =

Spielerlebnis.

i)

——
o~ —
=
-
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4- DVD Cover als PDF auf DVD enthalten!

Import-News Pitfall Harry PLAYZONE on tour:
Rugby 2004 True Crime: Streets of L. A. Prince of Persia
Alistar Pro-Wrestling Iil Ratchet & Clank: Locked and Loaded Ghost Recon: Jungle Storm
The King of Route 66 ATV Offroad Fury 2 Need for Speed Underground

Mission: Impossible MoH: Rising Sun (Making-of)
Kurz und Knapp Freaky Flyers Hunter: The Reckoning (Making-of)
Splashdown 2 Midway Gamers Day (Event)
Wallace & Gromit in Projekt Zoo Tipps & Tricks Jak Il: Renegade (Making-of)
The Hobbit Chaos Legion Terminator 3
NFL Street Gladius
Knights of the Temple Test Whiplash
Conan Fire Warrior Matrix Rebooted (Volume I)
Tiger Woods PGA Tour 2004 Conflict: Desert Storm I
Disney’s Extreme Skate Adventure  Freedom Fighters Film-Trailer
Galidor Dark Chronicle Identitét
Amplitude Breath of Fire: Dragon Quarter Bad Boys 2

The Great Escape THEY - Sie kommen
Vorschau
James Bond 007: Alles oder Nichts ~ Special Komplettes Spiel
Tony Hawk’s Underground Games Convention 2003 Dragon’s Lair
E DHDR: Die zwei Tiirme © The Getaway  Tony Hawk 4 g

o Mad Maestro » Metal Slug (jap.) * Onimusha 2 « Pro Evolution Soccer 2 » Splashdown » Ecco * Gran Turismo 3

Alias
Die virtuelle Jennifer Garner heizt Bond & Co. ein.

Driver 3
Neue Infos und Bilder vom GTA-Konkurrenten

James Bond 007: Alles oder Nichts
Massig exklusives Material zum Agentenabenteuer

Manhunt
Genial oder krank, das ist hier die Frage.

Mission Impossible Operation Surma
Agent Ethan Hunt besteht sein erstes PS2-Abenteuer.

Prince of Persia: The Sands of Time
Im Orient ist der Teufel los.

Wallace & Gromit
Niedliches Jump & Run mit lizenziertem Knetgummi

Xin

Comic-Ego-Shooter mit cooler Story

Alter Echo
Bomberman Kart

Breath of Fire: Dragon Quarter
Club Football

Conflict: Desert Storm Il
Disney's Extreme Skate Adventure
Gesprengte Ketten

Jak II: Renegade

King of Route 66

Splashdown 2: Rides gone wild
Tiger Woods PGA Tour 2004
Time Crisis 3

Warhammer 40.000 Fire Warrior

IMPORT-TEST

96

120
110

Downhill Domination

KOMPLETTLOSUNG

Chaos Legion

Freedom Fighters

CHEATS & CODES

Zone of the Enders: The 2*Runner
Amplitude

Futurama

Der Herr der Ringe: Die zwei Tiirme
Ratchet & Clank

Silent Hill 3

Aliens vs. Predator: Extinction

PLAYZONE

4
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1. UNSER DVD-SPIEL

Auf der Riickseite der neuen
PLAYZONE-DVD finden Sie ein
ganzes Spiel — Dragon’s Lairl
2. ABWARTS-KOMPATIBEL!
Die PlayStation 3 wird PSone-
und PlayStation-2-Spiele
abspielen konnen!

3. MACHTIGE PSP

Die neue, tragbare Sony-
Konsole wird fast so leistungs-
fahig wie eine PlayStation 2!
4. UNIVERSAL MEDIA DISC
Die PSP-Datentréager verspre-
chen das Format schlechthin
filr unterwegs zu werden!

5. GTA-Doppelpack

GTA lllund Vice City sind dem-
néchst als praktischer Doppel-
pack erhdltlich!

FLOPS

1. AUSGEFALLEN

Michaels Krankenhaus-Aufent-
halt warf die PLAYZONE-Planung
durcheinander.

2. BOMBERMAN KART
AuBerst durchschnittiich — wir
wollen lieber wieder ein ,rich-
tiges* Bomberman!

3.CLUB FOOTBALL

Dieses Spiel wird den groBen
Vereinsnamen nicht gerecht.

4. LANGSAME VERWESUNG
Das Mumien-Abenteuer Sphinx
wurde leider auf den Februar
verschoben — schade!

5. NICHT SCHNELL GENUG
Acclaims XGRA ist immer noch
nicht fertig geworden — ob’s
néchsten Monat endlich klappt?

G Bei-Show-Acts und Verteilung

von Goodies war immer viel los.

UNVERMEIDLICH Keine Games-Messe kann ohne

Lara-Croft-Model komplett sein.

ﬁames Gonvention 2003

Em Fest fur Gamer, Soﬂware-lndusme und Fachpresse

Uber 92.000 Besucher (ca. 15 %
mehr als im Vorjahr), 207 Aus-
steller und 1.300 Journalisten
aus 16 Landern. Dies sind die
beeindruckenden Eckdaten der

ON Die Tanzmatten bei
Konami waren immer belegt.

+++ PS3 ABWARTSKOMPATIBEL: Sony-Computer-Enter-
tainment-Président Ken Kutaragi duBerte gegeniiber der
japanischen Zeitung Asahi Shimbun, dass die PlayStation 3
abwartskompatibel sein und sowohl PSone- als auch Play-
Station-2-Spiele abspielen kénnen wird. Die Kompatibilitat
wird dabei durch Software-Emulation erzielt, genau wie der-
zeit bei PSone-Spielen, die auf der PS2 abgespielt werden.

zweiten Games Convention, die
vom 21. bis 24. August wiede-
rum in Leipzig stattfand. Mit
anderen Worten: Die Messe war
ein voller Erfolg. Dafiir sorgten
nicht zuletzt die fast ausnahms-
los vertretenen Software-Her-
steller mit Giberlauten Standen,
an denen es vor attraktiven
Messe-Babes nur so wimmelte.
Eine weitere Attraktion war die
Verleihung des VUD-Spiele-
Oscars G. (Games Award
for Interactive Achievement),
die mit vielen begeisterten
Zuschauern im Rahmen einer
GIGA Games-Sondersendung er-
folgte. Der Preis fiir das beste
PS2-Spiel (und PC-Spiel) des
letzten Jahres ging dabei (fast
erwartungsgemafl) an den
Action-Knaller GTA Vice City
(dt.). Aber auch sonst gab es fiir
PC- und Konsolenzocker aller-

hand zu erleben. Wahrend aber
normale Spieler von der Aus-
wahl an Spiele-Highlights sicht-
lich begeistert waren, gab es fiir
die versammelte Fachpresse re-
lativ wenig Neues zu sehen. In
vielen Fillen wurden Versionen
gezeigt, die es auch schon auf
der E3 zu sehen gab. Natiirlich
waren wir auch vor Ort und
haben fiir alle, die nicht nach
Leipzig kommen konnten, ei-
nen ausfiihrlichen Messebericht
zusammengestellt, der auf unse-
rer DVD zu finden ist. Neben
Messe-Impressionen stellen wir
Thnen dort 20 PS2-Highlights
vor, die noch in diesem Jahr
erscheinen sollen. Der Termin
fiir die nachste Games Conven-
tion steht tibrigens schon fest:
Interessierte sollten sich besser
vom 19. bis 22. August 2004
nichts vornehmen. (wf)

Dadurch wird das PSone- und PS2-Spieleformat langlebiger
— selbst wenn man ein zehn Jahre altes Spiel kauft, wird
man es so auf der aktuellen PlayStation-Hardware spielen
konnen! Zudem gab man bekannt, dass es sich bei der Play-
Station 3 um keine reine Spielekonsole handeln werde. Viel-
mehr soll die Technologie in unterschiedlichen Heimelektro-
nik-Geraten wie zum Beispiel Fernsehern integriert werden



DARK CHRONICLE

Richtig gute Rollenspiele werden immer seltener. Da freut es uns
gleich noch mal so sehr, dass endlich Dark Chronicle erscheint. Sonys
Rollenspielhammer sieht nicht nur gut aus, sondern ist auch umfang-
reich und fesselnd - ein Muss fiir jeden RPG-Fan. Damit Sie sich mit
Dark Chronicle die kommenden kalten Herbstwochenenden vertreiben
konnen, beantworten Sie einfach folgende Frage:

Wie heiBt die rothaarige Amazone,
die Max zur Seite steht?

Um an der Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen, senden Unter allen richtigen
Sie bitte eine SMS mit dem Text ,PZ1* und dem Losungswort S0 ELLLITHT LS
(z. B. ,PZ1 Brigitte*) an folgende landerspezifische Nummern: verlosen wir 5x ein

D: 81114 € 0,49*/SMS, > Dark Chronicle-Spiel.
Alle Netze! (*VF D2-Anteil, 0,12 €,)
CH: 72444 sfr 0,70/SMS

A:0900 101010

Oder rufen Sie uns einfach an: /

D: 0190 658 657 € 0,41/Min. (i

CH: 0901 210 511 fr 0,50/Min. | ot
Oder schicken Sie eine Postkarte mit dem Lbsungswun an:

PLAYZONE, COMPUTEC MEDIA AG, Kenawort: Dark Chronicle,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Leser aus Osterreich knnen derzeit nur per Postiarte teiinehmen, Der Rechtsweg ist
ausgeschiossen. Die Benachrichtiung der Gewinner erfolgt schrifich oder teefonisch.

Mitarbeiter der Sponsoren und Computec AG sowie deren Angehdrige sind
‘ausgeschlossen. Tellnahmeschiuss ist der 17. Oktober 2003.

Losungshuch z
Soul Galibug I

P 2. Knacken Sie das Priigelspie

In unserem Test zu Soul Calibur Il hief es, das
Spiel hat 20 Charaktere zu bieten, tatséchlich
sind’s 23! Namco spendiert Ihnen nidmlich drei neue, ver-
steckte Charaktere. Neben Assassin und Berserker, die in
der japanischen Version zwar vorhan-
den, aber nicht spielbar waren, findet
auch der aus dem Vorgéinger bekannte
Lizardman seinen Weg in die Kdmpfer-
riege. Wie Sie diese drei neuen Figuren
freispielen sowie viele weitere hilfreiche
Tipps finden Sie im offiziellen 246-seiti-
gen Losungsbuch von Piggyback.
Fiir 14,99 Euro erhalten Sie
detaillierte Beschreibungen
aller Waffen, Special Moves
und Kampftaktiken, einen
ausfiihrlichen Charakter-Guide
und viele weitere Infos. (cs)

und als Teil eines Heim-Netzwerks operieren konnen. +++ GTA-DOPPELPACK:
Rockstar Games gab bekannt, dass in Kiirze GTA /il und Vice City als Doppelpack
erhéltlich sein werden. Der Termin fiir die USA ist der 22. Oktober, weder ein Preis
noch ein Deutschland-Termin wurden bisher genannt. Fiir Aufsehen sorgte die Mel-
dung vor allem dadurch, dass kurz darauf eine Xbox-Version des Doppelpacks fol-
gen wird, da die GTA-Serie bisher als PS2-exklusiv galt. +++ NEUES NAMCO-
SPIEL: Namco hat ein neues Spiel namens Plague of Darkness angekiindigt, das

The Getaway

ms«:nys Gangster-Epos als Platinum-Fassung

The Getaway bietet durchaus GETAWA
Sony

spannende Verfolgungsjagden

durch das authentisch nachge- | Genre: Action

bildete London mit hiibschen | Spieler: 1
Lizenzfahrzeugen. Trotz der Preis: Ca. €30,
mitunter maRigen Technik Termin: Erhiltlich

und der spielerischen Méangel

macht es kurzzeitig Spafl - RA OUND 1 81
zum Platinum-Preis  kein )1 Do i }

schlechtes Angebot. (mb)

Gewinnspiel-Wegweiser

(:13:1:11TH'@ Hier konnen Sie was gewinnen und die Korken knallen lassen!

Wie immer gibt es auch in die-
ser PLAYZONE wieder
gewinnen. Damit Sie keine Gel
heit verpassen, einen der begehrten

iniges zu
en-

Preise abzustauben, haben wir hier eine
Ubersicht iiber alle Gewinnmaoglichkeiten in
dieser Ausgabe zusammengestellt.

Gewinnspiele in dieser Ausgabe:

Wo?

ews
DVD-News
Abo Inside

Zu gewinnen gibt es: Seite:
5x Dark Chronicle fiir PS2
5x DVD Monsters of Metal + T-Shirt

5x Inspire-Soundsystem von Creative Labs

im Sommer 2004 erscheinen soll. Entwickelt wird der Titel, der iibrigens im
Mittelalter spielen soll, vom franzosischen Team Widescreen Games. +++
ZUKUNFT FUR 3DO-TITEL: Nach dem Aus fiir Software-Hersteller 3D0 geht es
nun fiir einige der geplanten Titel und bekannten Serien weiter: Namco
schnappte sich das von Eutechnyx im Auftrag von 3D0 entwickelte SRS — Street
Racing Syndicate, wéhrend die Serien Might & Magic sowie Heroes of Might &
Magic demnéchst bei Ubi Soft fortgefiihrt werden sollen. +++
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INFO AUS ALLER WELT

NEUE INFOS ZUR PSP

Endlich gab Sony neue Details
zur kommenden Handheld-
Konsole PSP bekannt. Die
Anordnung der Tasten soll
einem PS2-Controller &hneln:
Rechteck, Dreieck, X und Kreis
werden von einer Start- und
einer Select-Taste auf der
Vorderseite erganzt, zudem
gibt es je eine Schultertaste
links und rechts. Die Steuerung
wird via Analogstick erfolgen.
Ein erster Prototyp des Gerétes
soll auf der néchstjéhrigen E3
im Mai 2004 gezeigt werden,
entsprechende Software erst
auf der Tokyo Game Show im
Herbst darauf. Die Marktein-
fiihrung ist weiterhin weltweit
fiir das vierte Quartal 2004
geplant. Der Hauptprozessor ist
zehnmal schneller als der der
PSone, das Gerét soll fast an
die Leistungsfahigkeit einer
PlayStation 2 heranreichen.
Durch Peripheriegerate soll die
tragbare Konsole zum Mobilte-
lefon oder auch einer Digital-
kamera aufriistbar sein. Zudem
ist nun bekannt, dass das
UMD-Format, auf dem PSP-
Spiele vertrieben werden, auch
fiir Musik nutzbar und
beschreibbar ist. Die PSP
selbst soll zwar keine Schreib-
funktion bieten, aber entspre-
chende stationére Decks fiir
den Heimgebrauch sind natiir-
lich vorstellbar.

TIEF HINAB Solche weitlaufi-

gen Landschaften machten
schon die Vorgénger reizvoll.

IEZIEEED sony fordert colin McRae 04 heraus.

,Das offizielle Spiel der FIA World Rally Cham-
pionship” prangt auf dem Cover des neuen
Rallyespiels von Sony — man ist sich offen-
sichtlich bewusst, dass man sich bis auf die
offizielle WRC-Lizenz (librigens erstmals mit
der Tiirkei-Rallye) kaum von der Konkurrenz
abhebt. Entsprechend halten sich auch die
Anderungen gegeniiber den Vorgingern in

AUFGEWIRBELT
Bei Schnee kom-
men die neuen
Partikel-Effekte
zum Einsatz.

Grenzen — neue Partikel-Effekte fiir zersplit-
ternde Glasscheiben, funktionierende Anzei-
gen im Cockpit und direkter aufs Geschehen
reagierende Beifahrer zum Beispiel. Natiirlich
verspricht Sony auch verbesserte Gegner-Intel-
ligenz und ein tiberarbeitetes Fahrverhalten,
wobei wir bei Letzterem ja schon froh waren,
wenn’s diesmal eine richtige Analog-Steue-
rung giabe. Die ersten Bilder sehen schon mal
ziemlich vielversprechend aus, wir rechnen in
Kiirze mit einer spielbaren Version. (mp)
Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.de

Termin: November

Tom Glancy’s Ghost
Recon: Jungle Storm

wird! Zusitzlich zu den je
acht Missionen der zwei Kam-
pagnen wird es 15 spezielle
Multiplayer-Levels geben -
alle 31 werden tibrigens auch
online spielbar sein. Ubi Soft
hat vollen Headset-Support

IEZEIID ubis never Taktik-Shooter kommt noch dieses Jahr. |

(Voice Chat und das Befeh-
ligen von Einsatzteams per

Wer sich bisher gedrgert hat, de: Noch
dass das Ghost Recon-
Missionspack Island Thunder

fir die Xbox und nicht fiir

dieses Jahr ver-
offentlicht Ubi Soft eine PS2-
exklusive Episode

Sprachkommandos) angekiin-
digt. Wann Sony wohl mit
SOCOM II 'in Europa zuriick-
schldagt? (mp)

Hersteller: Ubi Soft

namens

die PS2 erschien, der hat nun
umso mehr Grund zur Freu-

Jungle Storm, bei der der Is-
land Thunder-Ableger zusdtz-

Internet: www.ubisoft.de
Termin: 27. November

lich komplett enthalten sein

KEN KUTARAGI mit elner
UMD, dem PSP-Datentrdger.

JUNGLE STORM Die Levels dieser exklusiven Kampagne
gibt’s nur beim neuen PS2-Teil der Serie.

NUN DOCH NOCH Die Island-Thunder-Kampagne ist im
neuen Spiel komplett enthalten.
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Laghafte
Publishep

Manche Situationen kommen
einem derzeit altbekannt vor.
Die PlayStation 2 ist online,
doch so richtig mitbekommen
hat es anscheinend noch nie-
mand. Bis auf SOCOM prasen-
tieren sich die Spiele-Server
erschreckend leer. Wahrend
die Spieler auf interessante
Software warten, beobachten
die Publisher skeptisch die
Absatzzahlen der Netzwerk-
adapter. Unter diesen Voraus-
setzungen kann man sich
schnell zusammenreimen,
wohin das fiihren konnte.
Schlechte Verkaufszahlen
schrecken die Publisher ab,
zu wenig Spiele lassen die
Endkunden miide abwinken.
Es muss sich also schon je-
mand an die delikate Aufgabe
wagen, einen VorstoB zu leis-
ten. Sonst geht's dem Online-
Auftritt der PS2 schnell ge-
nauso wie der iLink-Buchse:
Er wird wegrationalisiert.
Nachrichten vom eventuell nur
offline spielbaren Resident
Evil: Outbreak geben da kaum
Anlass zur Hoffnung. Den Ver-
antwortlichen bei Microsoft
geht es nicht besser: trotz
hervorragender Infrastruktur
und Technik lauft der Xbox-
Live-Markt eher schleppend.
Den Pessimismus auBen vor
gelassen, erwarten uns bis
Ende des Jahres einige Knal-
ler, die online ganz neue
SpielspaBdimensionen errei-
chen kénnten und hoffentlich
fiir die ndtige Kundschaft sor-
gen. Spatestens ein online
spielbares Gran Turismo 4
sollte alle Zweifler eines
Besseren belehren.

berichtet

LU0 EOGTITEY Der Berg ruft, wir rufen zuriick.

Vier Online-Titel will Elec-
tronic Arts dieses Jahr noch
an den Mann und die Frau
bringen. SSX ist sicherlich
einer der am heiflesten er-
warteten. Bekanntermafien
bietet man dem Spieler dies-
mal einen ganzen Berg zum
Austoben als Pistensau an,
der in drei Bereiche unter-
teilt ist. In einer friihen Vor-
abversion durften wir schon
gemiitlich durch den Tief-
schnee pfliigen. Grafisch
hat sich eine ganze Menge
getan und auch wenn das
Spieltempo eher gemifigt
ist, die visuelle Seite des
Spiels macht ordentlich was
her. Die enorme Fernsicht
wird durch keinerlei Pop-up
getriibt und das Gefiihl,

einen riesigen Gletscher

{ NEWST

+++ SONY ZUFRIEDEN Innerhalb von zwei Monaten
konnte Sony ganze 15.000 Netzwerk-Adapter in den
Handel verkaufen. In den nachsten Monaten will Sony
selbst sieben weitere Online-Titel auf den Markt bringen
und verspricht 30 Titel von anderen Herstellern. +++
RESIDENT EVIL OFFLINE Wie ein Sprecher Capcoms

runterzuboarden, kommt
gut riiber. Dabei sorgen
nette und fette Effekte fir
einen runden Eindruck.
Lediglich bei Rennen gegen
andere Snowboarder verfillt
der Titel derzeit wieder in
ein leichtes Ruckeln. Mal
sehen, wie das am Ende
im fertigen Spiel aussehen
wird. Die Online-Funktio-
nen waren leider noch
nicht nutzbar und handfes-
te Informationen zu Spiel-
modi sind ebenfalls noch
Mangelware. Offline macht
der.Titel derzeit aber schon
richtig Spaf8 und diirfte Fans
der Serie begeistern. (mb)
Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.ea.com

Termin: 24. Oktober

BLENDER Die Grafik hat gegeniiber dem
Vorgénger einige Fortschritte gemacht.

J;I
¥ i ?‘

TRICKY Auch diesmal miissen reichlich
Kunststiickchen vollfiihrt werden.

A a)

0.6 (v333) 3l 1.
-1454.42,121.67,-

TOLLE AUSSICHT Auch ohne die Tapete
im Hintergrund ist die Fernsicht super.

kiirzlich in einem Interview bekannt gab, ist es durchaus
vorstellbar, dass die Online-Variante des Horror-Klassi-
kers Resident Evil Outbreak in Europa unter Umstéanden
ohne Online-Support ausgeliefert wird. Das wiirde dem
Titel allerdings den eigentlichen Reiz nehmen. Als Grund
nannte er technische Probleme und unterschiedliche



My Street

Wer hat davon in seiner Kind-
heit nicht getraumt? Draufien
spielen, ohne draufen zu sein.
Wihrend die Eltern nur schwer-
lich davon zu iiberzeugen waren,
dass Videospiele auch irgend-
wie gesund sind, haben wir das
nattirlich schon immer gewusst.
Sony liefert bald den Schrecken
aller Natur-Fans. In My Street

Sammlung auch liangerfristig fiir
Spaf sorgen. Voraussetzung ist
allerdings, dass man ein Herz fiir
Kinder hat, denn Erwachsene
lassen sich im Spiel nicht blicke
und zdhlen wohl auch nicht zur
Kernzielgruppe des Titels. (mb)
Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.de

Termin: 29. Oktober

[ SPIEL SPIELEN

INFO STIMMEN AUS DEM ONLINE-FORUM

T oxavson s

www.plavzne.i

PLAYZONE IM INTERNET!

ot rvssgien
g fragssckasen S0 enkoch il vrbel

Im PLAYZONE-Forum (wwiw.play-zone.de) finden Sie
jeden Tag interessante Beitrdge rund ums Thema
Online. Hier kdnnen Sie auch mal mit dem einen oder
anderen Redakteur ausgiebig diskutieren und sich

macht der Spieler namlich nichts ¥4 zu Online-Partien vera =
anderes, als mit einem virtuell - .0 bred
erschaffenen Kind durch saubere 1 Slaidt A Online auch mit ISDN?

und gefahrlose Strafen zu ren-
nen, um andere Kinder zu tref-
fen. Der Clou ist, dass man dies
sogar online tun kann. Ent-
schlieft man sich zu einem Kklei-
nen Schwitzchen mit einem
Nachbarskind, kommt es schnell
zum Wettstreit. Ob nun beim
Magnet-Murmeln,  Volkerball
oder im Rennen mit ferngesteu-
erten Autos: es muss immer
einen Gewinner geben. Offline
gegen den Computer ist das
schon eine unterhaltsame, wenn
auch seichte Angelegenheit.
Online kénnte die Mini-Spiel-

COOLER KNUDDEL Die jugendfreie
Fassung von Sex nennt Sony
schlicht Kind-o-mat.

STE N p=a0 AP | £ P PR

STANDESGEMASS Vor dem Match
wird auf kindgerechte Weise der
Aufschiag ausgelost.

Ich habe einen ISDN-Anschluss bei der Telekom und wollte nur mal wissen,
ob ich mit ISDN auch online gehen kann? Alle Zeitschriften schreiben immer
nur, man braucht DSL! Wére nett, wenn ihr mir helfen konntet.  Deliverance

Das, was die Zeitschriften schreiben, stimmt schon. Man braucht DSL, um
online zocken zu kdnnen. Junkiexx!

Madden 2004 und NBA Live 2004 nicht online?

Ich habe gerade in einem Mag gelesen, dass Madden NFL 2004 und NBA
Live 2004 in Deutschland wohl doch keine Online-Unterstiitzung haben wer-
den. Wisst ihr was Genaueres? Wollte mir die Spiele eigentlich kaufen, weil
ich es auch praktisch finde, aktuelle Kader und Spielerwerte runterladen zu
konnen, aber ohne Online-Unterstiitzung muss ich mir das noch tiberlegen.
Was haltet ihr davon? Erst von EA groB angekiindigt und dann miissen die
Deutschen wieder in die Rohre gucken. cheffes

Laut einem ign.com-review hat Madden in der US-Version einen Online-
Modus. Ich werd's mir also importieren. Wenn es so weitergent auf der PS2
ist das Online-Gaming tot, bevor es richtig angefangen hat (zumindest in

Europa)! Ich sag nur Resident Evil Outbreak ... consolero82
Zuletzt erschienen Wird’s ‘ne Buddylist geben?
SOCOM U.S. Navy SEALs Action 11. Juni Eine Frage: Wird es eine Freundesliste geben, wie bei Xbox Live? Flo
Twisted Metal: Black Online  Action 25. Juni
Midnight Club Il Rennspiel 25. April Das wird wohl aufs Spiel ankommen. Weil bei der Central Station wird's
wohl keine geben (wozu auch ...?) und dann liegt das ja bei den Entwicklern.
Erscheint demnichst Soweit ich weiB, wird's bei FF X/ eine geben, von anderen Spielen weiB ich's
Hardware Online Arena Action 24. September jetzt aber auch nicht. Cloud_Strife
Amplitude Musikspiel 24. September
Fire Warrior Action 26. September Also die Beta-Version von Hardware Online Arenas hat ne Buddy-List und es
Online A F i 22. Oktober wire ja unlogisch, wenn es die in der Vollversion nicht geben wiirde. ~ Mig
SSX 3 Snowboarding 24. Oktober
Destruction Derby Arenas Rennspiel 29. Oktober SOCOM-Lenkung zu lahm!
My Street Genre-Mix 29. Oktober Ich habe seit ca. zwei Tagen das Spiel SOCOM und ich finde das Fadenkreuz
X Ego-Shooter 30. Oktober in der 3rd-Person-Perspektive zu lahm! Es geht viel zu schwerféllig! Was
FIFA Football 2004 FuBball 31. Oktober kann ich machen, damit das leichter bzw. schneller wird? Flocki16

Medal of Honor Rising Sun

Ego-Shooter

21. November

Need For Speed Underground  Rennspiel 28. November Schau mal ins Steuerungs-Optionsmentl. Dort kannst du drei verschiedene

Ghost Recon — Jungle Storm  Action November Cl istika deines F Ich hab's fast aufs Schnells-
Gran Turismo 4 Rennspiel Dezember te gestellt, und der Seal/Terror dreht sich schon ganz schon fix (fiir einen
Tribes Aerial Assault Action Nicht bekannt PS2-Shooter). Cannabinemsi

Lewalter, PR-Manager bei Electronic Arts. Zum Ausgleich gibt es von EA der-

zeit keinerlei Absichten, fiir die Nutzung der Online-Infrastruktur Geld zu ver-

langen. +++ NAD KOMMT PER POST Wie Sony besttigte, werden zukiinftig
neue Versionen der Network Access Disc verdffentlicht und neuen Netzwerk-
adaptern beigelegt. Wer bereits einen besitzt und sich bei der Central Station
registriert hat, bekommt neuere Versionen frei Haus zugeschickt. +++

Netzwerktechnologien in Japan und Europa. +++ EA ZAGHAFT Nicht alle Titel
des Software-Giganten werden in Europa online spielbar sein. Die bereits in
der letzten Ausgabe genannten vier Titel SSX 3, MoH Rising Sun, FIFA 2004
und Need For Speed Underground werden bis zum Ende des Jahres verfiigbar
sein. ,Bei guter Performance kdnnten wir uns sogar vorstellen, im kommen-
den Jahr die komplette EA-Sports-Range PS2-onlinefahig anzubieten®, so Udo
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AKTUELLES 1A

Warren
Harrod

berichtet.

Hoffnung
und Sorgen

Beim letzten PlayStation Mee-
ting enthiillite Sony Computer
Entertainment zum ersten Mal
Details tiber die portable Spie-
le-Maschine PSP. Dennoch
reagierten Spiele-Hersteller
bei einer Umfrage eher reser-
viert. Obwohl 65,7 % sagten,
sie waren von der Leistungs-
fahigkeit (besonders dem
schnurlosen LAN) begeistert,
meinten nur 20,8 %, dass es
groBere Anerkennung auf dem
Markt finden wird.

Der Hauptgrund dafiir ist der
Preis, von dem iiber 50 % der
Befragten ausgehen, dass er
20,000 bis 30,000 Yen (etwa
150,- bis 230,- €) betragen
wird. Zu diesem Preis werden
sich nur finanzkréftige Hard-
core-Gamer und solche Er-
wachsenen, die Interesse an
aktuellem Hightech-Zubehor
haben, das Gerat leisten kon-
nen. Um mit Nintendos Game
Boy Advance konkurrieren zu
konnen, muss Sony Computer
Entertainment nicht nur einen
groBartigen Handheld entwi-
ckeln, sondern ihn auch zu
einem fiir jedermann er-
schwinglichen Preis anbieten.

1. World Soccer Winning Eleven 7
2. Summon Night 3

3. Powerful Pro Baseball 10
4. All-Star Pro Wrestling Ill

5. Mobile Suit Gundam Seed
6.Ys | &Il Eternal Story

7. Shutokou Battle 01

8. Guilty Gear XX #Reload

9. RahXephon

10. K-1 World GP: The Beast Attack

Monster Hunter

Monsterjagd mal ganz anders \

Bei Monster Hunter gehen Sie,
wie es der Titel vermuten
lasst, auf Monsterjagd. Wiah-
rend Sie in den meisten Fanta-
sy-Rollenspielen dadurch aber
nur Erfahrungspunkte sam-
meln, wird das Hauptaugen-
merk bei Monster Hunter da-
rauf liegen, wie Sie die Mons-
ter aufspiiren und am besten
besiegen konnen. Dazu kon-
nen Sie eine Heldengruppe
aus bis zu vier Personen zu-
sammenstellen, mit der Sie
dann erst einmal ein Basis-
lager in der Wildnis aufschla-
gen missen. Um Monster
besiegen zu konnen, gibt es
verschiedene Taktiken und
Strategien. So kénnen Sie Fal-
len legen oder Monster in die
Nihe von Sprengstoff locken.

+++ WILD-ARMS-DOPPELPACK Erst iiberarbeitet
Sony den PSone-Erstling der Serie unter dem Titel Wild
Arms Alter Code: Ffiir die PlayStation 2 (Japan-Termin:
Winter) und dann kommt am 27. November bereits ein
Nachfolger namens Wild Arms Another Code: F! Die
Spielstéande von Alter Code: F wird man in den spiele-

Sie konnen aber auch geduldig
darauf warten, bis ein Monster
an einem Fluss seinen Durst
stillen will, und es dann von
hinten tiberraschen. Haben Sie
ein Monster besiegt, erhalten
Sie dafiir Geld, das Sie dann in
bessere Ausriitsung investie-
ren. Mit der Zeit wird Ihr
Charakter so immer stirker
und Sie konnen immer geféhr-
lichere Monster jagen. Bei
Monster Hunter wird es keine
feste Storyline oder einen fina-
len Endboss geben. Vielmehr
kann sich der Spieler vollig frei
in seiner Umwelt bewegen
und agieren. Alle Monster im
Spiel haben individuelle Cha-
rakteristika. So muss der Spie-
ler Schritt fiir Schritt heraus-
finden, wo bestimmte Mons-

KAMPFKATZEN Manche Wesen
sehen recht eigenartig aus.

ter leben, was sie essen, wann
sie schlafen und wie sie agie-
ren. Der Spieler wird sich also,
wie echte Ranger auch, an sei-
ne Umwelt anpassen miissen.
(wh/cs)

Hersteller: Capcom

Internet: www.capcom.co.jp

Termin: Nicht bekannt

risch komplett neuen Nachfolger ibernehmen kdnnen.
+++ RIDGE-RACER-TERMIN Namcos A: Racing
Evolution soll nun am 27. November in Japan erschei-
nen — ein Jahr nach dem urspriinglich angepeilten
Termin. +++ ERFOLG FUR KONAMI World Soccer
Winning Eleven 7, der neueste Teil des japanischen



www.XIll-thegame.com
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MULLHALDE Je'grbfer der Klumperi,
desto seltsamer sieht das Gebilde aus.

mlende Seelen-Klumpen J

Auf Japanisch bedeutet Katamari ~ Ber der Klumpen wird, desto gro-
so viel wie Klumpen und Damashi ~ fere Objekte kann man aufsam-
bedeutet Seele oder Geist. Der Spie- meln (Miilltonnen, Satelliten-
ler rollt einen solchen ,Seelen- Schiisseln etc.). Dadurch kann
Klumpen* durch die Gegend und ~ man im Verlauf des Spiels Objekte
muss ihn grofer machen — also ,absorbieren”, die den Weg ver-
dhnlich wie einen grofen Schnee-  sperrten, als man noch nicht grof§
ball. Dazu werden ausschlieflich ~ genug war, und so vormals ver-
die beiden Analogsticks benutzt.  sperrte Bereiche erkunden. Ubri-
Zuerst kann man nur kleine gens kann man nicht nur Gegen-
Gegenstinde wie Papierknduel stinde, sondern auch Menschen
oder Bille aufnehmen. Aber je gro-  und Tiere aufnehmen! Das Ziel des

 acron B2

Bujingai ist Taitos erste Zusammenarbeit mit
Red Entertainment. Die Hauptfigur wird von
Gackt, einem beriithmten japanischen J-Rock-
Singer, gemimt, der fiir dieses Spiel digitali-
siert wurde. Im 23. Jahrhundert wird die Erde
mit Mikrowellen-Energie von einem Satelli-
ten versorgt. Doch als dieser Satellit bescha-
digt wird, beginnt die Menschheit langsam
auszusterben. In diesem diisteren Szenario,
das in einem futuristischen Asien angesiedelt
ist, spielen Rau Wong (Gackt) und sein einst
bester Freund Lei Jenron, der jetzt sein Rivale
ist, die Hauptrollen. Fiir die actionreichen
Schwertkdmpfe wird eine hochentwickelte

Spiels ist es, eine bestimmte Grofe
zu erreichen, bevor ein Zeitlimit
abgelaufen ist. Aber je grofer der
Klumpen wird, desto schwerer
kontrollierbar wird er. Rast der
Spieler mit einer hohen Geschwin-
digkeit in ein Hindernis, wird der
Klumpen beschédigt und wird wie-
der kleiner. (wh/cs)

Hersteller: Namco

Internet: www.namco.com

Termin: Winter 2003 (Japan)

Rocker aus der Zukunft |

ol ‘
. 7 s> \\ &
EFFENTFEUERWERK Die Kampfeinlagen sehen spektakuldr aus.

3D-Technik verwendet. Diese simuliert die so Z!.Ilem e_rschlenen ;

genannte Wire-Action, die es Schauspielern Bistro Cupid Koch-Sim 28. August
in Hongkong-Actionfilmen erméglicht, Win- Sega Ages Vol. 1: Phantasy Star  Action 28. August
de entlangzulaufen und durch die Luft zu Sega Ages Vol. 2: Monaco GP Action 28. August
springen. Der Spieler wird Martial-Arts-Moves Sega Ages Vol. 3: Fantasy Zone  Action 28. August

zum Besten geben und mit einem einfachen Erscheint demniichst
Tastendruck atemberaubende Spezialattacken .
und Combos vollfiihren konnen. (wh/cs) e ity Act!on 2raNovember
Hersteller: Bandai ChainDive Action 16. Oktober
Internet: www.bandai.co,jp Dragon Dragoon Rollenspiel ~ 11.September
Termin: Oktober (Japan) Front Mission 1st (PSone) Strategie 23. Oktober
Grand Theft Auto Ill Action 25. September
GACKT Karaoke Revolution Musikspiel ~ 25. September
Die digitale Kunoichi: Shinobu Action 4. Dezember DAR GAU D
Version sieht Maximo vs. the Army of Zin Action 18. September
dem echten R: Racing Evolution Rennspiel  27. November & _
Vorbild zum Samurai 2 Action 9. Oktober £ Ubi Soft
Verwechsein Super Robot Wars: Scramble Com. Strategie/Action 30. Oktober -
dhnlich. The Getaway Action Dezember é
(-]

Originals der Pro Evolution Soccer-Serie, hat sich in der
ersten Woche nach seinem Erscheinen bereits tiber
690.000 Mal verkauft. Im Winter wird iibrigens in Japan
ein Manager-Ableger namens J. League Winning Eleven
Tactics erscheinen. +++ SEGA LEGT NACH Sega hat die
néchsten vier Titel in der Sega-Ages-Serie angekiindigt:

Virtua Racing, Last Bronx, Phantasy Star 2 und Phantasy
Star 4: The End of Millennium. Zudem arbeitet man an
dem Nachfolger GunGrave Overdose (Japan-Termin:
Winter) und dem Shinobi-Ableger Kunoichi: Shinobu, der
in Japan am 4. Dezember erscheint. Im Gegensatz zu den
Vorgdngern ist die Hauptfigur diesmal eine Frau. +++




AKTUELLES

Heinrich

berichtet.

Happy
Online-Birthday

Ab einem gewissen Alter ist das
mit der Freude iber Geburtstage
s0 eine Sache. Solange nur eine
Kerze auf dem Kuchen steht und
die Eltern mit dem Sprdssling
hochzufrieden sind, ist die Freu-
de jedenfalls ungetriibt. Das
erste Online-Jahr fiir nordameri-
kanische PS2-Spieler ist voriiber
und Sony streute eifrig Erfolgs-
zahlen unters Volk: 780.000 Mal
hatte sich der Network-Adapter
in diesem Zeitraum verkauft und
damit die urspriinglichen Plan-
zahlen weit bertroffen. Tendenz
auf jeden Fall steigend: Hier-
zulande gibt es ein geniales
Bundle, bei dem man eine PS2
inklusive Network-Adapter und
dem Spiel ATV Offroad Fury fiir
schlappe 199 Dollar bekommt.
Uber 50 onlineféhige PS2-Spiele
sollen bis zum Jahresende in
den USA erhdltlich sein. Das
Kronjuwel ist dabei die exklusive
Unterstiitzung durch EA: Medal
of Honor, Madden, FIFA & Co.
soliten auch den hinterletzten
Solo-Stoffel ins Netz locken.
Microsoft mag die bessere
Menii-Struktur fiir Internet-Spie-
le bieten, aber bei den weiteren
Spieleaussichten hat vorerst die
PS2 die Online-Nase vorne.

Lenhardt

1. Madden NFL 2004

2. Enter The Matrix

3. Silent Hill 3

4. NBA Street Vol. 2

5. Midnight Club Il

6. Tom Clancy's Splinter Cell
7. Finding Nemo

8. Lord of the Rings: The two Towers
9.GTA Il

10. Tomb Raider: Angel of Darkness

SANFT HIN

dieser Spieler recht sanft gefallen.

o

AFFER Den

gen Position spielen.

— 35000

n scheint die

gut zu

+++ HALBHERZIGE FUSION? Die Abteilung VU

Games wird von der bevorstehenden Vereingung der
Konzerne Vivendi Universal und General Electric nicht
betroffen sein. +++ UNSICHERHEIT Wer wird Time-
splitters 3 auf den Markt bringen? Entwickler Radical
Entertainment stellt den dritten Teil der Ego-Shooter-

GELEGT Dank der herumliegenden Miilltiite ist

S Die vielen lizenzierten Sporﬁer

NFL Sireet

FOOTBALL enseits aller Ilegdn

Der Football-Sport wurde bisher immer arg
realistisch, wenn nicht sogar zu trocken
umgesetzt. Nach dem spaigen NBA Street
zieht EA jetzt aber auch mit einer Arcade-
Variante des Football-Sports nach. Auch
hier sind lizenzierte NFL-Teams mit von der
Partie. Allerdings diirfen Sie von den zwolf
pro Team spielbaren Spitzensportlern nur
sieben in Ihr Team wihlen. Ohne Helme
und Schulterpads wird dann auf Rasen und
Asphalt getackelt, gepasst und natiirlich
getrickst, dass sich Simulations-Fetischisten
angewidert abwenden. Alleine die Tatsache,
dass jeder Spieler auf jeder Position spielen
kann, wird echte Football-Fans abschre-
cken. Kicks, also Punts und Fieldgoals, gibt
es keine. Dafiir stellen Miilltonnen oder
Parkbinke Hindernisse am Rande des Fel-
des dar. Fiir Arcade-Fans wird NFL Street, wie
schon NBA Street zuvor, sicherlich ein ech-
tes Highlight. Erscheinen soll das Spiel
nachstes Jahr zum Superbowl. (cs)

Hersteller: EA Sports Big

Internet: www.easportsbig.com

Termin: Anfang 2004 (USA)

DA Ohne Helm und Schulterpads - dafiir noch

rabiater. NFL Street ist Arcade pur.

Reihe momentan verschiedenen Publishern vor. +++
ONLINE-AUFTRITT Unter www.legacyofkain.com
konnen sich Fans auf der offiziellen Webseite zum
kommenden Action-Knaller von Eidos jetzt mit
Screenshots, Wallpapers und vielem mehr einde-
cken. +++ KAUFRAUSCH Take 2 verleibt sich fiir



Monster Rancher 4

W betreibt Genforschung mit Monstern.

Ohne die harte Konkurrenz
von Pikachu und Co. hat es
Tecmos Monster Rancher-Serie
leicht, sich auf der PS2 zu eta-
blieren. In Japan und den USA
ist die Serie tatsachlich bereits
ein Hit, in Deutschland blieb
der Durchbruch bisher aller-
dings verwehrt. Vielleicht ist
Monster Rancher 4 (der inzwi-
schen eigentlich neunte Teil
der Serie) auch deshalb vorerst
nur fiir den amerikanischen
Markt geplant? Und das, ob-
wohl ein Rollenspiel mit so
vielen interessanten Features
sicherlich auch in Deutschland
eine Chance hitte. Die Mons-
ter konnen beliebig ,gekreuzt”
werden, um vollig neue Ar-

ten zu kreieren. Diese konnen
dann in Turnieren gegen an-
dere Wesen antreten oder Sie
auf Ihren Reisen begleiten.
Man kann nun namlich auch
— anders als in den Vorgingern
- beliebig herumreisen und
Quests in aller Welt anneh-
men. Interessant ist dabei
das ,Wochen“-System. Unter
der Woche, also von Montag
bis Freitag, muss der Spieler
sich auf die Aufzucht seiner
Monster konzentrieren, wah-
rend man am Wochenende
spezielle Items bei Neben-
quests ergattern kann. (cs)
Hersteller: Tecmo

Internet: www.tecmoinc.com

Termin: 10. Oktober (USA)

... die lhnen
v dann auf Rei-
sen zur Seite
stehen.

zemos

Ein Runde Moon
Patrol macht
immer SpaB!

000350

KUGELBAHN
Marble Madness
ist ebenso
schwer wie
genial.

Midway Arcade Treasures

EZEED cinzigartige sammiung fii alte Spielhallenhasen |

Schon im November will Midway in
Amerika eine mehr als 20 Spiele
umfassende Sammlung uralter Spiel-
hallenklassiker fiir GameCube, Xbox
und PS2 veroffentlichen. Darunter
befinden sich Perlen wie Marble Mad-
ness, Gauntlet, Joust, Robotron 2084,
Defender, Moon Patrol und viele wei-
tere Spiele von Atari, Midway und
Williams. Mit der Umsetzung fiir alle
drei Konsolen wurden die Emula-
tionsexperten Digital Eclipse betraut,
die vor ein paar Jahren schon dhn-

liche Projekte fiir den PC umgesetzt
haben. Die Sammlung soll bei Er-
scheinen etwa US-$ 20,- kosten, was
angesichts der Fiille an erstklassigen
- wenngleich alten — Spielen wirklich
schon fast geschenkt ist. Ob deutsche
Software-Nostalgiker auch in den
Genuss dieser ganz besonderen Com-
pilation kommen werden, ist noch
nicht sicher. (wf)

Hersteller: Midway

Internet: www.midway.com

Termin: November (USA)

Zuletzt erschienen . Erscheint demnéchst

.hack//OUTBREAK (Part 3) Rollenspiel 9. September NHL 2004 Sportspiel 22. September
ESPN NHL Hockey Spqﬁspiel 9. September NHL Hitz Pro Sportspiel 22. September
Hunter: The Reckoning Wayward  Action 9. September Crouching Tiger, Hidden Dragon Action 23. September
Lethal Skies Il Action 9. September Dynasty Tactics 2 Strategie 23. September
XGRA Rennsp!el 9. September Risk Strategie 26. August
Corvette Rennspiel 10. September Wallace & Gromit in Project Zoo Action 23. September
The Simpsons: Hit & Run Action 16. September Robin Hood: Defender of the Crown Strategie 30. September

den nie in Deutschland erschienen ist, wird die Vorlage fiir einen gleich-
Film liefern. +++ SPEKULATIV Vertreter fiihrender Software-
+++ HALF-LIFE 2KOMMT? Geriichten zufolge arbeitet man bei Valve Firmen rechnen damit, dass Sony, Microsoft und Nintendo Ende 2005
auch an einer PS2-Version des grafisch aufwendigen Ego-Shooters. Offi- die nd G i der Spi auf den Markt bringen
ziell wurde dies aber noch nicht bestatigt. +++ FILMREIF Blood Rayne, werden. +++ RESERVIERUNG Capcom hat sich die Webseite www.
das beriihmt-beriichtigte Action-Adventure, das aus verschiedenen Griin- deadaim2.com gesichert. Was das wohl bedeuten mag? +++

iiber 20 Millionen Euro den amerikanischen Publisher TDK Mediactive
ein. Die europaische Niederlassung bleibt aber weiterhin ei i
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An dieser Stelle
prasentieren wir
Ihnen jeden Monat
Kurzberichte zu
aktuellen Spielen,
bei denen die
Materiallage groBere
Vorschau-Berichte
derzeit nicht zuldsst.

KLETTERMAXE Diese Wache erlebt gleich eine unschine iberraschung.

Melal Gear Snlltl 3
snake Eater

A(mllll -ADVENTURE Neue Bilder von Hideo Kojimas neuem Abenbuer'

onami halt auf

| Metal Gear Solid 3
iy B4 weiterhin  den
Deckel drauf und ldsst nur
wenig Informationen nach
aufen dringen. Immerhin
konnte uns Konami Deutsch-
land mittlerweile bestétigen,
dass man derzeit auch bei uns
mit einer Veroffentlichung im
Jahr 2004 rechnet — bisher war

der offizielle Termin nur ,nicht
bekannt“. Im Rahmen der
ECTS-Messe, die mittlerweile
massiv an Bedeutung ver-
loren hat, veroffentlichte man
immerhin einige neue Screen-
shots, die wir Thnen auf dieser
Seite prasentieren. (mp)
Hersteller: Konami

Internet: www.konami-europe.com

Termin: 2004

PERFEKT GETARNT Da wird den
Gegnern griin vor Augen!

BEEINDRUCKEND Snake nmzt das aufwendlg
modellierte Schilf als Deckung.

ANGELEGT Die Waffen sollen authentischer 60er-

Jahre-Technik entsprechen.



ANLEITUNG

Dragon's L

IEZZXEE) retten sie ais Ritter Dirk die Prinzessint

So geht’s los! Legen Sie die PLAYZONE-DVD ein-
fach mit der bedruckten Seite nach unten in die
PlayStation 2. Sie konnen Dragon’s Lair natiirlich
auch auf einem normalen DVD-Player spielen
(Region Code 2). Die Steuerung erfolgt dann mit
der Fernbedienung.

DIE STORY

Sie sind der tapfere Ritter Dirk the Daring und
miissen die entfithrte Prinzessin Daphne aus den
Klauen eines bosen Drachen retten. Kimpfen Sie
sich durch das Schloss eines dunklen Magiers, der
allen Eindringlingen zahlreiche Monster und Fal-
len in den Weg stellt!

DIE STEUERUNG

Benutzen Sie die Richtungstasten des Controllers
oder Ihrer Fernbedienung, um Dirk zu steuern
oder in den Meniis zu navigieren. Mit ,Enter” bzw.
X konnen Sie die angewihlte Option aktivieren.

SPIEL PAUSIEREN

Sie konnen das Spiel mit der ,Pause”-Taste anhal-
ten. Mit ,Play” wird das Spiel fortgesetzt. Beim
PS2-Controller driicken Sie einfach die Start-Taste.

INFO GAMEPLAY

Play: Wenn Sie diesen Meniipunkt anwahlen, wird zuerst
eine kurze Einleitung abgespielt, die Sie mit der ,Enter*-
Taste (bzw. der X-Taste des PS2-Controllers) iiberspringen
konnen. Danach beginnt das Spiel vor dem Schioss.
Watch: Lehnen Sie sich zuriick und genieBen Sie die Animatio-
nen des Spiels. Hier brauchen Sie nicht zu steuem.
Interviews: Hier finden Sie Interviews mit den

Machern des Spielhallen-Originals.

Previews: Hier konnen Sie sich iiber weitere DVD-
Spieletitel von Digital Leisure informieren.

SPIELENDE

Durch Driicken der ,Stop“-Taste wird das Spiel
beendet und der DVD-Spieler ausgeschaltet. Durch
Driicken der ,Play“-Taste wird es dort fortgesetzt,
wo es beendet wurde. Dazu muss die DVD nach
Beendigung des Spiels im Laufwerk bleiben. Um
ein Spiel zu beenden und zum Hauptmenii zuriick-
zukehren, driicken Sie die Taste ,Title” (bzw. die
Rechteck-Taste des PS2-Controllers).

Ve 112003

Videos von
Spielen sind
lhnen nicht
genug?

Kein Problem!
Mit dieser Aus-
gabe spendieren
wir lhnen ein
komplettes
Spiel auf

der Riickseite
unserer




G h ex sells. Das gilt den Bildschirm zu steuern?
anz naC fiir die Filmbran-  Jiingstes Objekt der Begie:
che ebenso wie in  de diirfte das virtuelle Pen-

dem Motto anderen Bereichen des Entertain-  dant von Jennifer Garner
spie werden, bekannt als Sidney
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ments. Auch in V
nackte Haut fir hohe Verkaufs- in der spannenden Krimi-
zahlen. Ob Radfahrerinnen im  Serie Alias, welche gerade
Evakostiim, sexy Volleyballgirls — versoftet wird. Die rassige
oder spirlich bekleidete Be ] Powerfrau stand uns Rede
|0th das Up-Heldinnen - eine Prise Erotik  und Antwort. Wie sich die
kommt bei der iberwiegend bisherige Babe-Konkurrenz
s = mannlichen Spielerschaft einfach ~ aus Film und dazugehori-
We'b auCh In gut an. Besonders beliebt sind vir-  gem Spiel im Vergleich
tuelle Versionen attraktiver Holly-  schldgt, entnehmen Sie
V'd H | wood-Schauspielerinnen. Denn  bitte abe-
l eOSp|e en = was ist schoner, als selbst kurven- ~ Watch-Detail-Check”.

reiche Stars und Sternchen tber CHRISTIAN SCHONLEIN

Jennifer Garners digitale Kurven %'

R
A

Bei einer Prisentation des Spiels Alias gab sich die schone Jennifer Garner persdnlich die Ehre.
Wir haben versucht, uns zusammenzureiBen und ein Interview mit der Powerfrau zu fiihren.

PLAYZONE: Kénnen Sie uns etwas
iiber die Motion-Capturing-Auf-
nahmen zu Alias erzahlen ?

Jennifer Garner: Um ehrlich zu sein,
habe ich aus Zeitgriinden gar keine
Motion-Capturing-Aufnahmen machen
kénnen. Ich bin aber iiberrascht, wie sehr
mir mein digitales Abbild dhnlich sieht.
Acclaim hat ganze Arbeit geleistet — so-
gar die Kicks sehen aus, wie wenn ich
sie in der Serie mache.

PZ: Aber Ihre Stimme haben Sie der
Figur geliehen, nicht wahr?

JG: Ja. Es ist zwar etwas vollig anderes,
als einen Spiel- oder Trickfilm nachzuver-
tonen, aber es hat riesig SpaB gemacht.

PZ: Und wie ist es nun, sich in einem
Videospiel zu sehen?

JG: Das ist fantastisch, ein tolles Gefiihl.
Aber die Videospiel-Jennifer ist viel kur-
viger und athletischer als ich.

PZ: Gibt es sonst noch Unterschiede
zwischen lhnen und Ihrem Videospiel-
Pendant?

JG: Da gibt es eine ganz groBartige Sa-
che: Wenn Sidney im Spiel miide oder
verletzt ist, driickt man einfach auf einen
Knopf und sie ist wieder fit wie ein Turn-
schuh. Ich wiinschte, das kdnnte ich
auch so einfach.

PZ: Spielen Sie selbst Videospiele?
JG: Leider weiB ich absolut gar nichts
{iber Videospiele. Friiher hatten wir ei-
nen Atari, da habe ich immer Frogger
gespielt. Seitdem habe ich aber nie
wieder ein Computerspiel angefasst.
Jetzt aber Alias zu spielen, macht echt
SpaB.

PZ: Hat Sie der Erfolg der Serie ver-
andert?

JG: Ja, sehr sogar. Es ist fast wie ein
Boot-Camp der Armee. Du hast keine
Zeit, iber irgendwas nachzudenken, dich
zu freuen oder zu drgern. Ich habe un-
zahlige Termine, es geht immer weiter,
hort iiberhaupt nicht auf und ist ver-
dammt anstrengend — aber ich liebe es.
Ich habe zwar momentan praktisch keine
Freizeit, aber das alles gibt mir die

Zufriedenheit, die man bekommt, wenn
man Tag fiir Tag hart an einer Sache
arbeitet. Allein die ganzen Foto-Shoo-
tings. Hach ja, alles ist so anstrengend,
macht aber SpaB.

PZ: Und die ganzen mannlichen Fans?
JG: (lacht) Ja, aber ich habe auch etli-
che weibliche Fans. Viele Frauen kom-
men zu mir und sagen, dass sie mich
toll finden, wie stark ich doch bin und
s0 weiter. Manche lernen sogar Japa-
nisch, weil ich es in der Serie spreche,
echt verriickt. Oder manche fangen mit
Kickboxen an. Das ist Wahnsinn, aber
ich liebe das. Ich kriege viel Post von
Frauen und freue mich, wenn ich ihnen
Kraft geben kann.

PZ: Eine Frage zum Schluss: kdnnen
wir Ihre Telefonnummer haben?

JG: (lacht) Nein, tut mir Leid, ich habe
einen Freund.

PZ: Na ja, den Versuch war’s wert.
Vielen Dank fiir das Interview und
weiterhin viel Erfolg mit Alias.



| INFO | BABE-CHECK

Als das erste Tomb Raider-
Spiel auf dem PC und diver-
sen Konsolen erschien, stand
die Mannerwelt Kopf —und -~
das, obwohl Lara damals
noch arg eckig und kantig
war. Inzwischen hat sich viel
getan, Lara wurde von Teil zu
Teil runder und vollbusiger.
Inzwischen ist sie die Verkor-
perung der Videospiel-Sex-
bombe und somit Messlatte
fiir kommende Heldinnen.

Lara ist und bleibt die , Refe-
renz". Nicht umsonst ist sie
2ur Sexbombe des Video-
spiel-Business aufgestiegen.
Seit dem ersten Teil ist die
hiibsche Archaologin ganz
schon gereift. Auf der Lein-
wand wird Lara von der
extrem scharfen Angelina
Jolie verkorpert - und die
ist sogar noch viel leckerer
anzusehen als die virtuelle
Figur. Eine runde Sache!

‘Auf der ersten Werbe-Anzeige
fiir ein Tomb Raider-Spiel
prangte der freche Spruch:
,Du kannst mich in 2000
Positionen bewegen, versuch
das mal mit deiner Freundin.
Lara nimmt den Mund nicht
zuvoll, Tomb Raider spielte
sich schon immer sehr gut
und der neueste Titel ist ein
solides Comeback. Viele
Zocker beméngeln aber,

dass die Spiele zu wenig
Abwechslung bieten.

FAZIT
Schmolimund, heiBe Kurven,
lasziver Blick. Lara ist geil!

RESIDENT EVIL

Jeder B-Zombie-Movie
braucht mindestens eine
qut aussehende weibliche
Hauptfigur. Fiir Spiele mit
diesem Sujet gilt freilich das
Gleiche und so bekam Resi-
dent Evil, das Survival-Hor-
ror-Game schlechthin, die
siiBe Jill Valentine als Haupt-
figur. In der Spieleserie fritt
sie immer wieder auf, in
allen Spielen ist sie aller-
dings nicht vertreten.

OPTIK

Nicht einmal Blutspritzer kon-
nen das siiBe Gesicht von Jill
entstellen. Im Film zum Spiel
durfte man das Antitz der
hiibschen Zombie-Jagerin
aber leider nicht bewundem.
Auf der Leinwand ibernahm
Milla Jovovich als Alice die
Rolle der gut aussehenden
Protagonistin. Gut aussehen
und Zombies in alle Einzel-
teile zerlegen beherrscht aber
auch sie perfekt.

GAMEPLAY

Resident Evil hatte bereits mit
dem ersten Spiel, das fiir die
PSone erschien, Kultstatus
erreicht. Jill war in fast allen
Titeln verireten, die Storys
aller Teile sind miteinander
verwoben. Am Spielprinzip
hat sich iiber die Jahre hin-
weg wenig geandert - SpaB
macht's aber immer noch.
Derzeit ist Jills knackiger Po
aber leider nur im Resident
EviF-Remake auf dem Game-
Cube zu bewundern.

FAZIT
Sex und Gewalt — was will
man(n) mehr?

FINAL FANTASY

Kein Final Fantasy ohne tra-
gende weibliche Heldin. Ob
Aeris, Rinoa oder Yuna ~ Final
Fantasy bietet was fiirs Méin-
ner-Auge. Der Final Fantasy-
Film, der in einem Science-
Fiction-Universum spielte,
hatte mit den Spielen aber
nicht viel gemein. Stattdes-
sen konnte dieser mit einer
eigenstandigen Story und
somit mit einer neuen weib-
lichen Hauptfigur aufwarten.

Dr. Aki Ross wurde nicht
gespielt, sondern komplett
am Computer erstellt. Das
Ergebnis sah aber so gut
aus, dass die virtuelle Figur
Vertrage mit groBen Mode-
Herstellern und sogar eine
Fotostrecke in der Manner-
zeitschrift Maxim bekam.
Innerhalb kiirzester Zeit gab
esim Internet auch die ers-

Wenn sich Damen in haut-

BUFFY

Ob Buffyjetzt Kult ist oder

Wie gut den Spiele-Bahes der Sprunyg von der
einen Matischeibe auf die andere gelungen ist.

Erfolgreichen Filmen folgen meist Lizenzspiele. Andersrum geht’s genauso. Aber nicht immer sind die Ergeb-
nisse solcher ,,Babe-Konvertierungen* gelungen. Hier erfahren Sie, welche Damen der Schopfung sowohl auf
der Leinwand als auch in der Konsole eine gute Vorstellung abliefern.

Seit Baywatch ist Pamela

enge Latex- Mist, sei Anderson eine DER Sexbom-
zwangen, hat das nicht zwin- mal dahingesteltt. Denn dank ben schiechthin. Als sie sich
gend was mit einem Fefisch der hiibschen Sarah Michelle erstmals fiir den Playboy

2u tun. Carrie-Ann Moss war die Serie Woche fiir Wo- auszog, erregte das nicht nur
machte es im ersten Matrix- che immer wieder ein echter die Gemiiter der Mannerweit.
Film vor, in der Forisetzung Zu bldd, hat sich die voll-
zogen auch Monica Bellucci dass die Serie vor kurzem busige Blondine zu einer

und Jada Pinkett Smith die ein Ende fand. Leider ist die festen Hollywood-GroBe

sexy Leder-Kostiime an. Letz- schone Vampir-Jagerin gemausert und hat mit VP -
tere war auch eine der spiel- schon vergeben: Sie ist mit Die Bodyguards eine eigene
baren Hauptfiguren aus dem Schauspiel-Kollegen Freddy TV-Serie, die auch als Video-

Lizenzspiel Enter the Matrix.

Jada Pinkett Smith ist schon,
nur sticht Sie nicht aus der
breiten Masse der Holly-
wood-Beautys hervor. Auch
die virtuelle Version der
schokobraunen Schonen ist
zu unauffallig, um es mit der
Konkurrenz aufzunehmen.
Besonders die stocksteifen
Animationen waren eher un-
freiwillig komisch, als dass

ten sie den mé Zocker
der digitalen Schonheit. anmachten.

Aki Ross gibt's leider nur auf Weder auf der Konsole noch
der Leinwand, aber auch auf der Leinwand richtig
Spieler diirfen sich auf Nach- schlecht oder richtig gut. An
schub aus dem Final Fanta- Matrix Reloaded scheiden
sy-Médchenlager freuen. sich die Geister so sehr wie
In Final Fantasy X-2 haben an dem Spiel. Der richtige
gleich drei der siBesten FF Bringer ist aber keiner der
Madels auf einmal einen Auf- beiden. Im Film ist Jada nur
tritt. Und wem Yuna, Rikku kurz zu sehen, im Spiel

und Paine dann doch zu kit- schaut man bei den Anima-

schig sind, der kann noch
immer auf die aiten Teile der
Serie zuriickgreifen oder sich
auf zukiinftige Titel freuen.

FAZIT
2war nicht echt, macht aber
einen guten Eindruck.

GESAMTWERTUN

tionen lieber weg. Um in der
Oberliga mitzuspielen, muss
sich Jada erst etablieren und
das Spiel besser werden.

FAZIT
Zwar durchaus hiibsch, aber
zu unauffallig.

Prinze Jr. verheiratet.

OPTIK

Sarah ist eine ganz Stife. Die
virtuelle Version steht dem
echten Vorbild fast in nichts
nach. Wenn Sie also Sarahs
hilbschen Hintern begutach-
ten wollen, steht Ihnen die
Wahi offen: ein paar Folgen
Buffy gucken oder das
»Steuer” selbst in die Hand
nehmen und ihr sagen, wo's
langgeht. Kommt ganz drauf
an, ob Sie eher der aktive
oder passive Typ sind ...

Film und Serie passen sehr
qut zusammen. Dank der
coolen Moves sielit man
Sarah Michelle Gellar geme:
beim Verpriigeln von Untoten
2u. Eigentlich eine echte
Uberraschung, rechnete man
wegen des Trash-Faktors der
Serie schon mit einer weite-
ren Lizenz-Gurke. Aber weit
gefehlt, Buffys Konsolenauf-
tritt macht nicht nur Fans der
Serie SpaB. Daumen hoch filr
Sarah Michelle Gellar.

FAZIT
Sarah ist hiibsch, aber nicht
jedermanns Geschmack.

GESAMTWERTUN!

spiel erschien.

OPTIK

Der wohl schiechteste
Lizenztitel, den Sie derzeit
kriegen konnen. Grafisch wie
spielerisch eine Frechheit.
Nicht mal Drei Engel fiir
Charlie konnte VIP auf der
Konsole (oder im Fernsehen)
Konkurrenz machen. Aber
seien wir mal ehriich, die
qgute Pam ist schon etwas in
die Jahre gekommen. Ergot-
2en Sie sich lieber an den
Vorziigen der Konkurrenz.

Das wohl mieseste Lizenz-
spiel, das je entwickelt wur-
de. Alles, was Sie tun mis-
sen, ist vorgegebene Tasten-
kombinationen eingeben und
zusehen, wie Pam die Beine
breit macht. Um den Bse-
wichtern einen Tritt zu ver-
passen, versteht sich. Die
Ladebildschirme, in denen
sich die vollbusige Blonde
leicht bekleidet zeigt, sind da
noch das Beste am Spiel.
Und selbst die werden dde.

FAZIT
Zy alt und kiinstiich. Pam hat
ihre beste Zeit hinter sich.

(HEISSE BABES IN VIDEOSPIELEN )




BRUTSTATTE FUR BARBAREN

PLAYZONE: Wie ist Conan denn in Bezug auf die Filme,
Comics und Biicher einzuordnen?

Michal Smrkal: Wir wollen unseren Conan so gestal-
ten, wie er in den Originalbiichern von Robert E.
Howard ist. Die Geschichte und die Locations halten
sich daher an die Biicher, wir versuchen aber auch die
Atmosphére der beiden Filme, die ja recht erfolgreich
waren, in das Spiel einzubringen. Wir haben zum
Beispiel zwei Lieder aus dem tollen Film-Soundtrack
im Spiel benutzen konnen. Wir haben einfach nur ver-
sucht, das Spiel zu einem Mix aus den besten Elemen-
ten der Conan-Saga zu machen. Wir arbeiten iibrigens

das hort

ratislava,
sich fiir
wie eine slowakische

Mahlzeit. Fast richtig — Bratislava

viele an

Entwickler Cauldron haucht der
Fantasy-Legende Conan Leben ein.

WO IST ARNOLD?

Der Conan-Charakter entstammt
namlich urspriinglich einer Fan-
tasy-Buchreihe von Robert E.

ist jedoch die Hauptstadt der Slo-
wakei. Und gerade hier, wo man
es vielleicht am wenigsten ver-
mutet, sitzen die Entwickler von
Cauldron, die sich in Osteuropa
bereits mit dem komplexen Stra-
tegiespiel Spellcross, dem Knobel-
Spiel Quadrax und einigen ande-
ren Titeln einen Namen gemacht
haben. Nun arbeitet man mit dem
fir TDK entwickelten Fantasy-
Actionspiel Conan fleilig auf den
internationalen Durchbruch hin.
Auf die Hilfe eines lizenzierten
Arnold Schwarzenegger im Len-
denschurz muss dabei aber leider

Howard. Um dem Spiel ein beson-
deres Flair zu verleihen, haben
die Entwickler von Cauldron ent-
schieden, sich an der Buchvorla-
ge zu orientieren und nicht an
einem der beiden erfolgreichen
Filme. Die Story in Kurzform:
Conan will sich an denen rachen,
die sein Dorf niedergebrannt
haben. Dabei enthiillt er das
diistere Geheimnis eines alten
Kultes. Klingt recht simpel, ist fiir
eine rabiate Barbaren-Story aber
ausreichend. Das Spielprinzip
schligt dabei natiirlich in die
Action-Kerbe. Conan wird seine

verzichtet werden.

.Unser Conan ist der der von Fans gelieht wird."

Um mehr iiber Cauldrons Action-Titeln zu der bekannten Roman- und Filmserie zu erhalten,
unterhielten wir uns in Bratislava mit Michal Smrkal, dem PR-Manager von Cauldron.

PZ: Habt ihr Arnold Schwarzenegger in digitaler Form
als Hauptfigur verwenden kdnnen?

MS: Das ist eine Frage, die sehr oft gestellt wird, und
ich sage dann jedes Mal: ,Nein, wir haben keinen
Arnold, sondern nur Action, Action und Action.“ Wir
wollen den Original-Conan, wie er in den Biichern

ist - also der, der von den wahren Fans geliebt wird.

PZ: Somit habt ihr zwar eine zugkraftige Lizenz, aber
nicht das beriihmte Gesicht Arnolds, das das Spiel fiir
den ,Mainstream* interessant machen kdnnte. Was
macht Conan zu einem so besonderen Spiel, dass auch
Otto daran Gefallen finden wird?

auch sehr eng mit Conan Properties Das
kommt der Authentizitat und dem Flair des Spiels
natiirlich sehr zugute.

MS: Nun, es ist ein Action-Adventure fiir Leute, denen
die Atmosphére in einem Spiel wichtig ist, die bei

Gegner mit insgesamt 30 Waf-

Kampfen einen Adrenalin-Schub erleben wollen. Die
Figur ,,Conan* ist ein elementarer Baustein des
Swords&Sorcery-Genres und jeder, der auf Fantasy
steht, wird mit Conan in eine perfekt konstruierte
Fantasy-Welt eintauchen kénnen.

PZ: Adrenalin-Schub bei Kampfen? Klingt so, als ob
der GroBteil des Spiels in die Action-Kerbe schldgt.
MS: Ja, im Vordergrund stehen ganz kiar die Kampfe.
70 bis 80 Prozent des Spiels sind Kampfe, Kampfe,
Kampfe — mit Waffen gegen

ne Gegner. Natiirlich wird es auch Adventure-Elemente
geben, das sind aber zum GroBteil solche Dinge wie
Fallen ausweichen oder Schliissel finden. Dadurch ver-
kommt Conan aber nicht zum stupiden Hack & Slash.




INTERVIEW

PLAYZONE: Was macht denn so ein Level-Designer?
Martin Ondrejicka: Ich bin wohl so etwas wie ein Film-
Regisseur, weil der Level-Designer entscheidet, was
wo und wie passiert. Es ist schon sehr komplex. Ich
bin fiir die Kamera und fiir Lichter zustandig, aber
auch fiir Skripts. Ich entscheide, wann und wo eine
Kreatur auf Conan losspringt und so weiter.

4 du heimlich it Eastereggs?
MO: (lacht) Das wiirde ich wirklich so gerne tun, aber
wir haben leider viel zu wenig Zeit fiir solche Spiele-
reien. AuBerdem ist das bei Conan eine recht schwieri-

fen schikanieren konnen: Axte,
Schwerter, Keulen — all die Dinge,
die ein typischer Barbar eben so
mit sich tragt. Jede dieser Waffen-
arten hat verschiedene Eigen-
schaften sowie unterschiedliche
Kombos. Die mus: s
ler aber mit gesammelten Er-
fahrungspunkten erst einmal
kaufen. Besonders durch dieses
Kampfsystem will man Conan
von anderen Action-Spielen ab-
heben. Weitere Besonderheiten
des Titels: Die Hintergrundstory
kommt von einem der Ubersetzer
der Originalbiicher und die zahl-
reichen Levels werden nicht li-
near sein. So lidt Conan, dank
verschiedener Losungswege, zum
elen ein
SCHONLEIN

PZ: Konnen Sie uns auch verraten, wie diese verschie-
denen Gegner aussehen werden?

MS: Nun, wir versuchen, nicht nur Standard-Gegner
einzubauen, sondern auch sehr ... sagen wir mal ...
sinteressante* Gegner. (grinst)

PZ: Und die Waffen?

MS: Conan wird 30 verschiedene Waffen benutzen
konnen, die in drei Waffengattungen unterteilt sind:
zweihandige Schwerter, zweihandige Axte und Keu-
len. Zu jeder Waffengattung gehdren auch 15 Kombos,
die Conan ausfiihren kann.

PZ: Wie sehen denn die Kombos aus?

MS: Man hat zwei Grundattacken, die man beliebig
kombinieren kann. Du kannst zum Beispiel Attacke 1
und dann Attacke 2 ausfuhren oder auch Attacke 1,
Attacke 1 und dann erst Attacke 2. Je langer solche
Ketten werden, desto starker fallt dann auch die
Attacke aus. Und fiir jede Kombo gibt es eine Extra-
Animation, wodurch jede zum Unikat wird - es gibt

ge Sache — das Spiel ist ja dann doch eine ziemlich
ernste Angelegenheit.

PZ: Worauf legt ihr groBen Wert beim Level-Design?

Den Spieler soll einfach SpaB haben."

Schade, dass Sie als Leser dieses Interview nicht live miterleben konnten. Martin
gah Witze zum Besten und gldnzte mit der Impression eines wiitenden Schweins
(die wir Ihnen in Textform leider nicht wiedergeben konnen) — und er erzéhite uns
natiirlich etwas iiber seinen Job. In diesem Interview erhalten Sie einen kleinen
Einblick in das Leben eines ganz normalen slowakischen Spieleentwicklers.

PZ: Ist Conan dein erstes Spiel?

MO: Ja, Conan ist mein allererstes Spiel. Ich arbeite
jetzt schon seit eineinhalb Jahren daran. Davor habe
ich i also Innenarchitektur.

MO: Die Atmosphare. Da spielt die Kamera eine groBe
Rolle, damit Kampfe und so weiter gut eingefangen
werden. Der Spieler soll einfach SpaB an Conan haben,
da ist die Kameraperspektive natiirlich sehr wichtig.
Es ist einfach schwieriger als bei First-Person-Spielen,
wo immer das gezeigt wird, was die Figur tatsachlich
sieht. Man muss sehr vorsichtig mit der Kamerafiih-
rung umgehen und das nimmt viel Zeit in Anspruch.

keine zwei Kombos, die annahernd ahnlich aussehen.
Die Kombos muss man iibrigens erst kaufen. Das ist
sozusagen das RPG-Element. Fiir jeden erlegten Geg-
ner erhalt der Spieler Erfahrungspunkte, die er spater
in neue Fahigkeiten und diese Kombos investieren
kann.

PZ: Wie genau sieht das mit den Erfahrungspunkten
aus? Habe ich am Ende des Spiels alle Fahigkeiten
oder muss ich mich in eine Richtung spezialisieren?
MS: Das hangt vom Spieler ab. Das Spiel wird drei
Schwierigkeitsgrade haben, aber nur im hochsten gibt
es geniigend Erfahrungspunkte, um alle Kombos zu
kaufen und aufzuleveln. Wer das Spiel auf ,,Normal*
oder ,Einfach“ spielt, wird nicht geniigend Erfah-
rungspunkte fiir alles sammeln kdnnen. Jede Kombo
hat drei Upgrades - zum Schiuss des Spiels konnte
ich also praktisch alle Kombos in der untersten Stufe
haben oder nur ein paar Kombos, die dafiir sehr stark
sind. Und dann sind diese Kombos natiirlich noch mal
von der Waffe abhéngig, die der Spieler benutzt.

PZ: Und was gefallt dir jetzt besser?

MO: (zogert) Hm, ich wiirde sagen, das hier, weil du
nicht auf deine Mitarbeiter aufpassen musst. Klar
arbeiten wir hier im Team, aber ich muss niemandem
auf die Finger schauen, ob sie meine Entwiirfe auch
genau umsetzen und so weiter. Hier mache ich alles
alleine und habe so immer alles im Uberblick.

1. KLASSISCH
Zombies und
Mumien gehd-
ren zu jedem
Fantasy-
Action-Spiel
dazu.

2. WACHEN! Die
Wachen sind
besser geriistet
als Conan.

3. BARBARISCH
Auch gegen
andere Bar-
baren muss
Conan antreten.

4. GRUFTI Die
Untoten haben
Heimvorteil.

PZ: Kannst du uns zum Schluss noch ein wenig iiber
die technische Seite des Spiels erzahlen? Welche Gra-
fik-Engine benutzt ihr usw.?

MS: Die Grafik-Engine wurde speziell fiir Conan ent-
wickelt. Es ist eine Multiplattform-Engine, aber wir
haben spezielle Programmierer-Teams, die sich um je
eine Plattform kiimmern, um das Spiel zu optimieren.
So konnen wir aus der Hardware jeder Konsole das
Beste rausholen und liefern nicht einfach nur halbher-
zige Konvertierungen ab.

PZ: Wird es denn auch fiir jede Plattform spezielle
Boni geben?

MS: Ja, es wird fiir jede Plattform ein paar Extras
geben, allerdings sind die noch nicht zu 100 Prozent
fertig gestellt. Aber es wird wohl so aussehen, dass
auf dem PC und der Xbox das Online-Gaming unter-
stiitzt wird, wahrend die PS2-Spieler ein paar Kom-
bos extra spendiert bekommen werden. Aber ich
mdochte da vorerst nichts versprechen, was wir
nicht halten konnen.

(.01 .\ 1( BRUTSTATTE FUR BARBAREN
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VORSICHT, JAMES! Er
um die Ecke gucken,
dann die Wachign um

ALLES ODER NICHTS

HARTER AUFSCHLAG Mit einem
Waffenkolben-Hieb knocken
wir den Gegner aus.

und Bilder zu EAs
neuem Agenten-Thriller.

i orbeigehende ic Arts im Kkaliforni-
. V Mitarbe pfei-  schen Silico 3 der MI6-
E fen vergniigt das  Trakt, wo der néchste Einsatz des
James Bond-Thema und  Martini schlirfenden Doppel-
an den Winden hin null-Agenten vorbereitet wird.
die Plakate der gesam- Nach dem eher mittelprichtigen
melten 007-Filme — hier  Nightfire haben sich die Entwick-
sind wir goldfingerrich- ler einiges vorgenommen. Bei
tig. Ziel unseres Ausflugs ~ Alles oder Nichts werden Steue-

BEWAFFNETER BIKER Den
Highway machen wir mit
dem Motorrad unsicher.

v




TODLICHES MUNDWERK Der
Beifer demonstriert seinen
Edelstahl-Zahnersa

rung und Grafikansicht umge-
krempelt, prominente Schau-
spieler digital nachgebaut — und
einer der besten Bosewichte aus
der Filmgeschichte feiert ein ver-
dientes Comeback.

FILMREIFER AUFWAND
»Was die Leute bei Bond-Spielen
wirklich lieben, ist das cineasti-
sche Flair“, meint Lead Designer
Jason Vandenberghe. Die brand-
neue Story von Alles oder Nichts
entstand in Zusammenarbeit mit
Drehbuchautor Bruce Feirstein
(GoldenEye, Der Morgen stirbt nie,
Die Welt ist nicht genug). Damit
die zentralen Spielfiguren ihren
Realwelt-Vorbildern maoglichst
dhneln, wurden Brosnan, Cleese
& Co. von 3D-Scannern abge-
tastet. Die dadurch generierten
Korper- und Gesichtsmodelle
dienten als Ausgangsbasis fiir die
Spielfiguren. Die Stars steuerten
auch Dialoge bei; fiir die deut-
sche Version stehen Synchron-
sprecher vorm Mikrofon.

BOSEWICHT AL DENTE

Die Geschichte dreht sich um
den obligatorischen, grofien-
wahnsinnigen  Oberschurken
(Willem Dafoe als Nikolai Diavo-
lo), der einen Vollstrecker fiirs

HINTERHALTIG Der nichts
Bises ahnende Wachposten
tappt gleich in die Falle.

Grobe beschiftigt. In letzterer
Rolle gibt’s ein Wiedersehen mit
dem , Beifler”, Kennern noch aus
den Filmen Der Spion der mich
liebte und Moonraker in bester
Erinnerung. Der Riese mit dem
Edelstahl-Zahnersatz taucht in
verschiedenen Bosskdampfen auf
und ldsst sich nur durch List
(voriibergehend) besiegen. Nicht
fehlen diirfen auch ein paar
Bond-Girls: Die ,gute” Serena St.
Germaine wird von Shannon
Elizabeth ,gespielt”, in der Rolle
der fiesen Katya Nadanova ludert
sich dagegen Supermodel Heidi
Klum durch die Handlung.

Die vier Story-Hauptschauplitze
sind Agypten, Stidamerika, New
Orleans und Moskau. Zu den
Missionspaketen jeder Lokalitit
gehort mindestens ein Fahrzeug-
Level. Zwischendurch geht’s ins
MI6-Hauptquartier zum Briefing,
auflerdem stellt Q in seinem
Labor die neuesten Gadgets vor.
Vom ,Von 0 auf 100“-Hochspan-
nungsauftakt an (Bond seilt sich
an einem explodierenden Wol-
kenkratzer ab und liefert sich
dabei wilde Schusswechsel)
steckt das Gameplay voller film-
typischer Action-Momente. In
besonders intensiven Schliissel-

szenen wird voriibergehend auf

Zeitlupen-Tempo runtergeschal-
tet, zum Beispiel, wenn Sie mit
einem Motorrad unter einem
Tanklaster durchschlittern.

BOND WIRD
HANDGREIFLICH

Die Ego-Perspektive der Vorgian-
gerspiele ist passé. In Alles oder
Nichts blicken Sie in Auflenan-
sicht auf 007, mit dem rechten
Analogstick  lasst  sich  die
Betrachterkamera stufenlos dre-
hen - mit schonen Griiffen vom
Kollegen Sam Fisher. Die Third-
Person-View erlaubt es, mehr
Abwechslung ins Gameplay zu
integrieren, wie Producer Trevor

Jalowitz betont: ,In den letzten

Bond-Spielen hatten wir Geballer,
Gefahren und Gadgets, aber
Nahkampf ging uns ab. Und das
ist im neuen Game eine der spa-
Rigsten Sachen.”

Wir kénnen den hohen Befrie-
digungs-Faktor der liebenswert
animierten Handgreiflichkeiten
bestatigen. Die Zwei-Knopf-Steu-
erung ist unkompliziert, sorgt
aber fiir spektakuldre Resultate.
Abhidngig von Situation und
Umgebung gelingen Mandver,
bei denen einem schon vom
Zusehen der Kiefer schmerzt: Da
wird der Widersacher lustvoll an

SELBST GELIFTET Mit dem
Ausziehseil kiettert Bond an
Wanden rauf und runter.

INFO MULTIPLAYER

Die Co-Op-Kampagne
setzt auf Teamwork.

Neue Wege geht das neue 007-
Abenteuer auch im Multiplayer-
Bereich. Zwar mangelt es an
Online-Support, dafiir bietet
Alles oder Nichts eine spezielle
Co-Op-Kampagne. Zwei Spieler
helfen sich hier per Splitscreen
nicht nur beim Feuerschutz,
sondern arbeiten auch zur
Losung von Mini-Puzzles zu-
sammen. Beispielsweise miis-
sen zwei Schalter gleichzeitig
gedriickt werden, um eine Tiir
zu 6ffnen. Gegeneinander kon-
nen bis zu vier Spieler antre-
ten, dann allerdings ohne Bild-
schirm-Teilung. Vielmehr tum-
meln sich alle Akteure relativ
eng zusammen, die Betrachter-
kamera zoomt dabei bis zu
einem Grad hinein.

NICHT ZU BREMSEN Zusam-
menarbeit ist ein typisches
Element der Co-Op-Action.

ALLES ODER NICHTS)

JAMES BOND 007




ALLES ODER NICHTS )

JAMES BOND 007

die Wand geknallt oder darf mit
seinem Schédel die solide Ver-
arbeitung des Mobiliars aus-
testen. Gelingt ein schneller
Gegenangriff, wenn der Feind
zu einem Hieb ausholt,
grabscht Bond ihn am ausge-
streckten Arm und wirbelt
ihn zu Boden. Herumliegende
Gegenstinde lassen sich als
Waurfgeschosse missbrauchen
und dem Gegner entwundene
Waffen aufsammeln.

VERDRUCK DICH

Ohne dass daraus ein zweites
Splinter Cell wird, gibt sich das
neue 007-Spiel auch schleich-
lastiger.  Per  Schultertaste
driickt sich Bond eng an Win-
de, um unauffallig um die Ecke
zu gucken (und zu ballern).
Gelingt das unbemerkte An-
schleichen von hinten, lésst
sich der tberraschte Bosewicht
mit einem einzigen Faustschlag
niederstrecken - nachdem
Bond ihm vorher spitzbiibisch
auf die Schulter getippt hat. Im
Gegensatz zu Nightfire soll der
Spieler mehr Freiheiten haben,
wie er eine Mission angeht: mit
viel Geduld, List und Umsicht
oder lieber durch einen Frontal-
angriff gegen die feindliche
Ubermacht. Letztere Methode
ist schwerer, zumal die Muni-
tion auf hoheren Schwierig-
keitsgraden diinn gesat ist.

WAHL DER WAFFEN
Bei aller Liebe zur erhohten

Stealth-Komponente fliegen
auch in Alles oder Nichts michtig
viele Kugeln. Nur zwei Waffen
oberhalb der Pistolenklasse kon-
nen Sie jeweils mitschleppen —
um zum Beispiel den Raketen-
werfer einzusammeln, miissen
Sie sich entweder von Schrotflin-
te oder Maschinenpistole tren-
nen. Beim Einsatz der rund zehn
Schusswaffen gibt es auch neue
Steuerungsmangover. Durch kur-
zes Antippen der Schultertaste
wechselt man zwischen verschie-
denen Zielen, durch Festhalten
behalten Sie einen bestimmten
Gegner stets im Visier. Mit dem
rechten Analogstick betreibt
man Ziel-Feintuning, beispiels-
weise fiir einen sofort todlichen
Kopftreffer, oder um die Waffe
aus der Feindeshand zu schie-
Ren. Je nach Knarre macht sich
unterschiedlich viel Riickstof
bemerkbar. Damit die Zielge-
nauigkeit nicht darunter leidet,
wartet der clevere Agent nach
jeder Salve einen Moment ab
oder gleicht den Effekt durch die
manuelle Zielkorrektur aus. Au-
Rerdem sinkt die Schussgenauig-
keit etwas, wenn man im Laufen
ballert.

GERISSENE GEGNER
Nicht nur die verfeinerte
Ballerkontrolle soll mehr Span-

nung in die Gefechte bringen.
Trevor Jalowitz betont wih-
rend unseres Probespiels die
Verbesserungen bei der kiinst-
lichen Intelligenz: ,In Nightfire
waren 90 Prozent der KI ge-
skriptet, doch jetzt gibt es fast
nur noch dynamisches Verhal-
ten. Geht zum Beispiel einem
Gegner die Munition aus, wird
er sich eine andere am Boden
liegende Waffe schnappen.
Versteckt sich Bond hinter
einer zerstorbaren Deckung wie
einer Holzkiste, nehmen die
Feinde diese unter Beschuss.
Verlieren sie Bond aus den
Augen, untersuchen sie die
Position, an der sie ihn zuletzt
gesehen hatten.”

NEUE
GADGET-SAMMLUNG

Ein Besuch in Qs Labor lohnt
sich nicht nur wegen der Poly-
gon-Ausgabe von John Cleese.
Die meisten Gadgets aus Night-
fire werden eingemottet. Statt-
dessen hat Bond flexiblere
Hilfsmittel, die sich in mehr
Situationen einsetzen lassen
und den Spielablauf gravieren-
der beeinflussen. Thermalsicht
fordert den Durchblick im
Dunkeln und ein Stealth-
Anzug macht lhre Spielfigur
sogar unsichtbar. Dabei kann
man sich aber nur sehr lang-
sam bewegen; eine Anzeige

SCHWITZKASTEN Nach
gelungenem Anschleichen
verhort es sich gleich viel besser.

verrit, wie lange der Tarnkap-
pen-Effekt noch vorhilt. Ein
verbesserter Greifhaken erlaubt
es, Wiande rauf und runter zu
spazieren. Total niedlich ist die
,Spinnen-Bombe”, ein fern-
steuerbarer Mini-Roboter. Die-
ser Metallkrabbler dient zum
Auskundschaften von Riumen
und detoniert per Knopfdruck.

DER 007. SINN

Ein Gadget im weitesten Sinne
ist auch der , Bond-Sinn“: Eine
Erfindung aus Qs Labor ver-
stirkt  vortibergehend  die
Wahrnehmungsfahigkeit. In
der spielerischen Praxis bedeu-
tet das eine Ego-Ansicht der
Spielwelt in Schwarzwei}, bei
der benutzbare Objekte farbig
hervorgehoben sind. Dadurch
untersuchen Sie einen Raum in
Ruhe, um die beste Marsch-
route zu planen. Solange der
Bond-Sinn genutzt wird, kén-
nen Sie sich aber nur umsehen
und keine anderen Aktionen
oder Bewegungen ausfiihren.

LIZENZ ZUM FAHREN

Kein Bond-Film oder -Spiel
ohne wilde, mit Extrawaffen
gespickte Autoverfolgungsjag-
den. Die PS-Levels steuern Kol-
legen aus Electronic Arts’ kana-
dischen Entwicklungsstudios
bei, wo man - nicht zuletzt
aufgrund der Need for Speed-




Reihe — hochste Kraftfahrzeug-
Kompetenz hat. In Alles oder
Nichts steuern Sie neben dem
obligatorischen Aston Martin
auch Porsches Cayenne-SUV.
Um im dichten Verkehr iiber
einen amerikanischen High-
way zu flitzen, ist dagegen ein
(selbstverstandlich mit Rake-
ten und Flammenwerfer ausge-
stattetes) Triumph-Motorrad
empfehlenswert. Die Fiihrer-
schein-Klasse 007 befahigt
Bond auch zum Steuern von
Panzern und Hubschraubern.

PARTNER-MODUS

Der Spielumfang soll ein wenig
(aber nicht enorm) grofer sein
als beim tibersichtlichen Night-
fire. Die Designer setzen auf
den Wiederspielwert von Alles
oder Nichts. Zum einen gibt es
eine spezielle Co-Op-Kampa-
gne fiir zwei Spieler gleichzei-
tig. Und um die besten Medail-
len fiir die einzelnen Story-Mis-
sionen zu gewinnen und alle
Goodies freizuschalten, miis-
sen Sie durch Glanzleistungen
in verschiedenen Kategorien
bestimmte Punktesummen er-
zielen. Man lebt nur zweimal,
aber spielt mehr als einmal ...

INFO INTERVIEW MIT JASON VENDANBERGHE

Bei Heidi Kium
gibit es nicht viel
1u verhessern.”

Pssst... Top Secret! Bond-Lead-Designer Jason
Vandenberghe versorgte uns mit Hintergrundinfos
zum nédchsten 007-Agententhriller.

PLAYZONE: Hat euch Bonds Agentenkollege Sam Fisher zur Um-
stellung von Ego- auf AuBen-Ansicht der Spielfigur inspiriert?
Jason Vandenberghe: Wir planten die Einfiihrung der Third-Per-
son-Ansicht schon, als wir noch an Agent im Kreuzfeuer arbeite-
ten. Wir haben den groBten Geheimagenten der Welt als unseren
Charakter und ihn dann im Spiel nicht zu sehen, ist schon eine
Schande — er ist der perfekte Kandidat fiir ein Third-Person-Spiel.
Wir trafen die Ei auf diese A 2zu gehen,
also schon lange, bevor Splinter Cell rauskam.

PLAYZONE: Was bringt dieser Umstieg spielerisch?

Jason Vandenberghe: Wir haben jetzt die groBartige Gelegenheit,
Nahkampf zu integrieren, was friiher unméglich war — bei Ego-
Ansicht funktioniert es einfach nicht. Bond kann kriechen, in De-
ckung gehen, daraus um die Ecke schieBen und generell die Um-
gebung besser zu seinem Vorteil nutzen. Das sind alles Dinge, die
wir jetzt bei AuBenansicht besser machen kdnnen.

PLAYZONE: Es gab viele brillante Bosewichte in der Bond-
Fi i Warum habt ihr ausgerechnet Richard Kiels

HEINRICH LENHARDT

VORSCHAU JAMES BOND 007
Hersteller: Electronic Arts

»BeiBer* fiir ein Comeback auserkoren?

Jason Vandenberghe: Er ist fantastisch, ein enormer Charakter. Der
BeiBer funktioniert sehr gut in einem Spiel, denn er ist zum Boss-Geg-
ner geboren. Dafiir ist er perfekt: unzerstdrbar und unglaublich stark.

PLAYZONE: Ihr verwendet schauspielernde Prominenz als Vor-
lagen fiir die Spielfiguren — warum auch Bond-unbeleckte Zeit-
wie Model Heidi Klum?

Entwickle:  EA Shores
Genre: Action
Sprache: Deutsch
Video: 4:3,16:9
Audio: Dolby Prologic Il
Umfang: 20+ Levels
Internet: www.electronicarts.com
Spieler Termin
1-4 . November
gl
o |
.Das vielseitigste 007-Spiel

verspricht leinwandreife Prasentation
inklusive Bond, Babes und BeiBer*

Jason Vandenberghe: Bond-Girls sind einfach glamourdse, wun-
derschone, (iberirdische Geschdpfe. Um diese Charaktere zum
Leben zu erwecken, war es fiir uns der beste Weg, Darstellerinnen
aus der Realwelt zu finden und sie ins Spiel zu integrieren. Fiir
alle Mitwirkenden entsteht so auch das Gefiihl, dass wirklich ein
Bond-Erlebnis entsteht: Pierce Brosnan spricht seinen Dialog nicht
nur zu einem Charakter, den wir erfunden haben, sondern zu
einem anderen Schauspieler, der darauf antwortet.

PLAYZONE: Habt ihr nach dem Ganzkdrper-Scan der Darsteller

die Modelle 1:1 iibernommen — oder haben die Grafiker etwas
optimiert ...

Jason Vandenberghe: (lacht) Ich glaube nicht, dass es da bei Heidi
Klum viel zu verbessern gibt. Beim Prozess der Umwandlung eines
3D-Modells ins Spiel miissen wir auf technische Dinge wie die Anzahl
der Polygone achten. Aber sie ist schon ziemlich perfekt, so wie sie ist.

PLAYZONE: Wie sah die Z it eures

mit Bond-Drehbuchautor Bruce Feirstein aus?

Jason Jede Spit ign-Kreation ist eine
Zusammenarbeit zwischen vielen Leuten. Es gab um die acht Leute,
dig im jum die Story und zu denen gehor-
te auch Bruce. Wir waren wochenlang am brainstormen und warfen
mit Ideen um uns. Als wir einen Rahmen ausgearbeitet hatten, half
Bruce uns dabei, alles in eine zusammenhéngende Geschichte zu
biindeln. Er erfiillte die Story durch seine groBartigen Dialoge mit
Leben und macht die Charaktere glaubwiirdig, denn er hat so viel
Erfahrung mit den Figuren aus den Bond-Filmen.

A7

Hand Cooling Technology/

 multifunktionale
ller mit integriertem
Liiftungssystem ermoglicht
ein vollig neues Spielerlebnis.

- Nie mehr verschwitzte Hande
- Regulierbares Liiftungssystem
- Eingebaute Vibrationsfunktion
- Gummierte Griffe mit Liiftung
- 3-Meter-Kabel
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VORSCHAU

-
achdem Ubi Soft
bereits auf der
E3 fiir staunende

Gesichter sorgte und uns die

Demo vollig in ihren Bann

Zog, waren wir gespannt, ob

uns das fast fertige Spiel

immer noch so begeistern
konnte. Ohne viel drum
herum zu reden: Ja!

Prince of Persia — The

Sands of Time sieht
unverschimt gut
aus und spielt sich
grandios. Mittler-
weile sind auch end-

2 Brummer QUETSCH DICH DURCH!
zeigt sic is Pleilen Annlichkeiten zu Primal
ziemlich unbeeindruckt.

sind natiirlich rein zufﬁllli

von Gegnern sind fiir den agilen

Riickkehr der Legende steht kurz
bevor — ein Fest fiir die Sinne!

lich Details zum Spielablauf
und der Story bekannt. Letz-
tere beginnt in Indien, wo der
Prinz als Teil der Armee seines
Vaters einen Palast stiirmt.
Neben allerlei Kostbarkeiten
finden die Angreifer dort auch
eine riesige Sanduhr. Im heimi-
schen Palast in Persien sorgt
diese fiir eine mittelschwere
Katastrophe. Alle Bewohner
verwandeln sich in grissliche
Gestalten und nur der Prinz
bleibt davon verschont. Die
Griinde dafiir blieben bisher
leider im Unklaren. Fortan




INFO INTERVIEW MIT DEM PRODUZENTEN YANNIS MALLAT

Wir wollten erst einmal
ein gutes Spiel machen."

In der lauschigen Cafeteria des Studios stelite sich
der sympathische Produzent unseren Fragen.

PLAYZONE: Zunéchst einmal
mdochte ich kurz anmerken, dass
ich die E3-Demo ungefahr 20 Mal
gespielt habe und nicht mehr
damit aufhoren konnte.

Yannis Mallat: Cool, danke.

PLAYZONE: Prince of Persia
verwendet ja die identische Tech-
nik wie Beyond Good & Evil, die
Jade-Engine. Habt ihr schon mal
dariiber nachgedacht, diese Tech-
nik zu lizenzieren?

Yannis Mallat: Interessante Frage.
Nun, warum nicht? Die Jade-Engine
ist ein sehr gutes Werkzeug und
unterstiitzt unsere Kreativitat. Inner-
halb des Editors lauft alles in Echtzeit
ab. So kann der Leveldesigner bei-
spielsweise alle mdglichen Bestand-
teile in einen Level einbauen, dann
muss er nur noch einen Knopf dri-
cken und schon kann er alles spielen
und ausprobieren. Bei einem Spiel
wie Prince of Persia spielt das Level-
design eine groBe Rolle. Da will man
natiirlich sichergehen, dass alle
Absténde und MaBe korrekt sind. Und
genau das ermdglicht uns die Engine.
Ich denke, die PS2 erreicht langsam
das Ende ihres Werdegangs. Die Ent-
wickler haben mittlerweile eine klare
Vorstellung davon, wie die Maschine
funktioniert, was ihnen eriaubt, die
Grenzen der Hardware auszuloten.
Die PS2 ist eine fantastische Platt-
form, aber manchmal ist es schwie-
rig, damit zu arbeiten.

PLAYZONE: Wird es noch weitere
Waffen im Spiel geben, auBer dem
Schwert? Das erscheint mir auf
den ersten Blick etwas wenig.
Yannis Mallat: Es wird so sein, dass
es im Spiel andere Waffen im Sinne
von anderen Schwertern geben wird.
Wir wollten uns zunéchst einmal auf
ein gut funktionierendes Schwert-
kampfsystem konzentrieren. Ich ver-
stehe deinen Punkt. Natiirlich konnte
es mehr SpaBB machen, unterschied-
liche Waffen zu besitzen, aber sieh
es mal so: Wenn die Entwickler zu
viele Dinge bearbeiten miissen, fiihrt

und Spal3 macht. Der Prinz wird
unterschiedliche Schwerter besitzen,
die er im Laufe des Spiels entdeckt.
Und das letzte davon ... oh, mein
Gott! (lacht)

PLAYZONE: Du hast Mark of Kri als
ein Vorbild fiir das Kampfsystem

genannt. Ein klasse Spiel, nur war
es dort so, dass bereits

PLAYZONE: Du meinst diese Steu-
erung wie bei Resident Evil?
Yannis Mallat: Ja, genau. Ich mag
diese Art der Steuerung Liberhaupt
nicht. Dafiir ist das Kampfsystem in
Onimusha umso besser. Es hat tolle
Konterattacken, wo der Spieler in der
Blockposition ausharrt und eine ganz
bestimmte Animation abwartet, um
dann

Waffen durch neu dazukommende
ziemlich nutzios wurden.

Yannis Mallat: Nun, das ist etwas,
das ich nicht als gutes Gamedesign
bezeichnen wiirde. Man mdchte dem
Spieler schiieBlich das Gefiihl geben,
der fast schon unbesiegbare Super-
held zu sein. Nicht durch den Spiel-
charakter, sondern durch sich selbst.
Wir bringen dem Spieler genau bei,
wie er das Schwert benutzen kann,
und versetzen ihn dann in Situatio-
nen, in denen er das Gelernte
gekonnt einsetzen muss. Wir haben
uns sehr viel Miihe mit dem Balan-
cing des Spiels gegeben und darauf
geachtet, dass die Lernkurve nicht
2u steil ansteigt. Dadurch gibt es
Situationen, in denen der Spieler
sich sagt: ,, Okay, ich weiB, dass ich
diesen Typen besiegen kann, wenn
ich das, das und das tue.” Und am
Ende besiegt er ihn dann auch. Es
macht einfach SpaB.

PLAYZONE: Es gibt ja nur einen
Angriffsbutton fiir das Schwert.
Wird das nicht ein wenig langwei-
lig, wenn man immer nur den glei-
chen bestimmten Move macht?
Yannis Mallat: Du kennst die ganzen
spannenden Angriffe nur noch nicht
(lacht). Hast du alle Konterattacken
ausprobiert?

PLAYZONE: Es gibt Konterattacken?
Yannis Mallat: Siehst du? Das gehort
2zu den Elementen des Spiels, die fiir
die Hardcore-Gamer vorgesehen sind.
Hast du mal Onimusha gespielt?

PLAYZONE: Ja, aber mir gefallt der
Stil nicht so besonders.
Yannis Mallat: Macht ja nichts. Es

das igerlich zu Dur

hier und Durchschnitt da. Deswegen
setzen wir alles daran, EIN System
2zu entwickeln, das gut funktioniert

gibt je etwas an Onil

das sehr gut ist. Die Steuerung an
sich hat mir nicht so gut gefallen. Die-
se indirekte Steuerung ist so veraltet.

PLAYZONE: Das gab’s ja so dhnlich
auch wieder in Mark of Kri.

Yannis Mallat: Stimmt. Fiir Prince of
Persia bedeutet das: Wir haben Kon-

YANNIS MALLAT & MAIK BUTEFUR

nicht die Matrix. Dennoch wollen wir
diese Marke im Prinzip wieder zu
ihrer alten GraBe fiihren. Die ersten
beiden Teile waren sehr erfolgreich
und die Lizenz verdient eine Wieder-
auferstehung. Als wir mit den Arbei-
ten am Spiel anfingen, haben wir die
Lizenz aber komplett auBen vor
gelassen und wollten erst einmal ein
gutes Spiel machen.

PLAYZONE: Hier laufen so viele
Leute rum. Die arbeiten ja sicher
nicht alle an Prince of Persia, oder?
Yannis Mallat: Wir sind jetzt in der

einen lickzug,
einen Konterblock und noch vieles
mehr. Wenn du die alle mal auspro-
biert und geschafft hast, komm noch
mal zu mir und wir reden (iber das

Kampfsystem (lacht).

PLAYZONE: Okay, kommen wir zu
den Sands of Time. Wie lauft das im
fertigen Spiel ab? Bei der E3-Demo
war es ja moglich andauernd die
Zeit zuriickzuspulen.

Yannis Mallat: Na ja, die E3 ist in
erster Linie dazu da, den Leuten das
Spiel zu zeigen. Wir haben da also
die Regeln etwas verdndert. Im ferti-
gen Spiel wird der Spieler nicht ohne
die Sands of Time die Zeit zuriick-
spulen oder Slowmotion-Moves
machen kénnen. Wie man die Sands
of Time bekommt? Ganz einfach: Mit
dem Dolch entzieht man besiegten
Gegnern den Sand. Aber es gibt
auch bestimmte Punkte, an denen
man den Sand wieder aufladen
kann. Spult man zuriick, ist man auf
zehn Sekunden begrenzt, was bei
unseren Tests eigentlich immer
mehr als genug war.

PLAYZONE: In letzter Zeit gab es
viele Spiele, die mit teuren Lizenzen
ausgestattet waren, spielerisch
aber eher diinn blieben. Ich finde es
erfreulich, aber warum betreibt ihr
einen so groBen Aufwand mit Prin-
ce of Persia, wenn es doch offenbar
so viel leichter ist, mit billigen

Li ielen Geld zu verdienen?
Yannis Mallat: Hm, im Fall von Prin-
ce of Persia ist uns natirlich kiar,
dass wir keinen Erfolg damit garan-
tieren kénnen, Prince of Persia ist

f des Debuggings
und dementsprechend hat die Team-
groBe nicht mehr ihren Héhepunkt.
Derzeit arbeiten 55 Leute an der
PS2-Version. Nimmt man unsere
Tester und die Grafiker fiir die High-
Res-Zwischensequenzen dazu,
kommt man auf 100 Leute.

PLAYZONE: Wie steht’s um die
Langzeitmotivation? Wird es Griin-
de geben, Prince of Persia mehr-
mals durchzuspielen?

Yannis Mallat: Hast du GTA lll oder
Vice City gespielt?

PLAYZONE: Na klar! GTA Il habe
ich sogar zweimal durchgespielt.
Yannis Mallat: Die meisten Spieler
haben zunéchst die Story durchge-
spielt. Danach beschéftigt man sich
noch lange Zeit mit Nebenmissionen
und Dingen, die fiir das eigentliche
Spiel nicht wichtig sind. Natiirlich
haben wir nicht solche Missionen,
aber wir haben dafiir gesorgt, dass
Hardcore-Gamer noch einmal ins
Spiel gehen werden, um versteckte
Boni zu finden. In jedem Spieler
steckt dieses Verlangen, einfach
alles zu sammeln und zu entdecken,
was es zu entdecken gibt. Wer also
genau hinschaut und gewissenhaft
sucht, der wird einige Dinge ent-
decken. Unter anderem sogar DAS
Ding, das alles gestartet hat. Mehr
adarf ich dazu leider zurzeit nicht
sagen (lacht). Es wird eine ziemlich
groBe Uberraschung werden.

PLAYZONE: Vielen Dank
fiir das Interview und viel Gliick
fiir das Spiel!

PRINCE OF PERSIA - THE SANDS OF TIME

VORSCHAU




PRINCE OF PERSIA - THE SANDS OF TIME

INFO |UBI SOFT MONTREAL

Was sind das eigent-
lich fiir Leute, die
eines der schonsten
Spiele fiir die PS2
entwickeln? Unsere
Beweisfotos liefern
Ihnen einen Eindruck.

KAPTN BLAUBART So sehen
kreative Designer bei der
anspruchsvollen Arbeit aus.

TOOL Der Editor ermaglicht
das sofortige Ausprobieren
des frisch erstellten Levels.

PLAUDERTASCHE Designer-
legende Jordan Mechner ist
mit dem Ergebnis zufrieden.

= P, /
BUNTER HAUFEN Das
Entwicklerteam genieBt die
kanadische Sommersonne.

muss sich der junge Thronfol-
ger demnach mit Schwert und
Geschick durch die Umge-
bungen aus Tausendundeiner
Nacht kampfen.

GRAFIK ZUM VERLIEBEN

Wer die vergangenen Ausgaben
aufmerksam gelesen hat, der
erinnert sich vermutlich noch an
die schwirmerischen Aussagen
zur Optik des Spiels. Es mag
unglaubwiirdig klingen, aber
mittlerweile sieht der Titel sogar
noch besser aus. Zum einen wur-
den die heftigen Slowdowns
weitestgehend entfernt, zum an-
deren konnten wir nun auch
einen Blick auf spitere Levels
werfen, die schlicht noch scho-
ner aussahen. Zwar ist die Bildra-
te immer noch weit von der Per-
fektion entfernt, dennoch ldsst
sich der Prinz jederzeit absolut
sicher und gezielt steuern. Die
clever arrangierten Levels strot-
zen nur so vor Moglichkeiten der
akrobatischen Korperertiichti-
gung. Wie uns der Vater der
Serie, Jordan Mechner, wihrend
der Prisentation versicherte,
geht es im Spiel weniger darum
den Spieler den Weg suchen zu
lassen, als ihm vielmehr den Weg
vorzugeben und allein die Bewal-
tigung der stellenweise trickrei-
chen Parcours in den Vorder-
grund zu stellen. Gelegentliche
Schalter iiberforderten in der
spielbaren Version dann auch in
der Tat keine Gehirnwindung.

Noch ein paar ™

LIEBESNEST ot

| rote Rosen und ordentlich
Champagner, dann wird

enﬂanglaufﬂi.

Das dnderte aber nichts am gro-
Ben SpaR, den das Spiel machte.
Die stylisch inszenierten Kampfe
haben etwas an Ubersicht ge-
wonnen und gehen leicht von
der Hand. Doch Monotonie soll
auflen vor bleiben, wie Produ-
zent Yannis Mallat im Interview
anmerkt. Zwar gibt es im Endef-
fekt nur einen einzigen Angriffs-
button, da die Kaimpfe aber kon-
textsensitiv vonstatten gehen,
soll so schnell keine Langeweile
aufkommen. Ein Prinzip, das
auch schon die Priigeleien in
Enter the Matrix auflockern sollte,
hier aber wesentlich besser kon-
trollierbar funktioniert. Beson-
dere Konterattacken sollen Profi-
spieler zudem ebenfalls bei der
Stange halten.

ADLIGER ADONIS

Das Hauptaugenmerk liegt aber
eindeutig auf den weitldufigen
Kletterpassagen, in denen der
Prinz zeitweise die Schwerkraft
tiberlistet und an Wanden ent-
langlduft. In der vorliegenden
Fassung erspahten wir endlich
auch die mysteriose Schonheit,
die in der letzten Demo nur fiir
einen kurzen Moment die Sinne
betdubte. Die elegante Dame
hort auf den Namen Farah und
ist dem Prinzen anfinglich alles
andere als freundlich gesinnt. Sie
war namlich Bewohnerin des zu
Anfang tberfallenen Palastes
und wusste um die Gefdhrlich-
keit der Sanduhr. Wie es der

%1:!" Der pompise
sieht im fertigen

Spiel genauso aus.

TERASSE Fast zu
schon, um nur auf
ihr zu kampfen.

jede Frau schwach ...

Zufall will, miissen sich beide
Protagonisten zusammenraufen
und gemeinsam das angerich-
tete Unheil wieder riickgingig
machen. Farah versteht sich gut
aufs Bogenschieffen und unter-
stiitzt den Spieler so meist aus
der Distanz. Wer sich noch an
die mittlerweile angegrauten
Vorginger erinnert, der erahnt
bereits eine weitere wichtige Rol-
le, die Farah im Spiel tibernimmt.
War es im ersten Teil der Serie
eine kleine Maus, die dem Spieler
in einer ausweglosen Situation
das Leben rettete, so ist jetzt die
attraktive Briinette des Ofteren
die einzige Moglichkeit fir den
Prinzen, um weiterzukommen.
MAIK BUTEFUR

VORSCHAU  PRINCE OF PERSIA

ft

Ubi Soft
Genre: Action-Adventure
Sprache: Nicht bekannt
Video: 16:9
Audio: Nicht bekannt
Umfang: Nicht bekannt
Internet: www.ubisoft.de
Spieler Termin
1 ~ 20. Novem

SUPEF

,Nicht nur ein potenzieller Hit-Kandi-
dat, sondern auf dem besten Weg
dazu, ein Meilenstein zu werden!*
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: FAHR DIE SCHWEREN GESCHUTZE AUF
“HOVANGE WARSS

BLACK HOLE RISING Bewege deine Truppen sicher durch neues Gelénde -
Fliege Luftattacken gegen ganz neue Feinde und
bereite Angriffe vor, die deine Gegner in Angst und
Schrecken versetzen.

Du bist der Kommandant. Auf in den Kampf!

ADVANCE WARS 2.
Exklusiv fir Game Boy Advance.

GAME BOY ADVANCE SP)

Ab 2. Oktober im Handel.



Back to the roots!
Reflections will

an alte Erfolge
ankniipfen.

‘,, T . VERWASCHEN Noch wirkt die Optik des
€,,_A /- Spiels an manchen Stellen etwas matschig.

ines der am genommen. Zwar war auch
E sehnlichsten diesmal die prasentierte Ver-
erwarteten'Spiele  sion alles andere als fertig, lasst
derzeit ist sicherlich der  aber weiterhin auf eine wiirdige
dritte Teil der auf der Fortfiihrung hoffen.
PSone millionenfach
verkauften Driver-  AM ANFANG
Serie. Unser Besuch WAR DAS RAD
~Wo soll man bei einem solchen
Projekt. en? Was ist bei

IMMER WIEDER SCHON s i SKRIPT Wahrend einer
Die Umgebung darf ¥ 3 = Verfolgung stellt sich
selbstverstindlich |- = " plétzlich ein Lastwagen
wieder ausgiebig in unseren Weg.
zerstirt werden.




INFO INTERVIEW MIT PRODUZENT MARTIN EDMONSON

Wir hahen der Konsole
einfach zu viel abveriangt."

Im direkten Gesprach plauderten wir mit Martin
Edmonson iiber alte Fehler und neue Technologien.

PLAYZONE: Was, denkst du, ist der
Grund fiir den groBen Erfolg von GTA
und Spielen dieser Art?

Martin Edmonson: Nun, im Falle von
GTA wiirde ich schlicht sagen, dass es
am groBen Spab liegt, den dieses Spiel
macht. Man kann einfach so viel ma-
chen in diesem Spiel. Es ist ja eigent-
lich gar kein Rennspiel, man kann aber
sehr viele andere Fahrzeuge fahren
und viel entdecken. Sogar mir hat es
SpaB gemacht und ich spiele nicht
sehr viele Spiele.

PLAYZONE: Wieso das?
ME: Ich spiele zumindest nur wenige

ist noch nicht ganz raus, ob man diese
Punkte nur im Story-Modus erhélt oder
auch im Take-a-ride-Modus finden und
freischalten kann.

PLAYZONE: Werden die Cops etwas
weniger sensibel reagieren?

ME: Sie werden jedenfalls nicht mehr
die Verfolgung aufnehmen, wenn man
nur mal kurz die Handbremse antippt.
Man wird auf der anderen Seite aber
auch nicht mit 100 Meilen pro Stunde
an einem Polizeiwagen vorbeipreschen
kannen, ohne dass der dann die Sire-
nen aufheulen ldsst. Wir hatten in Dri-
ver 1 einfach zu viele Regeln, die dann

Spiele zu meinem eigenen

PLAYZONE: Du hattest wahrend der
Prasentation erwahnt, dass dir ein
Feature von Starsky & Hutch gut
gefallen hatte. War das also eher
Arbeit als SpaB?

ME: Ja. ch hab’s auch nicht sonderlich
lange gespielt. Ich mochte einfach die-
ses Feature mit der Zeitlupe bei spek-
takuldren Ereignissen. Ich fand es nur
ein wenig emtichternd, dass der Ort
und Zeitpunkt dieser Zeitlupen so strikt
vorgegeben ist. Bei GTA ist das ja
ebenfalls so.

PLAYZONE: Wirklich viele Leser fra-
gen uns haufig nach dem Regisseur-
Modus. Er wird ja nun wieder ent-
halten sein und sah ja auch sehr
cool aus. Wird man die geschnitte-
nen Filme auch online austauschen
konnen?

ME: Ja.

PLAYZONE: Und das ist sicher?

ME: (lacht) Na ja, nichts ist sicher, bis
es im fertigen Spiel ist. Es ist jedenfalls
fest eingeplant, denn Memory Cards
auszutauschen ist einfach nicht mehr
zeitgemaB.

PLAYZONE: Wird man die Stadte von
Beginn an frei erkunden kénnen?
ME: Ja, wie auch schon in Driver 1 gibt
es den Take-a-ride-Modus. Allerdings
wird man mehr Startpunkte haben. Je
nach Fortschritt im Spiel man

fiir gesorgt
haben.

PLAYZONE: Okay, das bringt mich zu
einem weiteren wichtigen Thema.
Bitte nimm das nicht personlich,
aber ich hasse dich insténdig fiir die
letzte Mission von Driver!

ME: (lacft) Oh, die Présidenten-Mis-
sion. Ja, die war gemein.

PLAYZONE: Hat mich damals eine
Tastatur gekostet.

ME: (lacht immer noch) Das tut mir
Leid.

PLAYZONE: Der Schwierigkeitsgrad
von Driver 3wird also nicht nur fiir
Masochisten sein? Bei der Prasen-
tation im Dezember hast du mir von
einem Journalisten erzhit, der
Stuntman zu leicht fand.

ME: (lacht) Ja, aber es war wirklich nur
einer. Genau genommen war es sogar
die einzige Person, von der ich das je-
mals gehort habe. Der muss wirklich
eine Art Super-Mensch sein.

PLAYZONE: Stuntman hat mich
iibrigens ein Pad gekostet.
ME: (lacht) Ok, Stuntman war zu hart.

PLAYZONE: Als Driver erschien, gab
es viele Leute, die schon mit dem
Einstellungstest Probleme hatten.
ME: Das hat mich seinerzeit ziemlich
(iberrascht. Es war maglich, diesen Test
in23 u [ Also,

neue Startpunkte hinzu. Im ersten Teil
war es einfach ziemlich frustrierend,
wenn man zu einem bestimmten Punkt
wollte und erst mal 20 Minuten Fahr-
Zzeit hinter sich bringen musste. Derzeit

haben wir uns gedacht, miissten 60
Sekunden doch mehr als genug sein.
Dem war aber wohl nicht so, denn sehr
viele Leute hatten damit Probleme. Dri-
ver 3 wird einfacher werden und vor

MAIK BUTEFUR UND MARTIN EDMONSON

allen Dingen eine leichter ansteigende
Lernkurve besitzen. Uns ist absolut
klar, dass Stuntman zu schwer war und
Driver 2 eine schlechte Lernkurve hat-
te. Mit Driver 3 wollen wir niemanden
frustrieren, es aber auch nicht zum
Spaziergang werden lassen.

PLAYZONE: Wie optimistisch seid
ihr, all die ganzen Features und
grafischen Effekte ins fertige Spiel
einbauen zu kdnnen.

ME: Wir haben diesmal die Zeit, die wir
brauchen, und ich bin ziemlich optimis-
tisch, dass wir bis Ende Mérz alles ein-
bauen kénnen.

PLAYZONE: Und du bist sicher, dass
das auch auf einer PS2 laufen wird?
ME: (lacht) Nun ... (iiberlegt einige
Sekunden) ... ja, wir denken schon.

PLAYZONE: Und mit welcher Perfor-
mance? Wenn ich mich da an Driver
2zuriickerinnere ...

ME: Driver 2 hatte ganz spezielle Pro-
bleme. Wir haben der Konsole einfach
2zu viel abveriangt. Was wir mit Driver
3 tun, fordert die PS2, aber wir reizen
sie nicht vollkommen aus. AuBerdem
kann man am Ende immer noch etwas
tricksen. Zur Not nimmt man dann
beispielsweise Echtzeitschatten fiir
zerstdrbare Objekte wieder aus dem
Spiel. Das fallt kaum auf und sieht
immer noch gut aus, bringt aber Per-
formance. Vor zwei Monaten lief das
Spiel noch mit sechs Bildern pro Se-
kunde, heute lauft es mit 30. Wir legen
viel Wert auf eine fiiissige Darstellung.
Ich will zurtick zu Driver, das meist mit

PLAYZONE: Pflichtfrage: Wird es
einen Multiplayer-Modus geben?
ME: Nein. Wie auch schon in Driver ist
die Technik dafiir einfach nicht ge-
schaffen. Die Konsole lddt unablédssig
die Umgebung nach, das wiirde ein-
fach mit mehreren Spielern so nicht
funktionieren. Eines Tages vielleicht,
aber nicht in Driver 3.

PLAYZONE: In Driver 3 gibt es ja drei
Stéadte. Wann kdnnen wir mit Land-
straBen rechnen, die zum Beispiel
Stadte verbinden?

ME: Wir haben keine LandstraBen, die
Stédte verbinden, aber es gibt einige in
Istanbul.

PLAYZONE: Auf welchen Teil des
Spiels bist du besonders stolz?
ME: Hm, ich kann schwer einen be-
stimmten Teil ausmachen. Die Physik
ist besser als alles, was ich bisher
woanders gesehen habe. Die Stidte
sind unheimlich groB und detailliert.
Zu guter Letzt das Schattensystem. In
einem PC-Spiel wéren sie nicht unbe-
dingt so aufsehenerregend, aber auf
einer PS2 ist das etwas Besonderes.

PLAYZONE: Wird es bei den
Passagen zu FuB Stealth-
Missionen geben?

ME: Nein, das mag ich

nicht und es passt auch
nicht zu Driver. Wir wollen
mit diesen Abschnitten den
gleichen Effekt erzielen wie mit den
Fahreinlagen: Sie sollen SpaB machen.
Wir wollen den Spal3 an der Zerstdrung
der Fahreinlagen auf die SchieBereien

einer Fi lief. Das
ist unser Ziel.

PLAYZONE: Das Beleuchtungs-
system von Driver 3 sieht wirklich
klasse aus und erinnert mich stark
an Gran Turismo.

ME: Die Autos in Driver 3 werden nie-
mals so gut aussehen wie in Gran
Turismo. Aber das, was wir mit der
Beleuchtung in Driver 3 machen, ist
so viel aufwendiger als bei Gran Turis-
mo. Wenn man dort unter einem Ob-
Jjekt herféhrt, dann wird das gesamte
Auto einfach kurz abgedunkelt. Es ist
kein Echtzeitschatten. Bei Driver 3
werfen sogar die Fahrzeuge auf sich
selbst Schatten in Echtzeit.

{ gen. Es wird keine Situation
geben, in der man mit sechs Kugeln
einen Raum betritt. Man wird immer
Munition im Uberfluss haben. Wir
wollen, dass man am Ende nur noch
Qualm, Rauch und zusammenfallende
Regale sieht und ein breites Grinsen
auf dem Gesicht des Spielers entsteht.

PLAYZONE: Okay, noch eine Frage,
die nicht ausbleiben darf: Wann
kommt Stuntman 2?

ME: Es ist noch zu friih, um dazu etwas

Zu sagen.

PLAYZONE: Vielen Dank fiir das
Interview und viel Gliick fiir das
neue Spiel.

X i\i‘“ i |
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BRUMMI Nach einer heftigen SchieBe-
rei haben wir den LKW iibernommen.

ren sehr real wirken. Ebenfalls
auffallig und seit jeher ein Aus-
hangeschild der englischen Ent-
wickler ist die Liebe zum Detail
und zum Realismusansatz. Die
bereits in den Vorgangerspielen
und Stuntman herausragende
Physik wurde nochmals tiber-
arbeitet und ist in dieser Form
bisher noch in keinem anderen
Spiel zu sehen gewesen. Die
Fahrzeuge sehen sehr detailliert
aus, haben aber zusitzlich auch
noch ein richtiges Innenleben.
Verliert man nach einem Crash
die Motorhaube, steckt auch
tatsachlich ein ausmodellierter
Motor darunter. Diesen Detail-
grad will man am Ende bei
jedem auf der StraBe herum-
fahrenden Vehikel integrieren.
Anhand dieser Daten konnte
man der Annahme verfallen, die
Stadte
dest unansehnlich. Doch weit

wiren winzig oder zumin-

R %
ORIGINAL UND FALSCHUNG Istanbul ist

TYPISCH Soiche versteckten Rampen sollen im Spiel sehr

héufig vorkommen und lassen Fans das Herz die

gefehlt. Die drei Metropolen sind
an die realen Vorbilder ange-
lehnt (siehe Bilder) und tibertref-
fen in der Grofe sogar Grand
Theft Auto: Vice City (dt.). Voll
gestopft mit Hinterhofen, Klei-
nen Gassen und Abkiirzungen
freuen sich Fans der Serie schon
jetzt auf ausgiebige Spritztouren.
Dabei darf neuerdings auch auf
artfremde Fahrzeuge zuriickge-
griffen werden. In einer kleinen
Demonstration zeigte uns Mar-
tin Edmonson, dass man nicht
halbherzig an die Sache heran-
geht, und prisentierte stolz ein

erstes Zweirad, mit dem auch
ausgefallene  Kunststiickchen
moglich sind. Ebenfalls neu sind
die Lastwagen. SpaRigerweise
darf man diese sogar an herum-
stehende Anhdnger an- oder
abkuppeln. Mit einem sechsach-
sigen LKW geht’s dann entspre-
chend behidbiger zur Sache als

e 2N
im Spiel recht nah am Original.

SPANNENDE STORY Hochwertige FMVs treiben

den Mi voran.

mit der Zugmaschine. Noch
nicht gezeigt, aber ebenfalls
geplant sind Boote. Fans der
Serie hatten am Ende meist mehr
Spafl mit dem Regisseur-Modus
als mit dem eigentlichen Spiel.
Das wird in Driver 3 vermutlich
wieder so sein. Dank einfacher
Bedienung und zahlreicher
Effektspielereien bannt man sei-
ne Stunts und Verfolgungsjagden
in Windeseile auf die Memory
Card und kann sich auch spiter
noch an den eigenen Fahrleis-
tungen ergdtzen. Wahlweise darf
man aber auch wihrend der
Fahrt schon fiir etwas mehr Pep
sorgen und mitten im Spiel eine
Art Zeitlupen-Kamera aktivieren,
deren Geschwindigkeit sogar be-
einflussbar ist.

MEHR ABWECHSLUNG

Da ein Spiel aus mehr besteht als
Grafik und Physik, hat man sich
auch im Bezug auf das Missions-
design viel vorgenommen. So
werden alle 30 Missionen auf
unterschiedliche Art und Weise
zu losen sein. In der gezeigten
Beispielmission galt es, ein Auto
von einer gegnerischen Gang zu
stehlen. Diesen Wagen konnte
man dann entweder einfach
direkt entwenden, wahlweise
aber auch in einen Lastwagen
hineinfahren und huckepack

MACHTIG Mit so einem Riesenlaster kann man HOLLYWOOD Eine Szene, fast schon 1:1 aus Michael Manns

eine ganze Menge Unsinn

Action-Film Heat iibernommen.

nach Hause transportieren. Da
sich Gangmitglieder in Video-
spielen selten als Verfechter der
friedlichen Auseinandersetzun-
gen darstellen, galt es vorher erst
einmal, mit Waffengewalt fiir
Ruhe zu sorgen. Dieser Teil des
Spiels war allerdings noch recht
unfertig. Am Ende sollen zehn
handelsiibliche Waffen den Weg
ins Spiel finden, um an ungefihr
30 Indoor-Locations eingesetzt
zu werden. Dort wird sich dann
vermutlich auch die Story weiter-
entwickeln, die sich wieder um
Undercover-Cop Tanner drehen
wird. Immerhin 45 Minuten
gerenderte Zwischensequenzen
diirfen betrachtet werden.

DAUMEN DRUCKEN
Auch wenn in der vorgefiihrten
Version des Spiels noch sehr viele
Programmteile fehlten und es
noch fraglich bleibt, mit welcher
Performance das Spiel am Ende
realisiert werden kann: Wer
Driver mochte, der darf sich auf
das Revival freuen. Die geniale
Fahrphysik, das hervorragende
Beleuchtungssystem und die rie-
sigen und detaillierten Stddte
machen den Mund schon jetzt
wiissrig, endlich selbst viel zu
schnell durch viel zu enge Gas-
sen brettern zu diirfen.

MAIK BUTEFUR

VORSCHAU ) DRIVER 3

Atari
Genre:
Sprache: Nicht bekannt
Video: Nicht bekannt
Audio: Nicht bekannt
Umfang: Ca. 30 Missionen
Internet: www.atari.de
Spieler Termin
1 Ende Marz 2004
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,Wenn die Entwickler ihre Pidne umset-
zen konnen, dann wird Driver 3 die Fans
begeistern und ein echter Hit!"
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and/or other countries.

*Die Originalwaffen wurden aus Griinden des Jugendschutzes ersetzt
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PlayStation.c

souicalibur-2.co.uk

Meistere deine Waffe oder stirh!

Kémpfe mit der besten Auswahl an Waffen seit es Priigelspiele gibt.
BEE oo Paystaton2 PlayStation.2




Ist Take 2s spielbarer Snuff-Film ein krankes
Machwerk oder ein genialer Action-Titel?

~ 4 |autlos schlei-

L chen Sie durch
L ldunkle Gassen.
In einer Straflenecke liegen
eine Glasscherbe und eine
alte Plastiktiite. Sehr gut,
diese unscheinbaren Objek-
te konnten Thnen das Leben
retten. Dann horen Sie leise
Fufdtritte. Sie verstecken
sich hinter einer Miilltonne
und beobachten von dort
eine diistere Gestalt. Sie ist
auf der Jagd nach Ihnen.
Langsam schlendert der
Mann an der Miilltonne vor-
bei, ohne zu wissen, welche
Gefahr dahinter lauert.
Dann springen Sie hervor,
schlagen ihn mit Wucht ins

Kreuz, packen ihn am Kopf
und schlitzen ihm mit der
Glasscherbe die Gurgel auf.
So sieht ein ,ganz norma-
les“ Szenario von Manhunt
aus, dem neuesten, kon-
troversen Machwerk von
Rockstar. Auf das Konto des
kreativen Teams ging schon
das  berithmt-beriichtigte
GTA, das mit seiner fragwiir-
digen Thematik die Lager
gespalten hat. Doch Man-
hunt geht noch einen
Schritt weiter. Vielleicht
sogar zu weit, denn hier
heifdt es ,toten oder getotet
werden” — und die grafische
Darstellung dieses brutalen
Szenarios stellt wohl die

PRUGELKNABEN Die
Jagdsaison ist erdffnet =
- und diese Jungs sind
ganz wild auf Sie.

DUSTER Manhunt
ist schon jetzt sehr
atmosphdrisch.

meisten Titel dieser Art in
den Schatten. Das Rad er-
findet das makabere Spiel
damit sicherlich nicht neu,
doch die beklemmende At-
mosphidre war in der uns
gezeigten, noch frithen Vor-
abversion schon sehr gut
gelungen.

SOLID SNAKE

MEETS SNUFF

Was genau ist Manhunt
eigentlich? Nun, am besten
beschreibt man diese sprich-
wortliche  Menschenjagd
wohl als die Snuff-Variante
von Metal Gear Solid. Fir
alle, denen ,Snuff” kein

Begriff ist: In unserem INFO-

Kasten werden Sie dariiber

aufgeklart. Doch zuriick
zum Spiel: Sie sind ein zum
Tode verurteilter Verbre-
cher. Doch statt auf dem
elektrischen Stuhl zu lan-
den, verfrachtet man Sie in
eine diistere und bedrohlich
wirkende Gegend in einer
Grofdstadt. Von einer mys-
teriosen Person, die sich
Ihnen nur als ,der Produ-
zent” vorstellt, erhalten Sie
iiber einen Kopfhorer plotz-
lich Anweisungen - Anwei-
sungen, wie Sie die herum-
lungernden Gauner umbrin-
gen sollen. Diese haben
namlich die Jagd auf Sie
eroffnet und Thre einzige

SHOPPING Auch
hier lauern die
Jéger bestimmt




AUF DER FLUCHT In dunklen
Ecken konnen Sie Schutz
vor den Jigern suchef:™=

Chance zu iiberleben ist,
schneller zu morden als alle
anderen. Da erscheint die
Todesstrafe fast schon wie
die bessere Alternative.

ANLEITUNG

ZUM UBERLEBEN

Um mit dem Leben davon-
zukommen, miissen Sie ver-
schiedene Gegenstinde wie
Plastiktiiten und Glasscher-
ben, aber auch grof3kalib-
rige Pistolen und Gewehre
einsetzen. Allerdings sollten
Sie dabei leise vorgehen. In
bester Stealth-Manier schlei-
chen Sie wie die Geheim-
agenten Solid Snake oder
Sam Fisher durch dunkle

ZU MIETEN
Bei soichen
Gestalten
wird der
Wachhund
iiberfliissig. _

Gassen und suchen Schutz
in den Schatten - bis Sie Thr
blutiges Handwerk ausiiben
konnen. Wer sich aber auf
der sicheren Seite glaubt,
nur weil er fiir die Augen
der fiesen Schligertypen
unsichtbar ist, hat sich zu
friih gefreut. Den Jéigern fal-
len namlich auch Gerau-
sche auf. Wenn Sie zu laut
auf alten Holzdielen tram-
peln, haben Sie ganz
schnell die ganze brutale
Jager-Meute auf den Fersen.
Auch die Schreie TIhrer
Opfer konnen Sie schnell
verraten, schnelles und
lautloses Zuschlagen ist also
der Schliissel zum Uberle-

Mythes oder e
erschreckende Realitat?

Auf Video festgehaltene Gewaltverbrechen

So genannte Snuffs sind gefilmte Gewaltakte. Dazu gehoren
Verbrechen wie Vergewaltigungen und Morde, aber auch Sui-
zide oder todlich verlaufende Unfélle. Viele solcher Filme sind
Material, das zum Beispiel Kriegsreporter filmen und das fiir
die Berichterstattung im Fernsehen zu hart ist. Das Internet
ist eine wahre Fundgrube fiir solche Filme. Die Herkunft und

izitat von i

Snuffs, also solchen, die
Tater selbst drehen, ist aber
umstritten. Viele sind gar
gefédlscht. Der spannende
Film 8mm (mit Nicolas Cage
in der Hauptrolle) stellt die-
ses duBerst beklemmende
Thema in den Mittelpunkt.
‘Doch schon davor sorgten

lere Filme fiir gesprachs-
ff. Eine beriihmt-beriich-
te Filmreihe, die sich mit
dem Thema beschiftigt,
verstand sich selbst als
Dokumentation, wurde

en des harten Inhaltes

-
=
-
=
=
<<
=




MANHUNT

ben. Als kleine Hilfe zeigt
ein Indikator am Bild-
schirm den Gerauschpegel
an, der von Ihnen ausgeht.
So sind Sie bestens ausge-
riistet, um den Spief$ umzu-
drehen und aus den Jagern
die Gejagten zu machen.

FAMILIEN-
UNTERHALTUNG?

Wieso Sie das alles tun miis-
sen? Ganz einfach - zum
Entertainment anderer Men-
schen! Jeder Ihrer Schritte
wird von Videokameras ver-
folgt. Wenn Sie einen Geg-
ner toten, wird das in einer
ganz besonderen Weise dar-

Spiel zu mogen, aber eine
beklemmende Atmosphire
kann man dem Titel einfach
nicht absprechen. Ganz Klar:
Manhunt wird die Lager
spalten. Nicht nur Eltern
und Jugendschiitzer werden
auf die Barrikaden gehen,
auch die Spieler selbst wer-
tiktiite ersticken oder ihnen  den wohl gemischte Gefithle
mit einem Schlag mit einem  fiir diesen Titel hegen.
Eisenrohr das Genick bre- Besonders zynisch wirkt der
chen - je nachdem, wie Sie  angezielte Release-Termin:
einen Gegner erlegen, wer- Wenn alles gut geht, soll
den Sie mit einer von iiber Manhunt namlich zu Weih-
20 unterschiedlichen Ani- nachten, dem heiligen Fest
mationen ,belohnt“. Der der Liebe, in den Handler-
gesunde Menschenverstand  regalen stehen. :
will einem verbieten, das CHRISTIAN SCHONLEIN

gestellt:  Sie sehen das
Geschehen dann namlich so,
wie es die eben erwdahnten
Kameras aufzeichnen: Ver-
zerrte Streifen und ein
verwackeltes Bild lassen das
brutale Ereignis grotesk und
beklemmend wirken. Ob Sie
Ihre Gegner mit einer Plas-

GNADENLOS Mit
den Jagern ist
nicht zu spaBen.

Rockstar
Rockstar North
Action
Englisch
Nicht bekannt
~ Nichtbekannt
20+ Levels

Internet: www.rockstargames.com

Termin

Spieler
1 4, Quartal

mehr als fragwiirdige
Manhunt nur von

ALTE VHS-KASSETTE? |




Im Fahr 1912 entoeckt Wibfried M. Voymich cin mysteridses versehlissebbes Buch.
Meley als 90 Fahre spater gelingt os endlich, dic Wovbs 2u antziffern.

DERSCHLAFENDE DRACHE
Das Abenteuer boginnt, wenn das Geheimnis geliftet ist.

www.baphometsfluch3.de

Fiir geheimnisvolle Infos und mysteridse Gewinne: SMS* mit Keyword “BAPHOMET” an 82005.

. PC E PlayStation.2

Broken Sword is a registered trademark of Revolution Software Limited.

 Broken Sword - The Sleeping Dragon is a trademark of Revolution Software Limited. Used under license. Renderware is a registered trademark of Canon Inc. Portions of this software are Copyright
Family logo are registered trademarks of Sony



VORSCHAU

Nur ein weiteres Lizenzspiel
ohne Substanz oder eine
echte Uberraschung?

ir alle kennen zwar auch nicht danach

W das Dilemma: aus, als hitte Acclaim

Ein Film oder eine absolute Ausnah-
eine Serie hat grofen Erfolg, me in der Mache, den-

ein Publisher sichert sich die noch wirkt das Spiel A
Rechte an dem Stoff und frii-  derzeit ganz ordent- i
her oder spiter erscheint ein  lich. Agentin Sydney ’;
Spiel, das im Bestfall ordent- Bristow  schleicht .
lich ist. Ausnahmen sind ganz im Stil der ;\
selten, Enttduschungen wie TV-Serie auf der "\ -

Enter the Matrix oder Totalaus-  Suche nach Infor- =
fille wie Blade Il die Regel. Im  mationen oder be-
Falle von Alias sieht es derzeit gehrten  Gegenstinden




LASS DICH UMARMEN!
Uberraschungsangriffe

durch exotische Schauplitze.
Die hiibsche Doppelagentin
wurde ziemlich detailgetreu
ins Spiel eingebunden und
auch die anderen Figuren
sehen sehr gut aus. Lediglich
die Animationen wirken der-
zeit noch etwas unfertig. Wer
die Serie nicht gesehen hat,
muss sich ibrigens nicht
gleich mit ganzen Staffeln
auf DVD eindecken. Auch
Nichtkenner der Vorlage
werden in groben Ziigen
verstehen, wer hier wem
etwas klauen will oder
wen hintergeht.

GUT GERUSTET
Die fesche Spionin
beschrénkt sich tib-
rigens nicht nur
aufs vorsichtige
Schleichen
und Ver-
stecken.
Zahlrei-
che Gimmicks vereinfachen
das Agentenleben. So werden
beispielsweise Laserbarrieren
mithilfe des Beam-Interrupters
verdeckt und ungefihrlich. Ein

FRISCHLUFT-MISSION
Auf den Hauserddchern
mangeit es an guten
Verstecken.

Funk-Modem  dient zum
Datenklau, der obligatorische
Dietrich hat natiirlich eben-
falls im Handtdschchen Platz.
Derzeit ist die Steuerung noch
etwas hakelig, so dass es ofter
einmal vorkommen kann, dass
man erwischt wird. Dann
kommt es zum Kampf, bei dem
die zart gebaute Agentin mit
kréftigen Tritten und Schldgen
ihren Standpunkt verteidigt.
Falls eine Waffe in greifbarer
Nihe ist, kann man sich diese
Auseinandersetzungen natiir-
lich wesentlich vereinfachen.
Leider ist auch dieser Teil des
Spiels noch weit von der Fer-
tigstellung entfernt und wirkt
etwas ungelenk. Was dagegen
jetzt schon tiberzeugen kann,
ist die Umgebungsgrafik. Neue
Raume werden erst kurz vor
dem Betreten in den Speicher
geschaufelt, was die generelle
Grafikqualitdt anhebt. Im spiel-
baren Museums-Level kann
man dementsprechend detail-
lierte  Raumlichkeiten  be-
wundern, ohne starkes Ruckeln
ertragen zu miissen. Die Ent-
wickler vom Studio Chelten-

ham sind offenbar wirklich dar-
an interessiert, ein Spiel zu ent-
wickeln, das auch ohne die
wertvolle Lizenz gut funktio-
niert. Derzeit ist zwar noch eine
Menge zu tun, dennoch sind
wir guter Dinge, dass dieses
Vorhaben am Ende wirklich in
die Tat umgesetzt werden kann.

) MAIK BUTEFUR

VORSCHAU ALIAS

Hersteller: Acclaim
Entwickler:  Studio Cheltenham
Genre: Action-Adventure
Sprache; Deutsch

Video: 43

Audio: ProLogic Il
Umfang: Nicht bekannt
Internet: www.acclaim.de

Spieler Termin

1 November 2003

,Die Abenteuer von Sydney Bristow
konnten am Ende tatséchlich zu
einem richtig guten Spiel werden.”
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SIMPEL Laserfallen werden | SAUWETTER Einen Vorteil

mit dem Beam-Interrupter | hat der Regen: Sydneys
anvisiert und ausgeschaltet. | Hintern sieht gldnzend aus!
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O H VYA WALLACE & GROMIT IN PROJEKT Z00

4

BANANENKANONE

Mit der Erfindung von
Wallace wehren Sie sich
gegen die Affenbande.

Diesem Knetgummi
gehort noch eine
Schonheitskur

verpasst.

-

A

v“"..
'/

TEAMWORK

Manche Passagen kingg
Sie nur mit der Hilfe voi
JWallace erreichen.

letzten Ausgabe
= konnten Sie be-
reits lesen, dass Wallace & Gro-
mit nun doch nicht tiber Ko-
nami, sondern iiber Acclaim
bei uns erscheinen wird. Bis
auf den Vertriebspartner hat
sich seit der ersten Vorfithrung
des Action-Adventures, das
auch als Jump & Run durch-
gehen konnte, aber so gut wie
nichts verdndert. Wenn das
Spiel im Oktober erscheinen
soll, muss sich Entwickler
Frontier also ganz schon ins
Zeug legen. Denn es gibt noch
etliche verbesserungswiirdige
Mingel. Besonders die Kamera-
fiihrung raubte uns den letzten
Nerv: Ein spdterer Level war

I n den News der

aufgrund der Kamera, die stin-
dig von einer Perspektive zur
ndchsten sprang, praktisch un-
spielbar. Allerdings war der Teil
des Spiels, den wir bereits aus-
giebig zocken durften (und in
dem die Kamera noch keine
solchen Probleme machte), aus-
reichend, um uns einen ersten
Eindruck zu verschaffen. Und
der ist alles in allem gar nicht
mal so schlecht.

LEBENDIGES PLASTILIN

Der fiese Pinguin Feathers
McGraw hat Tierbabys ent-
fiihrt und zwingt deren Eltern
dazu, fir ihn zu arbeiten. Th-
re Aufgabe ist es nun, in der
Rolle von Gromit die gefange-
nen Tiere wieder zu befreien.

KOPFNUSS?

Die Rétsel sind nlchg

wirklich schwer.



Das geschieht — wie sollte es
anders sein - in bunten Knet-
gummi-Welten. Frontier hat es
toll geschafft, die Knet-Figuren
digital darzustellen. Nicht nur
Wallace und Gromit selbst, son-
dern auch die anderen Charak-
tere und die Spielumgebungen
sehen aus wie in den Trickfil-
men. Die Gestik und Mimik des
schlappohrigen Protagonisten
sind detailliert und liebevoll
gestaltet und sorgen fiir etliche
Lacher. Aber auch Wallace ist
nicht zu verachten, denn dank
des englischen Original-Syn-
chronsprechers wirkt er sehr
lebendig. Der gewiefte Bastler
unterstiitzt Sie Gbrigens wah-
rend des Spiels mit hilfreichen
Erfindungen, wie mit Sprung-
federn versehenen Stiefeln,
einem Flugzeug oder einer Ba-
nanenkanone. Auch einige Rit-
sel konnen Sie nur mithilfe
Ihres Herrchens Wallace l6sen,
den Sie ausnahmsweise einmal
selbst herbeipfeifen diirfen,
sollte er sich mal wieder in
der Gegend herumtreiben. Ihre
grauen Zellen werden Sie dabei
aber nie zu sehr anstrengen
miissen: Die meisten Puzzles
sind namlich ziemlich offen-
sichtlich und schnell gelst.

WO HAPERT'S?
Wallace & Gromit verspricht
eines der wenigen guten
Lizenzprodukte zu werden.
Wenn sich die beiden aber
wirklich in die Liste der sehr
guten Jump&Run-Helden ein-
reihen wollen, gibt's noch viel
zu tun. Die schon angesproche-
ne Kamera ist wohl der grofite
Kritikpunkt an unserer spiel-
baren Version. Aber auch die
Kollisionsabfrage sollte noch
einmal {iberarbeitet werden.

Beispiel: Ab und zu finden Sie
Schalter auf dem Boden, auf
die Sie treten miissen, um sie
zu aktivieren. Wenn Sie tiber
einen solchen Schalter hinweg-
laufen, klappt das auch wun-
derbar. Springen Sie aber mit
Gromit darauf, verfangt er sich
und wird wie durch ein Wun-
der an eine andere Stelle der
Karte teleportiert. Falls Frontier
nach Beseitigung dieser beiden
Kritikpunkte noch Zeit hat,
sollte man sich um die Clip-
pingfehler und Slowdowns
kiimmern. Diese treten zwar
selten, dafiir aber recht heftig
in Erscheinung. Jump&Run-
Fans sollten den Titel aber auf
alle Fille im Auge behalten. In
unserem Test in einer der
nachsten Ausgaben verraten
wir Thnen, ob es Frontier ge-
schafft hat, die angesproche-
nen Mingel zu beseitigen, oder
ob aus Wallace & Gromit ein
weiteres unausgegorenes Li-
zenzprodukt geworden ist.
CHRISTIAN SCHONLEIN

VORSCHAU WALLACE & GROMIT

Acclaim

Entwickler:  Frontier
Genre: Action-Adventure
Sprache: Englisch
Video: 4:3,16:9
Audio: Stereo
Umfang: 7 Level, 18
Internet: www.acclaim.de
Spieler | Termin
1 0l

Gehiipfe mit li
Details. Leider gibt's noch etliche
Mangel zu beseitigen.”

S0 lernt Knete laufen

Wie die englischen Aardman Studios unbewegter
Knetmasse Leben einhauchen.

Wallace und Gromit gibt es nicht erst seit ihrem Videospiel-Auftritt. Bereits
in den friihen Neunzigern konnte das Duo aus dem Hause Aardman etliche
Preise, darunter sogar den Oscar, Anders als bei Trickfilmen, die
am Computer entstehen, ist bei Wallace & Gromit alles Handarbeit. Bei der
zeitaufwendigen ,Stop and Go“-~Technik werden die aus Plastilin model-
lierten Figuren immer nur ein kieines Stiick bewegt und in dieser Pose
jeweils ein Einzelbild gemacht. Die aneinander gereihten Bilder ergeben
dann den Trickfilm. Mit dieser Technik wurde auch Hennen Rennen auf-
gezeichnet, der auch in den deutschen Kinos lief.

Fiir das Spiel arbeitet Entwickler Frontier eng mit den Machern der Trickfil-
me zusammen. Um Wallace und Gromit so zu gestalten, dass sie aussehen
und sich so verhalten wie in den Filmen, bezog man Nick Park, den geisti-
gen Vater der Serie, in die Arbeiten mit ein. Dieser hat auch extra fiir dieses
Spiel einige neue Figuren entworfen. Da wundert es kaum, dass er sich auf
einer Pressekonferenz vor einigen Monaten sehr zuversichtlich zeigte.

WALLACE & GROMIT IN PROJEKT Z(ND

BITTE LACHELN So wird ein
Wallace&Gromit-Film gedreht.

STOLZER PAPA Der Wallace &
Gromit-Erfinder Nick Park.

| OH, OH Gromit

4 scheint wegen der

| vielen Fallen mehr
als besorgt.

EXPLOSIV

0b Gromit wohl

risikofreudig oder

einfach nur verriickt ist?
v v

HUPFDOHLE Manche
Endbosse kdnnen Sie nur
mithilfe von Wallaces
Erfindungen besiegen.




46

vorscHau DD

uf dem PC steht

schon so gut wie

% fest, dass Doom 3

und Half-Life 2 die neuen Ego-
Shooter-Konige werden, und auf
dem Action-Thron der Xbox hat
es sich Halo gemiitlich gemacht.
Auf der PS2 haben Spiele dieses
Genres keine ganz so harte Kon-
kurrenz. Das konnte sich bald
dndern. Denn mit XIII kommt

ein audiovisuell extrem styli-
scher Shooter auf uns zu, der

o= 100

vielleicht sogar TimeSplitters 2
iiberfliigeln konnte. Zwar bietet
XIII nicht den Umfang von
Eidos’ Edel-Shooter, hat dafiir
aber einige andere, ganz beson-
dere Starken.

EINZIGARTIG

Zum einen hitten wir da den
auflergewohnlichen Stil. XIII
erstrahlt im schonsten Cel-Sha-
ding-Glanze. Wer wegen des Zei-
chentrick-Looks an einen Shoo-

SCHUTZSCHILD Mit einer Geisel lassen Sie die Cops in Frieden.

schlégt’s 13! Ubi Softs
stylischer Ego-Shooter hat es auf
den Genre-Thron abgesehen.

ter fiir ein jiingeres Publikum
denkt, liegt aber falsch. XIII
wartet nicht nur mit einer span-
nenden Story auf, sondern auch
mit reichlich Pixelblut. Hohe-
punkt des makabren Schau-
spiels sind drei Comic-Panels,
die eingeblendet werden, wenn
Sie Gegnern mit bestimmten
Waffen den Garaus machen.
Feuern Sie zum Beispiel mit
einer Harpune auf einen feind-
lichen Soldaten, zeigen die drei

Bilder Schritt fiir Schritt, wie
sich der Bolzen durch Ihr Opfer
bohrt. Uberhaupt ist der Comic
ein zentrales Thema der Umset-
zung, nicht zuletzt weil XIIT auf
einer franzosischen Comicbuch-

Serie basiert. Auch Storysequen-
zen werden so als Einzelbilder
eingeblendet. Die zweite Be-
sonderheit von XIII ist der
Multiplayer-Modus. Neben Fire
Warrior wird XIII so der einzige
online spielbare Ego-Shooter

-
A1]5 1

STORY Story-Elemente werden in Comic-Panels eingeblendet.



sein. Der Comic-Shooter wird
mit ganzen 14 Arenen aufwar-
ten konnen. Fiir diese Mehrspie-
ler-Karten — wie auch fiir die
Einzelspieler-Missionen - gilt
dabei: Abwechslung ist Trumpf.
Die Bereiche, in denen Sie agie-
ren, sind alle sehr abwechs-
lungsreich geraten. Ein Strand-
haus, eine Bank, das verschneite
Alaska oder Militarbasen, XIIT
versetzt Sie an die unterschied-
lichsten Einsatzorte.

SCHLEICHARBEIT

Wieso Sie sich auf eine halbe
Weltreise begeben? Ganz ein-
fach: Sie sind auf der Suche
nach Threr Identitit. Denn
Nummer XIII, so der Name der
mysteriosen Hauptfigur, hat kei-
ne Erinnerungen an seine Ver-
gangenheit. Alles, was er weif3,
ist, dass ihm der Mord am Prisi-

1. MAKABER Toten Sie Gegner mit bestimmten Waf-
fen, werden Sie mit einer solchen Animation belohnt.

denten der Vereinigten Staaten
in die Schuhe geschoben wird.
Auf der Suche nach Ihrer Iden-
titat halten Sie sich die vielen
Schurken nicht nur mit Feuer-
waffen vom Hals. Viele Gegen-
stinde wie Stiihle, Besen oder
Aschenbecher eignen sich fiir
den Einsatz im Nahkampf, mit
Harpunen oder Wurfmessern
schlagen Sie leise aus dem
Hinterhalt zu. Stilles Vorgehen
ist iibrigens von Vorteil - die
Stealth-Komponente spielt in
XIIT eine grofie Rolle. So wird es
viele Missionen geben, in denen
keine Unschuldigen getotet
werden diirfen. Haben Sie trotz-
dem ein Problem, unerkannt an
Wachen vorbeizukommen, kén-
nen Sie diese jederzeit ins Reich
der Traume schicken. Schnap-
pen Sie sich dazu einen Stuhl,
schleichen Sie sich von hinten

2. MRS JONES Die mysteridse Geheimagen-
tin scheint auf Ihrer Seite zu sein ... oder?

AP

an den ahnungslosen Wach-
mann heran und ziehen Sie ihm
den Hocker iiber den Kopf. Al-
lerdings sollten Sie dann auch
den Korper verstecken. Denn
wird ein herumliegendes Opfer
von anderen Wachen entdeckt,
wird Alarm geschlagen. Mit XIIT
erwartet uns ein spannender
Ego-Shooter, der gekonnt Ac-
tion und Stealth miteinander
verbindet. Der einzigartige Stil,
die spannende Story und ein
umfangreicher Multiplayer-Mo-
dus werden dafiir sorgen, dass
der neue Medal of Honor-Titel
einen harten Konkurrenten im
Kampf um die Ego-Shooter-Kro-
ne haben wird. Ubrigens hatte
die uns vorliegende Version be-
reits eine gute deutsche Sprach-
ausgabe. Lassen Sie sich also
durch den englischen Bild-
schirmtext auf unseren Screen-

3. SCHATTIG Wer in dunklen Ecken herum-
schleicht, wird von Wachen nicht entdeckt.

shots nicht verwirren — das Spiel
wird komplett lokalisiert.
CHRISTIAN SCHONLEIN

VORSCHAU Xill e
Hersteller: Ubi Soft
Entwickler:  Ubi Soft

Action

Deutsch

R R

Stereo

34 Einzel, 14 Multi
Internet: www.ubisoft.de

Spieler Termin
1-4, on- + offline  30. Oktober

,Abwechslungsreicher und extrem
stylischer Ego-Shooter mit toller
Story und Online-Modus*

¥ 100
o 93

8|6

STUHLGANG Mit vielen Gegenstinden lassen sich Gegner betduben.

HINTERHALT Ein KI. Das

it darf nicht fehlen.

vorscHAu @D
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MISSION IMPOSSIBLE - OPERATION SURMA)

Konkurrenz!

uf der diesjahri-

gen E3 konnten

wir bereits einen
kurzen Eindruck von Ataris
Resteverwertung der Lizenzen
gewinnen, jetzt durften wir
endlich selbst Hand an das
Agentenabenteuer legen. Was
sofort ins Auge fallt, ist die
frappierende Ahnlichkeit zu
Ubis Softs Megaseller Splinter
Cell. Agent Ethan Hunt sieht
Sam Fisher nicht nur ziemlich
dhnlich, fast konnte man mei-
nen, die Entwickler hitten die
Original-Animationen des Vor-
bilds eingebaut. Selten war die
,Inspiration” deutlicher sicht-
bar. In Anbetracht der sehr
guten Qualitdt der Vorlage soll

uns das aber nicht weiter sto-
ren. Zwar erreicht die Grafik
nicht ganz die Klasse des Vor-
bilds, sieht aber dennoch sehr
ordentlich aus. Auch hier spie-
len Licht und Schatten eine
grofle Rolle. Die spielbaren
Missionen hitten so oder so
dhnlich auch auf Sam Fisher
zukommen koénnen, sind aber
etwas gradliniger gestaltet. Der
Weg ist strikter vorgegeben
und es darf nur wenig auspro-
biert werden. Leider hat Ethan
Hunt auch nicht ganz so viele
Bewegungen drauf wie sein
Kollege von der CIA. Nur an
vom Spiel dafiir vorgesehene
Wainde darf er sich beispiels-
weise anlehnen und krabbelt

SPRICH ZU DER HAND! N
Der iiberwiltigte Wissenschaftier
erweist sich als hilfreich.

auch nicht tuber jedes Hinder-
nis, auf das er trifft. Gliickli-
cherweise hat er zum Ausgleich
reichlich Spielzeug dabei, das
ihm das Leben entscheidend
vereinfacht. So darf auch der
IMF-Agent Kameras abschalten,
Wachen betauben und per
Fernglas Zielpersonen abhoren
und fotografieren. Ein besonde-
res Gimmick ist der Grappling-
Hook, mit dem sich Ethan an
Kabel und Rohre schieflen
kann, die in weiter Hohe an-
sonsten fur ihn unerreichbar
wiren. Fans von Tom Clancys
raubeinigem  Spezialagenten
konnen sich also auf fast gleich-
wertigen Ersatz freuen.

MAIK BUTEFUR

Mission Impossible
Dperation Surma

Splinter Cell light
— Der IMF-Agent
ist zurtick und klaut
schamlos bei der

VORSCHAU ) OPERATION SURMA |

Atari

Paradigm
Genre: Action-Adventure
Sprache: Nicht bekannt
Video: Nicht bekannt
Audio: Surround
Umfang: 25 Levels

Internet: wwwi.atari.de

Spieler Termin

1 November 2003
L
1

,Alles nur geklaut! Dreister Splinter-
Cell-Klon mit ordentlicher Optik, aber
wenig eigenem Charme.”

FEUERKRAFT im geheimen Labor werden
durchschlagskréftige Waffen getestet.




WARHAMMER

40,000

Einschatzung: seh
(PlayZone 05/200 :

Warhan ﬁ]er Univagstins im
Ego-Shoote natie

S n_jli_-r rnFlTluE*r‘—‘E\"E HCI!EE' ol

Der ersteﬁo-Shooter aus dem Warhammer 40.000-Universum o
Voller Online-Supp®rt fiir PC und PlayStation.2
Erhiltlich ab September 2003

&
PlayStation.c PC

CD-ROM WWW. TG D

003. Game and Software © 2003 THQ Inc. All Rights Reserved. Fire Warrior, the Fire Warrior logo, the A’W\ lugu Games Workshop, the Games' Wmh)mp il)gn S|l:xcl' Marine, Space Marine chapter logos, Tau, the Tau caste designations, Warhammer, Warhammer 40k Device and all
marks, names, mmm illustrations and images from the Fire Warrior game an either ®, ™ andior © L1 2000-2003, variably registered in the UK and other countres around the world, and used AlRights
5 ae reisters trdemorks i THQ . All ights Resenved. Al the radernarks logos ond rnpywqms are property of theirrespective owners.© * and * PlJySl ation” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc = S
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UBER 200 SPIELE UBERBLICK

"oLEXIKON

Sie wollen wissen, welche Hits in Zukunft erscheinen? Auf diesen Seiten bhieten wir Ilhnen eine monatlich

IN DER ENTWICKLUNG
aktualisierte Ubersicht iiber die wichtigsten PS2-Spiele, die derzeit entwickelt werden.

SPIELE-LEXIKON )

BALDUR’S GATE: DARK AI.LIAIIGEZ BRBAPHO

S0 ganz sicher ist der plotzlich angekundxgte Oktober-Ter-
min fiirs neue Baldur's Gate noch nicht. Neu ist auch, dass
das Spiel iiber Acclaim nach Deutschland kommt.
Hersteller: Acclaim

Termin

Gen

e

Dieses Jahr erscheint Beyond Good & Evil vorerst exklusiv
fiir die PlayStation 2. Seit der Fertigstellung von Rayman 2

arbeitet das Team bereits an diesem Spiel! , % 5
Software will mit dem dritten Baphomets Fluch-Spiel den Beweis antre- § Hersteller: THQ

penl Ubi Soft ten, dass i auch in der Zeit von Lara Croft und Solid Snake Termin: 10. Oktober
Termin 13. November noch eine Daseinsberechtigung haben. Fans kdnnen sich endlich wieder auf ein . -
Action-Adventure Highlight aus dem tot geglaubten Adventure-Genre freuen! Genre: Adventure

DHDR: DIE RUCKKEHR DES KONIGS

FINAL FANTASY X-2 FIFA FOOTBALL 2004

Wieder einmal erscheint das Videospiel zum neuen Herr der Es ist zum Méusemelken: Es gibtimmer noch keine Neuig- In Kilrze tritt ein neues FIFA an, um Konamis Pro Evolution
Ringe-Film noch vor dem Kinostart. Wer kann sich beherr- keiten beziiglich einer PAL-Version! Final Fantasy-Siichtig Soccer Im 2u Madden, NHL
schen und mit dem Spielen bis nach dem Film warten? soliten sich die US-Version fiir Anfang Dezember vormerken! und NBA Liveist dieser EA-Sporttitel online spielbar!
Hersteller: Arts Hersteller: Square Enix Hersteller: Electronic Arts

Termin: 7. November Termin: Nicht bekannt Term

Action Ge Rollenspie




GRAN TURISMO 4

Bei Sony hofft man aber weiterhin auf eine Veroffentiichung
von Gran Turismo 4 noch in diesem Jahr, doch eine Ver-
schiebung aufs erste Quartal 2004 konnte eintreten.
Hersteller:

Termin:

Genre:

Auf den Seiten 24 bis 27 finden Sie alles Wissenswerte zum
neuen Bond-Videospiel, das zum Weihnachtsgeschaft ein
sicherer Hit zu werden verspricht.

MANHUNT

Das extrem gewalttatige neue Spiel von Rockstar Games ;

diirfte fiir heiBe Diskussionen sorgen. Lesen Sie auf den
Seiten 36 bis 38 Christians erste Eindriicke!

Hersteller:

Termin:

Um Need for Speed Underground doch noch dieses Jahr
fertig zu stellen, hat Electronic Arts kurzfristig das Team
verdoppelt — wir fahren schon mal den Wager

LEGACY OF KAIN: DEFIANCE

Mit Defiance fiihrt die amerikanische Spieleschmiede Crystal Dynamics die Blood
Omen- und Soul Reaver-Ableger der Legacy of Kain-Saga zusammen. Nach dem
unbefriedigenden Ende von Soul Reaver 2 darf man besonders auf die Story um

die beiden untoten Kontrahenten gespannt sein!

MEDAL OF HONOR: RISING SUN
NS é X

pe s

Wer MoH: Frontline schon langst durchgespielt hat, der kann
den 21. November kaum noch erwarten. Fiir-alle anderen:
Frontline gibt's jetzt als giinstige Platinum-Version!

Der offizielle Termin ,,2004“ solite nicht zu optimistisch
ausgelegt werden — derzeit ist mit einer Verdffentiichung
erstim kommenden Sommer zu rechnen!

Hersteller:

Termin:

Genre:

i
In der Update-Rubrik auf der Seite 16 finden Sie einige

neue Bilder zum dritten Metal Gear Solid. Abgesehen davon
zeigt sich Konami derzeit knausrig, was neue Infos angeht.

Prince of Persia ist Kult und wer das legendare Original
nicht kennt, der wird spétestens bei der bombastischen
PS2-Neuauflage aufhorchen: Ein Top-Hit-Kandidat!
Hersteller:

Termin

Genre:

Hersteller: Eidos
Termin: 4. Quartal 2003
Genre: Action-Adventure

PLAYZONE




SPIELE-LEXIKON)

PRO EVOLUTION SOCCER 3

COMAPLUTE
NETER 1\’\\1x\r
OKYO

Mittlerweile W|rd bel uns im Verlag nicht mehr Pro Evulutran
2 gespielt. Abgeldst wurde das Spiel freilich nicht vom neu-
en FIFA, sondern nur vom eigenen Nachfolger!

HATCHET & GLMIK 2

Kopf an Kopf: Letztes Jahr war Ratchet & Clank so etwas
wie ein Ersatz filr das langer brauchende Jak /I, diesmal
geht der Nachfolger direkt gegen Jak an den Start.

RESIDENT EVIL OUTBREAK

Erst ,online* dann ,Outbreak” und zum Schluss womoglich
gar offline? Ob dieses Spiel in Deutschiand online spielbar
sein wird, ist derzeit noch nicht sicher.

Hersteller: Konami

Hersteller: Sony

Hersteller: Capcom

Ende November
uBball

Termin:

Realistischer und fliissiger wirkt das neue SSX im Vergleich
zu den Vorgangem. Ein fast sicherer Hit, wére da nicht die
Frage, ob das Konzept nicht langsam ausgelutscht ist.

Termi November

Jump & Run/Action

SYPHON FILTER: THE OMEGA STRAIN

Dank gestochen scharfer Progressive-Scan-Optik und aus-
gereiftem Gameplay machte das neue Syphon Filter schon
auf der E3 im Mai einen sehr guten Eindruck.

Termin:

Hawk-Spiel ist nun offiziell. Jetzt bleibt nur noch abzuwar-
ten, wie die neuen Gameplay-Ansatze ankommen.

Hersteller: Arts

Hersteller:

Hersteller: Activision

Sony

Termi 24, Oktober

1. Quartal 2004

Termin: .

Wird das heif ersehnte True Cnme Streets of L.A. nun der erhoffte GTA-Killer

oder doch nur eine te

oft und Iange verschoben werden wiirde ...

wie das Milli
The Getaway? Wir wéren ja zumindest schon mal froh, wenn’s nicht ganz so

13. November
Skatehoarding

HII‘I und her: Erst wurde The Ultimate Warrior als spielbarer
Charakter fiirs neue SmackDown! bestatigt, kurz danach
wurde diese Ankiindigung wieder zuriickgezogen.

Hersteller: THQ

Termin: Mitte November

Der optisch ungewdhnliche Ego-Shooter im Cel-Shading-
Look zéhlt fiir Ubi Soft zu den wichtigsten Titeln des Jahres.

S, Lesen Sie mehr dazu auf den Seiten 46 bis 47!
Hersteller:  Activision
" . = Hersteller: Ubi Soft
Termin: 2 Termin: 30. Oktober
Genre: Action go-Shoote




WAS ERSCHIEN TULETIT, WAS KOMMT DEMNACHST?

TERMINE

£ EH

1 L=\
TITEL GENRE TERMIN
Aliens vs. Predator Extinction Strategie 8. August
Autobahnraser World Challenge Rennspiel 17. September

Beach King Stunt Racer Rennspie! 27. August
Alter Echo Action 26. Sept.
Amplitude Musikspiel 24, Sept.
Colin McRae Rally 04 Rennspiel 26. Sept.
Conflict: Desert Storm Il Action 26. Sept.
Disney's Extreme Skate Adventure Trendsport 4. Sept.
Freedom Fighters Action 26. Sept.
Freestyle MetalX Rennspiel Sept.
Hardware Online Arena Sony 24. Sept.
Judge Dredd Action 19. Sept.
Mace Griffin Bounty Hunter Action 26. Sept.
Soul Calibur It Beat ‘em Up 26. Sept.
Splashdown 2: Rides gone wild Rennspiel 26. Sept.
Tiger Woods PGA Tour 2004 Golf 26.Sept.
Warhammer 40.000: Fire Warrior Ego-Shooter 6. Sept.

Yii-Gi-0h! The Duelsts of the Roses (eng) Strategie/Rollenspiel Ende Sept.

Zone of the Enders: The 2nd Runner Action 26. Sept.
Asterix & Obelix XXL Action 30. Okt.
Baldur's Gate: Dark Alliance 2  Rollenspiel Okt.
Baphomets Fluch 3 Adventure 10. Okt.
Barbarian Beat ‘em Up 17. Okt.
Bionicle The Game Action-Adventure ~ 17. Okt.
Bomberman Kart Rennspiel Okt.
Bratz Dolls Tanzspiel 30. Okt.
Breath of Fire: Dragon Quarter Rollenspiel 10. Okt.
Buffy the Vampire Slayer. Chaos Bleeds Action 24, Okt.
Club Football (div. Vereins-Versionen) FuBball 10. Okt.
Curse: The Eye of Isis Action-Adventure 29, Okt.
Destruction Derby: Arenas Rennspiel Okt.
Dog’s Life Genre-Mix 15. Okt.
Dragon’s Lair 3D: Special Edition Action Mitte Okt.
ESPN NFL Football Football 30. Okt.
ESPN NHL Hockey Eishockey 30. Okt.

Online Onlir 22. Okt.
FIFA Football 2004 FuBball 31. Okt.
Freaky Flyers Rennspiel Okt.
Galidor: Defenders of the Outer Dimension Jump & Run  Anfang Okt.
Gladiator — Sword of Vengeance Action-Adventure 31 Okt.
Hunter the Reckoning: Wayward Action 10. Okt.
Jak Il: Renegade Jump & Run/Action  OKt.
Kya: Dark Lineage Action-Adventure 30, OKt.
Manhunt Action Okt.
My Street Genre-Mix Okt.
NBA Jam 2004 Basketball 24. Okt.
NBA Live 2004 Basketball 24, Okt.
NHL 2004 Eishockey 3.0kt
NHL Hitz Pro Eishockey Okt.
Racing Simulation 3 Rennspiel 30. Okt
Risiko: Global Domination Strategie 30. Okt.
Roadkill Car-Combat-Action ~ Okt.
Robocop Action 03. Okt.
S8X3 Rennspie! 24. Okt.
SWAT Global Strike Team Ego-Shooter 31. Okt.
Unlimited SaGa Rollenspiel 30. Okt.
Urban Freestyle Street Soccer ~ Sport 3. Okt
Wallace & Gromit in Projekt Zoo  Action-Adventure ~ 17. OKt.

Worms 3D Strategie/Action  30. Okt.
XGRA Rennspiel 03. Okt.
Xl Ego-Shooter 30. Okt.

Chaos Legion Action-Adventure 5. September Reel Fishing lll Angel-Simulation 4. September
Dark Chronicle Action-RPG  10. September Savage Skies Action 31. August
Futurama Action-Adventure 2. August The Great Escape — Gesprengte Ketten Action-Adventure 5. September
Indiana Jones und die Legende der ... Action-Adventure12. September The King of Route 66 Rennspiel 4. September
Madden NFL 2004 Football 12. September Tribes: Aerial Assault Action 31. August
Pro Beach Soccer FuBball 27. August World Racing Rennspiel 22. August
BDFL Manager 2004 FuBballmanager Januar 2004
Castievania Action Januar
Batman: Riseof SinTzu  AdovAdenie  20.Now.  Co" SIEEIEE 2004
Battlestar Galactica Action 28 Nov. Chammsnf Norath: Realms of Everquest OnI!ne-Rollensmel Februar
Beyond Good & Evil Acton-Adverture 13, Nov. Cy Girls Action Februar
Bloody Roar 4 Beat 'em Up Nov. Deadly’Skies Action Februar
Bombastic Geschicklichkeit 14, Nov. Dororo Action-Adventure 2004
Crash Nitro Kart Rennspiel 21.Nov. Driver 3 Rennspiel 2004
DHdR: Die Riickkehr des Konigs Action 7.Nov. ESPionage Action-Adventure 1. Quartal 2004
Dragon Ball Z: Budokai 2 Beat ‘em Up 13. Nov. Firefighter F.D. 18 Action 2004
ESPN NBA Basketball Basketball 27. Nov. Frogger's Adventures: The Rescue  Jump & Run Februar
EyeToy: Groove Geschicklichkeit/Musikspiel Nov. Ghost Master Strategie 2004
Findet Nemo Geschicklichkeit 14. Nov. Iron Storm Action 26. Juni
FuBballmanager 2004 FuBballmanager 21. Nov. Maximo vs. Army of Zin Jump & Run/Action 1, Quartal 2004
Ghosthunter Action-Adventure Nov. McFarlane’s Evil Prophecy Action 2004
Gladius Action/Rollenspiel ~ Nov. MX Unleashed Rennspiel  Mitte Januar
Gregory Horror Show Action-Adventure 21 Nov. Onimusha 3 Action-Adventure 2004
Harry Potter Quidditch-Weltmeisterscheft  Sport/Action-Adventure 7. Nov. Onimusha Blade Warriors Beat ‘em Up 2004
Harry Potter und der Stein der Weisen Action-Adventure 1. Nov. Pilot Down Action-Adventure 2004
Hot Wheels Highway 35 World Race Rennspiel Mitte Nov. Pitfall Harry Jump & Run 1. Quartal 2004
James Bond 007: Alles oder Nichts Action 28. Nov. Tom Clancy’s Rainbow Six 3 Ego-Shooter 2004
Looney Tunes Back in Action  Geschicklichkeit 21. Nov. Resident Evil: Outbreak Action-Adventure 2004
Medal of Honor: Rising Sun Ego-Shooter 21. Nov. Sniper Elite: Berlin 1945 Action 2004
Mg X Jump & Run/Action 14. Nov. - soiny unt die verfluchte Murie - Acton-Advertire ~ Mitte Feb.
Metal fAm'-sspefsédmh In The System Action , 21. Nov. pongeBod Schlachtum .. it Mitte Feb.
Need for Underground ~ Rennspiel 28. Nov. .
Prince of Persia:The Sands ofTime Action oo DHuar2 BB 2004
Pro Evolution Soccer 3 FuBball Ende Nov. SEICHIE Gl Ao 2004
" . Syphon Filter: The Omega Strain  Action 1. Quartal 2004
RRlEnets ik dump&Run/Action  NOV.. g i Macht des JujuJump & RunMite Mz 2004
Robin Hood: Defender of the Crown Strategie 14. Nov. 2 ~ L i U VS I
RPM Tuning Rerinapiel 12. Nov. The Fast & The Furious Rgnnsplel 2004
Scrabble Interactive Denkspiel 13. Nov. e Red S?ar L il
Secret Weapons over Normandy Action 20. Nov. The Suffering Action-Adventure 1. Quartal 2004
Terminator 3 Rebellion der Maschinen Action 13. Nov. This is Football (TIF) 2004 FuBball 1. Quartal 2004
The Hobbit Action-Adventure 21, Nov. Wrath Unleashed Strategie/Action  Februar
The Italian Job Rennspiel ~ Anfang Nov.
The Simpsons: Hit & Run Action 7. Nov.
Tiger & Dragon Action-Adventure  20. Nov.
Time Crisis 3 Lightgun-Shooter  Nov. Celebrity Deathmatch Beat ‘em Up  Nicht bekannt
Tom Clancy's Ghost Recon: Jungle Storm Ego-Shooter 27. Nov. Gradius V. Shoot ‘em Up  Nicht bekannt
Tony Hawk's Underground Skateboarding  13. Nov. Ice Nine Ego-Shooter ~ Nicht bekannt
True Crime: Streets of LA. Action ! * 06. Nov. Karaoke Stage Musikspiel  Nicht bekannt
WRC3 Rennspiel ~ Nov. weta) Gear Solid 3: Snake Eater Action-Adventure Nicht bekannt
WWE SmackDown! Here Comes The Pain Wrestling Mitte Nov. Teenage Mutant Ninja Turtles  Beat ‘em Up  Nicht bekannt
Vectorman Action Nicht bekannt
Alias Action-Adventure 5. Dez.
Arc: Twilight of the Spirits Rollenspiel 4. Quartal 2003 Bloody Roar 3 Beat ‘em Up 19. Sept.
mmﬁgm;g@ﬁgx VMJZ?:;:?M 0 2[353 Der Herr der Ringe: Die zwei Tirme Action 12, Sept.
= A - Dragon Ball Z: Budokai Beat ‘em Up 11. Sept.
SN Befbapel DeZ pien Football 2003 FuBbal 12. Sept
Headhunter: Redemption Action-Adventure 4. Quartal Hitrman 2: Silent Assassin i He it st
Legacy of Kain: Defiance Action-Adventure 4. Quartal - sy ~
Lord of the Rings: Isengards Verrat Action-Adventure 4. Quartal stmes Bond 007: Nigitire Action - 12. Sept.
Mission Impossible — Operation Surma Acton-Adventure 2Dz Kingdom Hearts Rollenspiel 27.Aug.
Sonic Heroes Jump & Run 4.Dez, Medal of Honor: Frontline Egu_»shouter 12. Sept.
Whiplash Jump & RurvAction 4. Quartal Metal Gear Solid 2 Action-Adventure 19 Sept.
Pride FC Kampfsport 01.Aug.
Pro Evolution Soccer 2 FuBball 12. Sept.
Ratchet & Clank Action 27. Aug.
The Getaway Action 17.Sept.
100 Bullets Nicht bekannt 2004 Tony Hawk's Pro Skater 4 Trendsport 18. Sept.
Akte X: Resist or Serve Adventure 2004 WRC Il Extreme Rennspiel 27. Aug.
Aitered Beast Action 2004 WWE SmackDown! Shut Your Mouth Wrestling 01.Aug.

WAS KOMMT WANN?

Hier finden Sie aktuelle Erscheinungsdaten fiir den
deutschen Markt. Aufgrund zahireicher Verschiebungen
kénnen wir jedoch trotz sorgfiltigster Recherche keine
Garantie fiir deren Richtigkeit iibernehmen.

SPIELE-LEXIKON )




VNGO IS SPIELE-LEXIKON )

TEN SPIELE AUS ALLEN GENRES IM GBERBLICK

REFERENZEN *

|

TITEL ! HERSTELLER WERTUNG
Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele
GTA Vice City (dt. Fassung) Take 2 9%

Zone of the Enders — The 2nd Runner Konami 87%

Der Herr der Ringe: Die zwei Tirme Electronic Arts  86%
Freedom Fighters Electronic Arts  85%

Devil May Cry Capcom 85%
Star Wars Starfighter LucasArts 85%
Zone of the Enders Konami 85%
Ace Combat 04 Namco 85%
Aktuelle Empfehlung:

Zone of the Enders ~The 2nd Runner Konami 87%
Aktuelle Warnung:

The Scorpion King Universal Interactive 48%

Budget-Empfehlung:
D. Herr d. Ringe: Die zwei Tirme  Electronic Arts  86%

Fiir Action-Fans ist die Auswahl derzeit groB:
Die brandneuen Zone of the Enders — The
2nd Runner und Freedom Fighters sind bei-
des wirklich empfehienswerte Spiele!

D Q
V| <Ety

TITEL HERSTELLER WERTUNG)

Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele

Ratchet & Clank Sony 0%

Jak and Daxter Sony 90%

Rayman 3: Hoodlum Havoc  Ubi Soft 88%

Rayman Revolution Ubi Soft 88%

Ape Escape 2 Sony 88%

Aktuelle Empfehlung:

Ape Escape 2 Sony 88%

Aktuelle Warnung:

Inspector Gadget: MAD Robots Invasion LPS 47%

Budget-Empfehlung:

Ratchet & Clank Sony 90%

Cohn McRae 04

Zone of the Enders — The 2nd Runner

3 iR \ i
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Besser geht's nicht - die aktuellen Referenzspiele
Metal Gear Solid 2: Substance Konami 92%
Tom Clancy's Splinter Cell  Ubi Soft 91%
Silent Hill 3 Konami 90%
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Eidos 90%
Onimusha 2 — Samuraf’s Destiny Capcom 89%
Legacy of Kain: Blood Omen 2 Eidos 89%
MDK 2 - Armageddon Interplay 88%
Aktuelle Empfehlung:
Tom Clancy’s Splinter Cell ~ Ubi Soft 91%
Aktuelle Warnung:
Frank Herbert’s DUNE Cryo 34%
Budget-Empfehlung:
Metal Gear Solid 2 Konami 91%
» »
=i
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele
Gran Turismo 3: A-spec Sony 93%
Burnout 2 Acclaim 9N%
Colin McRae Rally 04 Codemasters  88%
Midnight Club Il Take 2 88% R
Shox EA 87%
DTM Race Driver Codemasters  86%
Formel Eins 2003 Sony 84%

Aktuelle Empfehlung:
Colin McRae Rally 04

Aktuelle Warnung:

Codemasters  88%

Autobahn Raser — World Challenge Davilex 54%
Budget-Empfehlung:
Gran Turismo 3: A-spec Sony 93%

Es geht doch: Mit stark verbesserter Optik
und deutlich mehr Spielmodi schnappte
sich Codemasters mit Colin McRae Rally 04
wieder den Rallye-Thron.

* Das Symbol §§1§ markiert eine reine Multiplayer-Wertung

» »
':'ITElL : HERSTELLER WERTUNG|
Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele
Final Fantasy X Square 89%
Baldur’s Gate: Dark Alliance Virgin 88%

Dark Chronicle Sony 87%
Summoner 2 THQ 84%
Kingdom Hearts Square 83%
Grandia Il Ubi Soft 83%
Aktuelle Empfehlung:

Dark Chronicle Sony 87%
Aktuelle Warnung:

King's Field IV Metro3D 42%
Budget-Empfehlung:

Kingdom Hearts Square 83%

DARK CHRONICLE
Der Nachfolger
von Dark Cloud ist
Pflicht fiir RPG-

HERSTELLER WERTUNG|
Besser geht's nicht - die aktuellen Referenzspiele

TimeSplitters 2 Eidos 90%
Medal of Honor: Frontline . EA 89%
Red Faction Il THQ 88%
Half-Life (dt.) Vivendi Universal 86%
Aktuelle Empfehlung:

SOCOM: U.S. NAVY SEALs  Sony 85%

Aktuelle Warnung:

Resident Evil Survivor 2 Capcom 59%
Budget-Empfehlung:
Medal of Honor: Frontline  Eidos 90%



)

BEAT ‘EM UF =
TITEL HERSTELLER WERTUNG :
Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele -
Virtua Fighter 4 Evolution ~ Sega 93% R E
Soul Calibur Il Namco 87% Ri11 -
Tekken 4 Namco 87% mir I.lll
Dead or Alive 2 Tecmo 87% Bfa1 e
Guilty Gear X2 SammyBihen bferacve. 85% 1]
Aktuelle Empfehlung: :
Guity Gear X2 SannyBien e 85% @
Aktuelle Warnung:

3 Engel fiir Charfie: Volle Power  Ubi Soft 20%
Budget-Empfehlung:
Tekken 4 Namco 87%

Am 26. September sollte das lange erwartete
Edel-Beat-"em-Up Soul Calibur Il endlich
auch in Europa erscheinen.

VILISIL & ENTER IAINIVIEN | 1 N=3 UL 1 i1l

TITEL HERSTELLER WERTUNG TITEL HERSTELLER WERTUNG TITEL HERSTELLER WERTUNG|
Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele
Amplitude Sony 86% Vampire Night Namco 83% Ring of Red Konami 85%
Frequency Sony 85% Time Crisis Il Namco 83% Theme Park World EA 80%
Space Channel 5 Part 2 Sega 83% Police 24/7 Konami 2% Age of Empires Il Konami 78%
Dancing Stage MegaMix  Konami 82% Aktuelle Empfehlung: Aliens vs. Predator: Extinction Fox Interactive 75%
Space Channel 5 Sega 82% Vampire Night Namco 83% Aktuelle Empfehlung:

Aktuelle Empfehlung: Aktuelle Warnung: Aliens vs. Predator. Extinction Fox Interactive 75%
Amplitude Sony 86% Ninja Assault Namco 54% Aktuelle Warnung:

Aktuelle Warnung: 4 Budget-Empfehlung: . Metropolismania Ubi Soft 34%

= = Budget-Empfehiung:

Budget-Empfehlung: Ring of Red Konami 85%

DENKSPIEL/F

TITEL HERSTELLER WERTUNG
; \ ] ] ; Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele
TITEL HERSTELLER _WERTUNG) Kuri Kuri Mix Empire 79%
Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele Super Bust-A-Move 2 Acclaim 1%
Tony Hawk's Pro Skater 4 Activision 91% Aktuelle Empfehlung:
Aggressive Inline Acclaim 90% i:‘;:’ :l;”s:vAM""e 2 Acclaim %
BN 2 EAp i Toris Woris. THO 50%
Shaun Palmer's Pro Snowboarder Activision 88% Budget-Empfehlung:
Freekstyle EA 87% =X
Aktuelle Empfehlung:
Wakeboarding Unleashed  Activision 85% N .
Aktuelle Warnung: | 1 | \
‘The Simpsons Skateboarding EA 36% Wilas AR all} TITEL HERSTELLER WERTUNG|
Budget-Empfehlung: TITEL HERSTELLER WERTUNG Besser geht’s nicht - die akiuellen Referenzspiele
Tony Hawk's Pro Skater 4 Activision 91% Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele Summer Heat Beach Volleyball Acclaim 85%
Madden NFL 2004 EA 92% Virtua Tennis 2 Sega 83%
NFL 2K3 Sega 89% Swing Away Golf EA 81%
NHL 2003 EA 88% Tiger Woods PGA Tour 2002 EA 80%
NBA 2K3 Sega 83% Disney Golf Capcom 80%
NHL Hitz Midway 79% :
Aktuelle Empfehlung: Virtua Tennis 2 Sega 83%
Madden NFL 2004 EA 92% Aktuelle Warnung:
Aktuelle Warnung: Pro Tennis WTA Tour Konami 41%
= Budget-Empfehlung:
Budget-Empfehlung: o
POR B/
» TITEL HERSTELLER WERTUNG
TITEL HERSTELLER WERTUNG L e il
Besser geht's nicht - die akiuellen Referenzspiele Pro Evolution Soccer 2 Konami 92%
WWE SmackDovn! Shut Your Mouth THQ 85% Pro Evolution Soccer Konami 91%
Def Jam Vendetta Electronic Arts  83% FIFA Football 2003 EA 84%
Aktuelle Empfehlung: g
ENDLICH! Dag 21 Jam Vendtia Eleotronic Arts 83% il g o
beste Wrestling- f:tuelle Warnung: 5 Aktuelle Warnung:
gends of Wrestling Il Acclaim 59% Pro Beach Soccer Wanadoo 59%
Splol gibt's jetzt Budget-Empfehlung: Budget-Empfehlung:

schon fiir 30,-€!  wwF SmackDown! JustBring It THQ 83% Pro Evolution Soccer 2 Konami 92%




GHARTS

Quelle: PZ-Zeugnis-Auswertung vEnM )

IWYZTIT CHARTS )

eREIE < SATURN]

PLA
BB 2 Final Fantasy X PS2 89% BEE ' Eyeloy &Kamera - 3
Bl 5  GTA:Vice City (dt) PS2 91% 7 EX 2  Tomb Raider: The Angel of Darkness 80% 3
EN 3 Medal of Honor: Frontline Ps2 89% 15 EXl ¢+ Formula12003 84% 2
8 10 Gran Turismo 3: A-Spec PS2 93% 20 EH 3 Tekken 4 (Platinum) 87% 2
Bl 7 SilentHil3 PS2 90% 3 3 o GTA:Vice City (dt) 91% 4
IG8 we  Baldur's Gate: Dark Alliance PS2 88% 10 Il 7 Final Fantasy X (Platinum) 89% 5
EB s  EyeToy: Play Ps2 - 3 BB 5 SOCOM & Headset Bundle 85% 3
u WE  Mortal Kombat: Deadly Alliance PSs2 82% 5 ﬂ 6  DTM Race Driver (Platinum) 86% 3
IEW we  Need for Speed. Hot Pursuit 2 Ps2 84% 4 BN 10 Midnight Club Il 88% 5
0 we  Primal PS2 80% 4 E[J 8 Gran Turismo 3: A-spec (Platinum) 93% 15
m 11 Tom Clancy’s Splinter Cell Ps2 91% 6 m 14 GTAll (Platinum) 91% 4
m NEU  Tomb Raider: The Angel of Darkness PS2 80% 1 m 11 Evil Dead: A Fistful of Boomstick 67% 3
EER we  GTAIN PS2 91% 18 EEJneu  This is Football 2003 (Platinum) 80% 1
3 13 Metal Gear Solid 2 PS2 91% 18 L) 15 Enter the Matrix 1% 4
EE we  Hitman 2 PS2 86% 5 EE 13 Resident Evil: Dead Aim 76% 2

Das Sommerloch schidgt zu. Viele altere Spiele werden wieder ausgepackt, von den Dauer-
brennern Final Fantasy X und Gran Turismo 3 ganz zu schweigen. Kommende Highlights wie
Freedom Fighters oder Soul Calibur ll, die wir bereits testen konnten, werden aber sicherlich
wieder etwas frischen Wind in die Charts bringen. Hoffentlich wird bis dahin auch der Online-
Markt etwas gestérkt — derzeit befindet sich kein einziger Online-Titel in den Leser-Charts.

Sommerloch, die zweite: Keinerlei neue Titel finden sich in den Verkaufscharts, lediglich ein paar
Platze wurden getauscht. Dabei kann man wahrlich nicht behaupten, dass es derzeit keine Top-
Titel gibt. Sage und schreibe sieben Hits wurden in der letzten Ausgabe vergeben. Allerdings
kommen die meisten dieser Titel erst Ende September in den Handel. Bis es endlich neues Spie-
le-Futter gibt, werden Spieler eben noch mit ,alten Games vorlieb nehmen miissen.

MOST WANTED

uelle: PZ-Zeugnis-Auswertun;
01 Beyond Good & Evil = = s
02 DerH.d. Ringe: Die Ridet des Kenigs
03 Everquest Online Adventures
04 Final Fantasy X-2
05 Gran Turismo 4
06 Killzone
07 Kya: Dark Lineage
08 Legacy of Kain: Defiance
Mafia

3
8

Wir verlosen unter allen Einsendungen drei Spiele nach Wahl.

Titel: Fiir die Leser-Charts: Senden Sie uns eine SMS mit dem Text
»PZT Nummer Ihres Favoriten“ (Beispiel: Schreiben Sie ,PZT 04%,
wenn Enter the Matrix Ihr absoluter Lieblingstitel ist). Filr die Most-
Wanted-Charts: Senden Sie uns eine SMS mit dem Text ,,PZW
Nummer Ihres Favoriten” (Beispiel: Schreiben Sie ,PZW 17 und
wahlen Sie somit SSX 3zu lhrem Most-Wanted-Titel Nummer 1).

D: 81114, €0,49"/SMS Alle Netze!

Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

10 Medal of Hoor: Rising Sun

Und so kinnen Sie gewinnen: 11 Metal Gear Solid 3: Snake Eater
Um an dem Gewinnspiel tefzunehmen, nennen S uns einfach lhre | 15 g1t 292 U1
derzeitigen Li iele oder Ihren am i erwarteten | 14 Prince of Persia

15 Pro Evolution Soccer 3
16 Resident Evil: Outbreak
1798X3

18 Syphon Filter: Omega Strain
19 The X-Files: Resist or Serve
20 True Crime: Streets of LA,

01 Aligns vs. P:enamr Extinction

22 SOCOM: U.S. Navy Seal
23 Summer Heat Beach VﬂlleyDaH

Final Fantasy X-2 schlagt sich wacker und nimmt nach kurzer Abwesenheit von der Spitze

(* VF D2-Anteil € 0,12) 05 E\;d Dead Aﬂsﬂu\ of Boomstick EB 2 Final Fantasy X2 Square 8
CH: 72444, sfr 0,70/SMS OF i Fitel 2008 3 5  Metal Gear Solid 3: Snake Eater Konami 3
A: 0900 101010 € 0,60 05 Formel Fins 2003 B 1 True Crime: Streets of LA, PS2  Activision 5

B e ) W WE  Resident Evil: Outbreak PS2 Capcom 3
Oder rufen Sie uns einfach an: . 12 Indiana Jones a NEU  FIFA 2004 PS2 EA Sports 1
D: 0190 658 657, € 0,41/Min. 14 Mo o 3 I3 6 GranTurismo4 PS2 Sony 2
CH: 0901 210 511, sfr 0,50/Min. 18 Mt Oy Bl WE  Need for Speed: Underground PS2  Electronic Arts 3
Oder schicken Sie eine Postkarte L1 gt 5 A 2 B NEU  WWE SmackDown! Here Comes the Pain  PS2 THQ 1
mit den Nummen lhres Favoriten an: 19 Resident Evil: Dead Ai EE 8 Medal of Honor: Rising Sun PS2 Electronic Arts 4
COMPUTEC MEDIA AG, Kennwort: PZ-Charts, o e Ly s ELINEU  Pro Evolution Soccer 3 PS2 Konanmi 1

Leser aus Osterreich konnen derzeit nur per Postkarte teilnehmen. 2‘ ‘"meeiep'away der Charts wieder den ersten Platz ein. Vollkommen wird dieser Titel wohl nie aus den Charts

Der Rechtsweg ist ausgescmmﬁnh.‘pie Benachrichtigung der szinner 26 gmnﬂjnaan‘gérs fﬁé\;tz; ga‘r‘mm verschwinden, aber vielleicht muss Squares Rollenspiel schon nachsten Monat wieder Platz
Emﬁnﬁfg'gﬁegﬂi%ﬁﬁnmﬁggﬁmﬁ i 52 Totiod et Bscc Orine machen — denn nicht nur Metal Gear Solid 3 hat einen groBen Sprung nach vorne gemacht,
. auch einige Neu- und Wiedereinsteiger stehen inzwischen hoch in der Gunst der Leser.

29 Virtua Fighter 4 Evolution
Teilnahmeschluss ist der 15. Oktober 2003, 30 Wakeboarding Unicashed

el




ALLE

DIE REDAKTION TESTS

HANS
IPPISCH

33, REDAKTIONSDIREKTOR

Freut sich Gber eine Spitzenausgabe: Ein
komplettes Spiel, der mit Abstand umfang-
reichste Testteil, Detail-Check und giins-
tiger Preis: Da wei man, was man hat!

HAEL
RUGHNICKI

25, Leitender Redakteur

Vom leitenden zum leidenden Redakteur:
Er fiel wegen einer Lungenoperation
iiberraschend fiir drei Wochen aus und
bekam keinen Test mehr ab.

FISCHER
32, Leitender Redakteur

Freut sich darauf, Ende September in Grin-
delwald seinen PES-Europameistertitel
gegen die versammelte europdische Jour-
nalistenprominenz zu verteidigen.

Aktuelles Li

Aktuelle Lieblingsspiele

Jak II: Renegade

Aktueller L

Prince of Persia: The Sands of Time
Aktuelle Lieblings-CD

Neal Morse - Testimony

Aktuelle Lieblings-DVD

Rocky V

Beavis & Butt-Head Do America

Aktuelles Lieblingsspiel
Fire Warrior

Aktuelle Lieblings-DVD

Monsters of Metal Vol. 01
Aktueller LieblingsfuBballer
Roy Makaay

" MAIK
BUTEFUR

26, Volontar

Kommt jeden Tag in Schwarz zur Arbeit
und unterlegt jede seiner Bewegungen

mit stylischen Zischlauten. Seine Nach-
barn machen sich langsam Sergen.

CHRISTIAN
SCHONLEIN

21, Volontar

Ist, nachdem er sich mit Fabi, Steffi und
Tobias aus dem Layout ein paar heiBe
Bomberman-Gefechte geliefert hat, wieder
voll und ganz im Bomberman-Fieber.

38, Nordamerika-Korrespondent{

Bedankt sich fiir die Sorge um sein
Wohlergehen ob der Waldbrénde in
British-Columbia, aber die Feuersbrunst
loderte 300 Kilometer entfernt.

Aktuelle Lieblings-DVD

Aktuelles Li Aktuelles Li

Beyond Good & Evil (Vorabversion) Bomberman (SNES + DC)
Aktuelle Lieblings-CD Axtuelle Lieblings-CD
Devin Townsend - Terria The Ataris - So long Astoria

Aktuelle Lieblingslektire

Gilbert Grape ~ Irgendwo in lowa

Preacher (Danke Wolfgangl)

Aktuelles Lieblingsspiel 3
.. reisebedingt viele GBA-Module

Akkuelle Lieblings-CD

Eels - Shootenanny!

Aktuelles Lieblings-DVD

Lord of the Rings: The two Towers

ROBERT
HELLER

23, DVD-Redakteur

Fan-Wahnsinn einmal anders: Robert
war neulich im Piercing-Studio und wird
seitdem von allen nur noch , Herr der
1.000 Ringe* genannt.

25, DVD-Redakteurin

Ersinnt gerade einen Racheakt gegen
Christian, der wahrend ihrer Sommergrip-
pe dieses rosa EyeToy-Foto in die Ver- ,
kaufscharts der 10/03 geschmuggelt hat.

Hat dem Schonlein beim Spielen von X/l
{iber die Schulter geschaut und sich aus
Angst dazu entschlossen, nie wieder

bose Sachen (iber seine Frisur zu sagen.

Aktuelles Lieblingsspiel
Der Herr der Ringe: Die zwei Tiirme

Aktuelle Lieblings-CD

Aktuelles Lieblingsspiel
Splashdown 2
Aktuelle Lieblings-CD

Fettes Brot - Amnesie
Aktuelle Lieblings-DVD
Der inge: Die zwei Tiirme

Pain of Salvation - Entropia
Aktuelle Lieblings-DVD
Equilibrium 8

Aktuelles Lieblingsspiel

EyeToy Play i

Aktuelle Lleblmgs -CD

Rob Dougan: Furious Angel

Aktuelle Lieblingsserie

Deep Space Nine (Revival-Liebling)

MATTHIAS
SCHOFFEL

37, Designer

STEFANIE
SAMANN

24, Junior Designer

FABIAN
HUBNER

18, Auszubildender
Mediendesianer

Matthias hat seinen hart verdienten Urlaub
angetreten. Wo er diesen verbringt, hat er
nicht verraten. Aber wir wissen ja alle:
Wer sich nicht meldet, dem geht es gut.

Die Fruchtsaison ist so gut wie vorbei und
weil Steffi so fleiBig die Beeren gesammelt
und gekettert hat, kann sie den Winter
getrost mit 500 Liter Wein (iberstehen.

Alle angesehenen Regisseure teilen derzeit
ihre Filme in zwei Teile auf. Klar, dass auch
Matrix Rebooted, den er zusammen mit Malk
auf die Beine gestellt hat, keine Ausnahme ist.

Aktuelles Lieblingsspiel

Ich sehe was, was du nicht siehst.
Aiduell Liebings-CD

Mad Season - Mad Season
Aktueller Lieblingsfilm

Nicht auflegen!

Aktuelles Lieblingsspiel
Evil Dead

Aktuelle Lieblings-CD
Perfect Circle

Aktuelle Lieblingswebseite
www.regionalliga500.de

Aktuelles Lieblingsspiel

Soft Boiled Hero vs. 3D

inge 0Dl
for love - Soundirack
Aktuelle Lieblings-DVD

Days of Being Wild (HK-import)

OHNE FOTO: Nicht zu vergessen unsere fleiBigen Tipps&Tricks-Beauftragten Thomas Eder, Michael Meyer und Florian Weidhase.

IM UBERBLIGK

ACTION-SPIELE
Alter Echo
Conflict Desert Storm Il
Time Crisis 3 ..
Warhammer 40.000: Fire Warrior ..58

ACTION-ADVENTURES
The Great Escape — Gesprengte Ketten..86

BEAT ‘EM UP

Keine Testversionen in diesem Monat
GESCHICKLICHKEIT

Jak Il: Renegade............cc...... 68
RENNSPIELE

Bomberman Kart ...........cc..c... 94
Splashdown 2: Rides Gone Wild ..64
The King of Route 66 .............. 90
ROLLENSPIELE

Breath of Fire: Dragon Quarter ....80
SPORTSPIELE

Club Foothall ..cusssisssusmisisisa 88
Disney’s Extreme Skate Adventure ..92
Downhill Domination .............. 96
Tiger Woods PGA Tour 2004 ....95
STRATEGIE

Keine Testversionen in diesem Monat

- Spiele mit einer Wer-

tung von mehr als
85 % erhalten die-
sen Hit-Stempel.

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

Zu diesem Spiel

finden Sie auf der
DVD eine interes-
sante Reportage!

Achtung! Hier ver-

raten wir iiberra-

schende Hand-
-~ lungswendungen

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

) Besser als erwar-
" 3 tetl Diesen Titel
( hatte niemand auf
*==""" der Rechnung.

DIE REDAKTION )
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MASSIV Einige
Zwischengegner
beeindrucken
schon-allein ——
durch ihre GriBe.

| Universum wird  de. Bereits die PSone*wurde

Jflifden wenigs-  mit einer Versoftung des The-
ten Spielern wirklich bekannt  mas I)cduchmm( ¢ Hulk von
sein. Das erfolgreiche Brett#™®Electronic Arts ging seinerzeit
spiel von Games Workshop *als panszll)lcrV(-rlrvlc%(.‘cn-
erfreut sich seit vielen Jahren res durch. Bei Fire Warrior
groBer Beliebtheit bei einer durfte nun Entwickler Kuju

. - -
D as Warhammer-  eingeschworenen Fangemein-

TEAMWORK Ihre Kollegen helfen
_mit, glidnzen aber auch nicht
_gerade durch hohe Intelligenz.

BIS ZUM HORIZON
Gelegentlich gibt's s

fiir THQ ans Werk. Offenbar
hat man dort.ein Faible fiir
die Flammen - die letzten

hilfreich, um zukiinftigen
Spielen _ctwas originellere
Namen zu geben. Originell ist

drei Titel aus dem Hause Kuiﬁ'ein gutes Stichwort: Allzu

hatten jedenfalls alle dhnliche
Namen: Fireblade,Reign of Fire
und nun Fire Warrior. Viel-
leicht ware ein Wérterbuch

frisch prasentiert sich Fire
Warrior namlich nicht gerade.
Die linearen Levels bieten n
selten Uberraschungen




beschrinken sich weitestge-
hend auf heftige Ballereien.
Ordentliche inszenierte Zwi-
schensequenzen kldaren Neu-
linge in der Warhammer-Welt
zwar nicht sehr umfangreich
auf, die groben Ziige reichen
dennoch vollkommen aus. In
der weit entfernten Zukunft
haben die Menschen den
Weltraum erobert und neue
Zivilisationen kennen gelernt.
Da sich die Menschheit in
ihrer Vergangenheit nicht
gerade durch Diplomatie her-
vorgetan hat, herrscht Krieg.

‘WIR KOMMEN

IN FRIEDEN

Die technisch ebenso hoch
entwickelten Tau geben sich
friedfertiger, doch auch ihre
Freundlichkeit hat Grenzen.
Als junger Tau-Soldat befin-
den Sie sich zu Beginn des
Spiels also auf dem direkten
Weg an die Front. Ganz dhn-
lich wie in Electronic Arts
Medal of Honor: Frontline
harren Sie im Truppentrans-
porter der Dinge, beobachten
ohnmichtig

gen, wobei die erste nicht
ausgetauscht werden kann.
Das hat zumindest den Vor-
teil, dass die Ubersicht iiber
die mitgefithrten Schie3-
priigel schwerlich verloren
geht. Wihrend Ihre Stan-
dardwaffe mit der Zeit im-
mer miachtiger wird, erhoht
sich auch die Feuerkraft der
sekundiren Wummen. Nach
Sturm- und Lasergewehr
driickt man Ihnen schnell
Granatwerfer und Pulskano-
ne in die Hand. Die haben
Sie spitestens ab der Half-
te des Spiels aber auch bit-
ter notig. Die anfinglichen
Widersacher sind noch ver-
haltnismafig leicht auszu-
schalten, die massiven Space
Marines verpacken dagegen
auch mehrere Raketen. Da
fallt der Unterschied zu gele-
gentlich auftretenden Zwi-
schengegnern kaum noch
auf, denn schon wenige geg-
nerische  Treffer sorgen
schnell fiir ein vorzeitiges
Ende Ihrer Mission. Zwar
gibt es in jedem Level eini
ge Checlk P

pende Kollegen und checken
noch mal Thre Waffe, Kaum

kommt man kaum
einige Abschmtte i

Space Marine be-
kommen Sie aus
dieser Distanz nicht
oft zu Gesicht.

MMER 40.000 - FIRE WARRIO

NAH DRAN Per Sniper-Rifle
schalten Sie auch weit
entfernte Gegner miihelos aus.

LTI WARH

VERBUNDETER Nach dem
Auftreten der Chaos Marines
erhilt Kais Unterstiitzung von
den Space Marines.



WARHAMMER 40.000 - FIRE WAHRIOR)

GEMEINSAM EINSAM
Zusammen mit einem
Space Marine kampft
sich Kais weiter vor.

020 os=

Zwar waren die Server zum Zeit-

punkt unseres Tests bereits ver-
fiigbar, nur tummelten sich dort
versténdlicherweise noch keine

W Spieler. Deswegen verzichten

A wir vorerst auf die Bewertung

%\ dieses Programmteils und lie-
~fern Ihnen die Informationen

in einer der nachsten Ausga-

" ben nach. Die Multiplayer-Wertung
bezieht sich also vorerst rein auf den
" Splitscreen-Modus. Was auch bei diesem

negativ auffallt, ist der geringe Umfang. Der

sauberen Technik zum Trotz bietet Fire War-

rior nur sehr wenige Mehrspieler-Karten

und Spielmodi. Wir sind skeptisch, inwie-

weit das Spiel langerfristig mit mehre-
ren Spielern motivieren kann.

ren wire schon gewesen. Gele-
gentliche Zwischensequenzen
sorgen dafiir, dass man dennoch
immer wieder an den Bildschirm
zuriickkehrt. Zudem schafft es
die teilweise bedriickende Atmo-
sphire, diesen Patzer auszuglei-
chen. Wer mit der Unterforde-
rung seiner Hirnwindungen
leben kann und einfach nur viel
ballern will, der ist hier goldrich-
tig. Die diistere Stimmung riithrt
zum einen von der hervorragen-
den Grafik her: Detaillierte Tex-
turen, gut animierte Gegner und
die enorme Weitsicht konnen es
locker mit der Konkurrenz auf-
nehmen. Grelle Effekte geben
der hiibschen Grafik den letzten
Schliff. Dabei bleibt das Spiel
erstaunlich fliissig. Erst bei gro-
Rem Gegneraufkommen stéren
leichte Ruckler das Spielerlebnis.
Auch der Sound macht ordent-
lich was her. Entfernte Schreie,
einschlagende Blitze, gellende
Kampfschreie der Gegner und
coole Waffensounds sorgen fiir
einen wohligen Schauer nach
dem anderen. Speziell im letzten
Drittel des Spiels dreht Kuju
noch einmal richtig auf. Fast
koénnte man meinen, hier wire
ein neuer Shooter von id Soft-

KANONENFUTTER Die
menschlichen Gegner sind
vergleichsweise harmios.

ware in der Konsole. Die herrlich
diisteren Kampfschauplétze ver-
gisst man nicht so schnell.

SOLIDES DRUMHERUM
Dank vielfdltiger Konfigura-
tionsmoglichkeiten sollte jeder
mit der Steuerung zurechtkom-
men. Beide Achsen der Analog-
Sticks lassen sich invertieren,
ein 16:9-Modus ist integriert
und Besitzer von Surround-
Anlagen kommen voll auf ihre
Kosten. Auch der Umfang
stimmt. Die Lange der Levels
variiert zwischen 30 und 60
Minuten, so dass man minde-
stens 15 Stunden einrechnen
sollte, um den Abspann zu
Gesicht zu bekommen. Multi-
player-Fans freuen sich auf
Splitscreen-Modi fiir bis zu vier
Spieler, argern sich dagegen
tiber die lacherlich geringe
Auswahl an Levels. Gerade ein-
mal zwei Maps pro Spielmodus
stehen zur Auswahl. Derer gibt es
immerhin drei. Leider konnten
wir bis Redaktionsschluss keine
Version des Spiels mit Musik von
THQ bekommen, weshalb sich
die Soundwertung derzeit nur
auf die Soundeffekte bezieht.
MAIK BUTEFUR

iﬂ\"l WAS NEUES Drei

Schliissel sollen gesucht
werden, um die Tiir zu éffnen.
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FIRE WARRIOR

STEUERUNG % % % % %
Simpel und effektiv sind die pas-
senden Beschreibungen. Die
Steuerung ist Gbersichtiich und
gut konfigurierbar.
Zuganglichkeit:

Im Trainingstager wird die
Steuerung schnell verinnerlicht.
Frei konfigurierbar:

Nein, 2 Voreinstellungen

Maus und Tastatur:

Nein

MOTIVATION * %

Der Umfang stimmt, nur die Auf-
gabenstellungen hatten ruhig
etwas aufregender ausfallen
diirfen. Alles in allem solide.
Anzahl der Missionen:

20 groBe Levels
Missionsdesign:

Viel Action, wenig Abwechslung
Wiederspielwert:

Rankings filr jede Mission
schalten Boni und Extras frei.

GRAFIK & SOUND % % % %
Die Grafik sieht einfach fantas-
tisch aus und bietet jede Menge
Details. Auch der Sound verdient
sich Bestnoten.

Darstellung:

Weitgehend flilssig mit seltenen
Slowdowns bei vielen Gegnern
60-Hz-Modus:

Ja

Soundeffekte:

Hervorragende Sounds sorgen fiir
Gansehaut. Die Vertonung ist

GESAMTWERTUNG

Feuer ergffnet!

Fiir Einzelspieler mit Durchhaltevermdgen kommt THQs harte Ballerei durchaus
infrage und reiht sich zwischen TimeSplitters 2 und Red Faction 2 ein.

Wer mit keinem der fiinf vorein-
gestellten Kontrollvorschiage
aufrieden ist, kann die Steuerung
auch selbst konfigurieren.
Zuganglichkeit:
Filr Konsolen-Shooter-Verhéltnisse

Die Kontrollen sind tibersichtlich,
die Funktionen sinnvoll verteilt.
Alternativ diirfen Sie die Steu-
erung auch selbst konfigurieren.
Zuganglichkeit:

Trotz fehlendem Trainingslager

StandardmaBige Ego-Shooter-
Steuerung mit prézisen Kontrol-
len und guten Konfigurations-
moglichkeiten.

Zuganglichkeit:

Ohne Prableme finden sich auch

gut und eingangig. sehr schnell erlembar. Einsteiger schnell zurecht.
Frei konfigurierbar: Frei konfigurierbar: Frei konfigurierbar:
Ja Ja Ja
Maus und Tastatur: Maus und Tastatur: Maus und Tastatur:
Nein Ja, aber recht schwammig Nein
Ordentlicher Umfang mit einer Etwas zu schnell durchgespielt, Der Einzelspieler-Modus ist recht
Spieldauer von efwa 10-15 Stun- ~ auch wenn verschiedene Endse- schnelf durchgespielt, dafiir bie-
den, abhangig vom gewahiten quenzen zum ermeuten Durch- tet Timesplitters 2 die vielféltigs-
Schwierigkeitsgrad. spielen motivieren. ‘ten Multiplayer-Modi.
Anzahl der Missionen: Anzahl der Missionen: Anzahl der Missionen:

11 groBe Levels 9 groBe Levels

Mlsswnsdesmn Missionsdesign:
Massig Action, viel und ich
Wiederspielwert: Wiederspielwert: Wiederspielwert:
Rankings fiir jeden Abschnitt und i und Viele frei Features, im
viele freischaltbare Extras viele Boni halten bei der Stange. Multiplayer auch langfristig gut
Die Prasentation des Spiels kann twas eckig, dafur lassen sich Teile  Die Texturen sind recht schwach,
man getrost als bombastisch der Umgebung in Mitleidenschaft  dafiir lauft das Spiel durchge-
bezeichnen. Einzelne Texturen ziehen. Guter Surround-Sound ver-  hend fliissig. Der Sound ist
sehen etwas verwaschen aus. wohnt die Ohren. ordentlich, die Musik ebenfalls.
Darstellung: Darstellung: Darstellung:
Ordentlich mit Slowdowns bei Weitgehend fliissig mit seltenen Konstante 50 Frames verwohnen
viel Action auf dem Schirm Slowdowns bei viel Action das Auge zu jeder Zeit.
60-Hz-Modus: 60-Hz-Modus: 60-Hz-Modus:
Nein Nein Nein
Soundeffekte: Soundeffekte: Soundeffekte:
Erstklassige Sounds und gute Knallige Explosionen, gute Der Sound bleibt eher unaufféllig.

Sprachausgabe begleiten die

Waffengerausche und leider nur

Die Sprachausgabe ist englisch

englisch und sehr gut. actionreichen Kampfe. maBige deutsche Sprecher. und sehr gut gelungen.

Musik: Musik: Musik: Musik:

- Erstklassige Musikuntermalung Laut, krachend und mitreiBend Hilt sich dezent im Hintergrund
2Zwar bietet Fire Warrior als Kein Multiplayer-Support (An Dank verhaltnismaBig groBem Hier trumpft der Eidos-Titel rich-
einziger Titel in dieser Tabelle Nur die deutlich spéter erschie- Umfang und filissiger Grafik kann tig auf. Die vielen Spielmodi und
auch einen Online-Modus, hat nene Xbox-Version des Spiels sich Red Faction If hier im Maps bescheren Multiplayer-
aber leider zu wenig Umfang. hatte einen Mehrspielerpart.) Spitzenfeld behaupten. Fans schlafiose Nachte.
Splitscreen: Splitscreen: Splitscreen: Splitscreen:

Ja, bis zu 4 Spieler Nein Ja, bis zu 4 Spieler Ja, bis zu 4 Spieler
Mehrspieler-Maps: Mehrspieler-Maps: Mehrspieler-Maps: Mehrspleler-Maps

2 je Spielmodus Nicht vorhanden 40

iLink-Modus: Nein iLink-Modus: Nein iLink-Modus: Nein |Lmk Modus: Ja
Online-Modus: Online-Modus: Online-Modus: Online-Modus:

Ja, maximal 8 Spieler Nein Nein Nein

Mehrspieler-Maps online: Mehrspieler-Maps online: Mehrspieler-Maps online: Mehrspieler-Maps online:

4 je Spielmodus Nicht vorhanden Nicht vorhanden Nicht vorhanden

Spielmodi: 3 Spielmodi: Nicht vorhanden Spielmodi: 3 Spielmodi: 16

MEIN FAZIT SEHR GUT

Maik
Biitefiir
beiBt sich durch.

Fire Warrior ist eine Kleine Uber-
raschung. Nach den letzten eher
durchschnittlichen Titeln zaubert
Kuju mal eben einen sehr ordent-
lichen Shooter aus dem Armel.
Zwar ist die Ego-Ballerei strunzli-
near und nicht besonders
abwechslungsreich, macht aber
SpaB. Die Steu-erung ist prézise,
die Checkpoints halbwegs fair und
die Atmosphére bedngstigend.
Kleinere Schnitzer verhindern den-
noch die ganz hohen Wertungsre-
gionen. Zum einen ist der Schwie-
rigkeitsgrad gerade zum Ende hin
nicht von Pappe, zum anderen
glanzt die kiinstliche Intelligenz
durch Abwesenheit. Die Gegner
schieBen gerne und viel, reagieren
aber im Prinzip dberhaupt nicht auf
den Spieler. Dafiir mogeln die Pap-
penheimer des Ofteren und schie-
Ben schon auf den Spieler, obwoh!
dieser noch gar nicht in deren
Blickfeld war. Wer sich einfach mal
wieder durch diistere Katakomben
und Raumstationen ballern will,
ohne viel nachzudenken, der liegt
bei Fire Warrior genau richtig.
Anfénger spielen besser Probe,
denn selbst beim leichtesten der
drei Schwierigkeitsgrade braucht
es gute Reflexe. Beim Nachfolger
darf es dann gerne etwas originel-
ler und weniger fordernd zugehen.

TEST , WARHAMMER 40.000
Hersteller:  Kuju

Entwickler:  Ego-Shooter
Genre: Texte
Sprache: 4:3,16:9

Video: Stereo, Surround
Audio: 20 Levels

Internet: www.thg.de

Spieler Termin

1-8 (online) | 26. September
USK-Freigabe | Preis

Ab 18 Jahre  Ca. €60,

© Genial diistere Atmosphére

© Sehr gute Grafik

© Cooles Design

© Lausige KI

GRAFIK | SOUND | MULTI

87%

85% | 78%
nzew: §7 % mum: B8 ° nze: 8B % wucr: 90
enze:§7 % wun: 78 % enzei: 88 % w88 % | enze-86 % wun:80 %  Stimmungsvoller Ego-Shooter fii
Einzelspieler, die harte und Die Atmosphare nimmt gefan-  Der brachiale Fans greifen zu. frustgestéhite Spieler. Technisch hervor-
gradiinige Action magen, sind  gen und tauscht auch dber die  bietet coole Waffen und enorm  Mehr Levels und Spielmodi ragend, spelerisch etwas altbacken.
hier genau richtig. heftigen Ruckelanfalle hinweg.  viel gibt's sonst. g i

WARHAMMER 40.000 - FIRE WAHRIOR)
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" Erst Atari, B
Jetzt THQ| Das rasante *
Jet-Ski-Vergniigen geht in Runde 2!

ADOWN 2: RIDES GONE WILD )

folger erwartet Pleiten wie Devil May Cry 2
natiirlich jeder, oder F1 Career Challenge. Ent-
wickler Rambow Studios,

V on einem Nach- funktioniert, zeigen Sequel-

dass er grofler und besser
wird, aber auch die besonde-
" ren Vorziige des Vorgingers
* bietet. Dass dies nicht inim‘

MULTIPLAYER Per llAlIk?iFHAHME

T R T GO R TR (B |, Wrong Way*“ strengt

mit einem Freund in vier ver- B REELTELR
schiedenen Modi messen.




Disco

‘]l JURASSIC PARK

Die Dino-Insel ist
echt malerisch.

Offroad Fury oder Mat
Hoffman's Pro BMX 2
schon einen guten Namen
auf der PS2 gemacht hat, war
also bei Splashdown 2 ganz
besonders gefordert, das gute
Gameplay des Vorgangers
nicht zu verschlimmbessern.

SPRITZIG,
SPASSIG, SPEKTAKULAR
Schon nach wenigen Renn-
runden wird klar, dass sich
spielerisch (gliicklicherweise)
nicht allzu viel verandert
hat. Noch immer kommt es
hauptsiachlich auf eine Sache
an: Geschwindigkeit. Das
zum Siegen notige Tempo
holt man sich wie gewohnt
durch moglichst ausgefallene
Stunts. Je verriickter und lian-
ger der Trick, desto grofler
der Effekt auf die Turboleiste.
Um diese durchgehend ge-
fillt zu hal-

ten, ist man gezwungen, fast
bei jedem lingeren Sprung
sein virtuelles Leben bei ver-
riickten Stunts zu riskieren.
Dank der gelungenen Steue-
rung klappt die Ausfiihrung
der 75 unterschiedlich
schweren, miteinander kom-
binierbaren Tricks absolut
problemlos. Ein umfangrei-
ches Tutorial sorgt Schritt fiir
Schritt dafiir, dass sich auch
absolute Splashdown- und
Jet-Ski-Neulinge schnell mit
Spielprinzip und Steuerung
vertraut machen und erste
Erfolge verbuchen konnen.

KAUFRAUSCH

Wie schon im Vorgianger mes-
sen Sie sich mit mehr oder
weniger intelligent agieren-
den KI-Gegnern, die zwar ran-
geln, was das Zeug hilt, nicht
selten aber drei Runden lang
denselben Anfangerfehler an
derselben Stelle machen. Das
andert jedoch nichts daran,
dass man einige Regeln be-
achten muss, um in spateren
Levels und hoheren Schwie-
rigkeitsgraden vorne mitfah-
ren zu konnen. Wer beispiels-
weise Bojen nicht von der
orrekten Seite passiert, muss
nit leben, dass sein Jet-Ski
zzeitig nicht mit voller
tung arbeitet. Dariiber
s ist es enorm

wichtig, die Boost-Anzeige
durchgehend gefiillt zu hal-
ten und den richtigen Spieler-
charakter fiir den jeweiligen
Wettkampf zu wahlen. Mit
den vier anfangs verfiigbaren
Rennfahrern kann man spa-
ter leider nicht mal mehr
einen Blumentopf gewinnen.
Der einfachste Weg, die iib-
rigen acht Jet-Ski-Akrobaten
freizuschalten, sind Erfolge
im Karrieremodus. Grund-
sdtzlich erhadlt man fiir Er-
folge jeder Art Punkte, mit
denen man allerhand frei-
schaltbare Extras kaufen
kann. Darunter besagte Cha-
raktere, Videos, Wetsuits und
vieles mehr. Wer an einer
bestimmten Strecke stiandig
scheitert, kann diese ebenfalls
im Warehouse freischalten
und dann erst einmal ein
paar Ubungsrunden einlegen.

GEWALTIGER UMFANG

Alles in allem ist die Auswahl
an Spielmodi, Kursen und
Herausforderungen in Splash-
down 2 absolut beeindru-
ckend. Zwar nicht ganz ru-
ckelfrei, dennoch ziemlich
spaflig ist der Zweispieler-
Splitscreen-Modus, bei dem
man heifle Trickwettkampfe
austragen oder spannende
Kopf-an-Kopf-Rennen bestrei-
ten kann. Leider ist es nur

moglich, iiber die zwolf Sta-
dion- und 20 Time-Trial-Kurse
zu brettern. Die grafisch auf-
wendigen Vergniigungspark-
kurse sucht man leider ver-
gebens. Wahrscheinlich, weil
dann an eine fliissige Darstel-
lung nicht zu denken wire.
Auf diesen acht Strecken geht
es derart zur Sache, dass es
unheimlich schwer ist, sich
nicht ablenken zu lassen. Die
Levels sind stindig in Be-
wegung und verdndern sich
gravierend wihrend des Ren-
nens. Im Cannonball-Cove-
Level sorgen Explosionen
dafiir, dass sich niitzliche Ab-
kiirzungen ergeben, und im
Bermuda Blast fallen gar riesi-
ge Oltanker vom Himmel und
dndern den Streckenverlauf.
Obwohl es am Design dieser
aufwendigen Levels praktisch
nichts auszusetzen gibt, pas-
siert es dennoch gelegentlich,
dass man irgendwo hingen
bleibt und wertvolle Sekun-
den verliert. Derartige Frust-
momente sind aber gliickli-
cherweise relativ selten.

Die grofdte Herausforderung
im  Einzelspielerpart des
Games ist der Karrieremodus,
bei dem man Meisterschaften
gegen die KI-gesteuerte Kon-
kurrenz bestreitet. Wie schon
oben angedeutet, gibt es hier
jede Menge Punkte zu gewin-

BERMUDADREIECK
Dieser coole Kursistein
riesiger Schiffstriedhof. “

/ | 4 g
-2 ')

RIDES GONE WILD

LLE AN SPLASHDOWN 2



RIDES GONE WILD )

SPLASHDOWN 2

nen, mit denen man Extras frei-
schalten kann. Wie viel Punkte
dies im Einzelnen sind und wie
umfangreich beziehungsweise
schwer die Meisterschaften aus-
fallen, hingt vom Schwierig-
keitsgrad ab. Grundsatzlich be-
notigt man in diesem Modus
immer einen zweiten Platz, um
ins nichste Rennen vorzustof8en.
Schafft man dies nicht, sollte
man besser noch ein Continue
iibrig haben. Die Anzahl die-
ser Fortsetzungsmaglichkeiten
hdngt wiederum vom Schwierig-
keitsgrad ab.

EFFEKTFEUERWERK

Viele Fans des ersten Splashdown
werden beim Anblick des peppi-
gen, auflerst bunten Nachfolgers
wohl erst einmal die Nase riimp-
fen. Dabei sieht Teil 2 objektiv
betrachtet keinen Deut schlech-
ter aus und strotzt obendrein nur
so vor witzigen und optisch auf-
wendigen Ideen. Es ist schon
irre, was bei den acht Vergnii-
gungsparks auf und abseits der
Strecke passiert. Nicht weniger
hervorragend sehen die Stadion-
kurse und Trickarenen aus, auf
denen es leider weit weniger zu
bestaunen gibt. Wie schon im
Vorganger ist die wunderschone
Darstellung von Wellen und
Wasser aber der eigentliche
Grafikhohepunkt des Spiels. Ob
hohe Brecher, kiinstliche Strom-
schnellen oder ruhige See, das
virtuelle Nass sieht einfach toll
aus. Derartige Pracht wird leider
mit dem einen oder anderen
Ruckler erkauft, der das tolle
Spielgefiihl von Splashdown 2
jedoch keineswegs schmalert.
Fiir die perfekte Untermalung
des feuchten Renngeschehens
sorgen-die coolen Themenmelo-
dien der Vergniigungsparks und
der rockige Soundtrack, der auch
Stiicke von In Flames oder den
Deftones enthilt. Bei all der Lob-
hudelei sollte jedoch eine Sache
nicht vergessen werden, die
selbst geduldigen Spielern friiher

SYNCHRONFLUG GroBe Spriinge
sind gut fiir komplexe Stunts.

oder spdter gewaltig auf ‘den
Geist gehen wird: Sobald man
sich fiir einen Spielmodus ent-
schieden hat, kann man ge-
trost erst einmal eine kurze
Kaffeepause einlegen, da ein
durchschnittlicher  Ladevor-

gang zwischen 20 und 30 Sekun-
den in Anspruch nimmt. Viel-
leicht hat man ja noch ein Einse-
hen und optimiert die Ladezei-
ten fiir die deutsche (komplett
lokalisierte) Version des Spiels
noch ein wenig. Sollte dies der

Fall sein, informieren wir Sie in
der nachsten Ausgabe natiirlich
dartiber. Fiir den Test hat uns
Publisher THQ nidmlich nur die
US-Version des Spiels zur Verfii-
gung stellen kénnen.

WOLFGANG FISCHER

DETAIL-CHECK | SPLASHDOWN 2: RIDES GONE WIL

UMFANG % s % % 5

Schon beeindruckend, was Rainbow Studios
sich alles fiir den zweiten Teil einfallen haben
lassen, Das Shop-System, bei dem man
Punkte in freischaltbare Extras investieren
kann, sorgt filr hohe L itmoti

Peppiger und wilder, aber
auch hesser als Teil 1?

Wir haben fiir Sie alle relevanten Merkmale der
beiden Jet-Ski-Racer zusammengestellt und
kldren, welches das bhessere Splashdown ist.

SPLASHDOWN

Fahrer: 8 + 4 versteckte

Outfits bei normalen Charakteren: 6
Jet-Ski-Modelle bei normalen
Charakteren: 3

Rennstrecken: 20

(8 Vergniigungsparks, 12 Stadien)
Trickarenen: 5

Time-Trial-Kurse:

20 (komplett eigenstandige)
Multiplayer-Spielmodi: 4

GAMEPLAY % 5 % % *

Dank des umfangreichen Tutorials ist es iber-
haupt kein Problem, innerhalb kiirzester Zeit
die Steuerung zu verinneriichen. Uber die KI
der gegnerischen Fahrer lasst sich streiten.
Steuerung:

Nicht frei konfigurierbar,

dafiir 4 verschiedene Voreinstellungen
Schwierigkeitsstufen: 4

Anzahl der verfiigbaren Tricks: 75
Fun-Faktor:

Sehr hoch, nicht zuletzt dank der

SEHR GUT

MEIN FAZIT

Wolfgang
Fischer

ist pitschnass.

Splashdown 2 setzt genau da an, wo
der Vorgénger aufhrt. Durch das
klasse Spielgefiih und die neuen Kur-
se, auf denen unheimlich viel abseits
der Strecke passiert, wird der Racer
auch nicht so schnell langweilig wie
Teil 1. Die Framerate bleibt dabei
groBtenteils stabil, was relativ unge-
trilbten RennspaB ermoglicht. Ledig-
lich die langen Ladezeiten und die

b
Tutorial:
Ja, mit 14 Lektionen und Stunt-Training

Herrlich bunt und wild prasentiert sich der
2weite Teil des Jet-Ski-Racers. Das Wasser
sieht wiederum Klasse aus, die Levels sind
spektakuldr. Nur gelegentlich trilben Slow-
downs den SpielspaB ein wenig.
Soundtrack:

Frei wahlbare Playlist mit 19 Songs (darunter
acht Melodien fiir die Vergniigungsparks)
60-Hz-Modus: Nein
Kameraperspektiven: 2

[Vl VER H
Spiele aus dem Genre im Kurziiberblick

SPLASHDOWN 2:

seltsame Gegner-KI wirken storend.
UMFANG= & ok Die Rennen waren noch einen Tick
e O g e | | iteressanter, e es stindige Posi-
lells wir e n i i
gangers fast schon mickrig. Outfits und ande- tionskdmpfe (auch unter den Compu-
re Extras werden im Laufe des Spiels durch ter-Gegnern) gébe und die Meister-
Yo Symaven schaften dadurch offener waren. Jede
Story: 8 + 1 versteckter M Hoisohaliaren S
Outfits bei normalen Charakteren: 8 enge freis Extras AL
Jet-Ski-Modelle bei normalen dennoch dafilr, dass man sich immer
SR | i S wieder geme hinter das Steuer eines
ennstrecken: jur alle Spielmodi ¥
(Outdoor- und Stadionkurse gemischt) Splashdown 2-Jet-Skis Klemmt.
Trickarenen: —
Time-Trial-Kurse:
21 (dieselben wie im Einzelrennen) _
Multiplayer-Spielmodi: 4 TEST SPLASHDOWN 2
GAMEPLAY % % % % * Hersteller: THQ
Wie der zweite Teil bietet auch Splashdown Entwickler:  Rainbow Studios
&in umfangreiches Tutorial, das den korrek- z ¢
ten Umgang mit dem Jet-SKi erkart. Auch pae: Rannsplol
hier ist die Gegner-K! keinesfalls ausgereift. Sprache: Deutsch
Steuerung: Video: 43
Nicht frei konfigurierbar, Audio: Stereo
dafiir 4 i i
Schwierigkeitsstufen: 4 Umfang: 45 Strecken
Anzahl der verfiigbaren Tricks: 75 .
Fun-Faktor: Internet: www.thg.de
Anfangs sehr hoch, aufgrund fehlender SAYES 2 R SRR
nach gewisser Zeit abfallend Spieler ;eﬁm"" o
Tutorial 12 | 26 September
Ja, mit 7 Lektionen USK-Freigabe Preis

Verglichen mit Splashdown 2 wirkt der erste
Teil fast ein wenig blass und steril. Wellen und
Levels sehen gut aus, reichen aber nicht ganz
an das Niveau des Nachfolgers heran. Heftige
Ruckelanfalle sorgen hier und da fiir Frust.
Soundtrack:
Playlist mit 13 Songs. Leider ist es nicht mog
lich, die Playlist nach Belieben zu bearbeiten.
60-Hz-Modus: Nein
Kameraperspektiven: 5

SPLASHDOWN

Keine Beschrankung = Ca. € 45,-

© Wunderschdnes Wasser
© Geniales Kursdesign

© Gewaltiger Umfang

© Elend lange Ladezeiten

2:.80%

+Zwar noch nicht perfekt, dank diverser
Verbesserungen aber spaBiger und alles
in allem besser als der Vorgénger."

GRAFIK | SOUND

85%

THO

Herrlich abgedrehte Kurse, spitzenmaBige
Wellengrafik und gewaltiger Umfang machen
Splashdown 2 zum Genreprimus.

Atari

SpaBiger Funracer, der dank guter Grafik, gut
designter Kurse und erstklassiger Wassergra-
fik nicht nur Jet-Ski-Fans fesselt.

Jet Ski Riders
Edos

Grafisch diber jeden Zweifel erhaben. Leider
ist die Steuerung von Eidos' Jet-Skis duBerst
gewdhnungsbediirftig.
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Jetzt im Handel: XBOX-ZONE.

Alles, was Sie iiber die Xbox wissen miissen.

Alles in einem Heft. Dieses Mal mit der groBen
Reportage zu den 25 wichtigsten XBox-Projekten.
AuBerdem gibt es brandneue Bilder und Infos sowie
ein ausfiihrliches Video auf DVD zu Full Spectrum
Warrior. Im Testteil steht mit Star Wars: Knights of the
Old Republic der absolute RPG-Hammer im Mittel-
punkt, auBerdem testen wir das superbe Beat' em Up

Soul Calibur II. Neben ausfiihrlichen Detailchecks und
Spielstdnden auf der unzensierten ,ab 16"-DVD gibt's
als besonderen Bonus das Spiel Space Ace!

Project Gotham Racing 2 15 Xbox-Spieleim Test.

ideenhaus muc




vorlaute Frettchen: Das
ungleiche Duo endlich
wieder unterwegs!

: RENEGADE

A JAK 11

Der blonde Hiine und das

Is Jak and Dax-
ter: The Pre-
cursor  Legacy
Weihnachten 2001 fiir die
PlayStation 2 erschien, si-
cherte sich der Titel glatt die
Spitzenposition im Genre.
Das lag nicht nur an der her-
vorragenden Qualitat des
Titels, sondern auch an der
Tatsache, dass es im ersten
Lebensjahr der PlayStation 2
in diesem Bereich kaum
ernsthafte Konkurrenz gab.
Jetzt, knapp zwei Jahre und
etliche Jump&Run-Hits spa-
ter, sieht die Sache anders
aus. Die ehrgeizigen Entwick-
ler der Softwarefirma Naugh-
ty Dog wussten also, dass sie
nochmals an der Qualitits-
schraube drehen mussten,
um wieder die klare Nummer
1 zu werden - mit Erfolg!

ABWECHSLUNG
Ab und an nehmen _
Sie auch hinter
méchtigen

DETAILLIERT Die Charaktere
bestehen aus ca. dreimal
so vielen Polygonen wie
im ersten Teil.

GESAGT, GETAN

Die Story von Jak II spielt
dabei kurze Zeit nach der des
ersten Teils. Die beiden Hel-
den werden nach der Aktivie-
rung des Precursor-Artefakts
von einem Zeitsprungtor
geschluckt und landen in der
Zukunft, genauer gesagt in
Haven City. Leider schaut es
hier nicht ganz so gemiitlich
aus. Der bose Baron Praxis
hélt nicht viel von Demokra-
tie oder Freiheit und unter-
driickt die Biirger aufs Ubels-
te. Auflerdem stehen die
,Metallschidel”, eine gefahr-
liche Monsterspezies, vor den
lochrigen Stadtmauern und
konnten jeden Moment den
Angriff auf die Stadt und ihre
Biirger beginnen. Sie merken
schon, es gibt fiir Jak und sei-
nen kleinen, pelzigen Freund




‘ ; DICKES DING Das Maschinengewehr ist eine superstarke

genug zu tun, bis hier wieder
Recht und Ordnung herrscht.

GRAND THEFT JAK?

Haben Sie nach dem Vor-
spann und dem kurzen Ein-
fithrungslevel die vollstindi-
ge Kontrolle iiber Ihre Spiel-
figur iibernommen, gibt es
gleich die erste Uberraschung:
Jak II erinnert dermaflen
stark an GTA 3, dass man es
anfangs kaum fiir moglich
hélt: Um in der riesigen und
sehr diister wirkenden Stadt
Haven City von einem Ort
zum anderen zu kommen,
schnappen Sie sich eines der
umbherfliegenden Flugvehi-
kel. Per einfachen Knopf-
druck nehmen Sie auf dem
Fahrersitz Platz und heizen
anschlieend durch die futu-
ristische Grof3stadt. Beriih-
rungen mit anderen Fahrzeu-
gen fiithren zwar zu Schiaden
am Gefahrt, haben aber an-
sonsten keinen Einfluss auf
die Umwelt. Anders sieht die
Sache aus, wenn Sie sich mit
einem der unzihligen Solda-

INFO  MINISPIELE

ten des Barons anlegen: Kom-
men Sie mit ihnen in Beriih-
rung, wird in der ganzen
Stadt Alarm ausgelost und
Sie sollten schnellstmoglich
untertauchen.

JOB-HUNTER

Durch die Stadt miissen Sie
iibrigens deswegen fliegen,
weil es wie bei GTA 3 ver-
schiedene Personen gibt, die
Sie mit Auftrigen versorgen.
Egal ob der patzige Anfiihrer
der Widerstandsbewegung,
das geheimnisvolle Orakel,
der verplante Erfinder oder
der machthungrige Ganove:
Jeder hat fiir Sie einen klei-
nen Job. Meistens finden die
Auftrage nicht direkt in Ha-
ven City statt, sondern in
einem der Areale, die ganz
3D-Jump&Run-typisch mit
vielen beweglichen und un-
beweglichen Plattformen ver-
sehen wurden. Hier spielt sich
Jak II dann auch dhnlich wie
der Vorginger: Sie hiipfen,
springen und hangeln in
bekannter Manier durch fan-

Neben der Hauptstory ...

... gibt es einige Extraspielchen, die nichts mit der eigentlichen Geschichte zu tun haben und deshalb auch so oft gespielt werden kannen, wie man will. Schafft man die Auf-
gaben, bekommt man kleine Exiras, die dann spater die so genannten Geheimnisse freischalten, wie zum Beispie! unterschiedliche Darstellungen von Jak.

Waffe und macht alles und jeden platt.

1. Im Skateboard-Parcours gilt es, viele
Punkte zu erreichen. Obwohi das Spielprinzip
natiirfich nicht ganz an Tony Hawk rankommt,
macht es Laune.

2. Auf dem SchieBstand kann man mit seinen
Waffen experimentieren und muss versuchen,
den Highscore zu knacken.

3. Diese Tafeln sind in ganz Haven City verteilt.
Dort kénnen Sie Aufirdge ergattern, z. B. Stra-
Benrennen gegen andere Fahrer oder das Auf-
finden von versteckien Stellen in der Stadt.

RENEGADE

LA JAK 11



MIEF Der Mundgeruch des Ganoven muss laut Daxter v" :

unertriiglich seln, Aber was weiB Daxter schon, A\ |

ngebot fir dich, Jak.

LR A JAK I1: RENEGADE

VERWANDLUNG Hat Jak geniigend
Dark-Eco aufgesammelt, kann er
sich kurzzeitig verwandeln.

70

-

" /5 VIELLOS

Auf den StraBen
wimmelt es gerade nur
so von anderen

tasievoll ausgearbeitete Levels
und erfiillen pro Auftrag
verschiedene Aufgaben. Ein
grofer Unterschied zum
ersten Teil ist allerdings das
erweiterte Repertoire von Jak:
Erstmals kann er bis zu vier
verschiedene Ballermédnner
(Schrotgewehr, Maschinenge-
wehr etc.) im Spiel ergattern
und anschlieffend gegen die
Widersacher einsetzen. Au-
Berdem bekommt man ab ca.
der Mitte der Spielzeit ein
Hoverboard zur Verfiigung
gestellt, mit dem sich ganz
Tony Hawk-mifig durch die
Maps skaten lasst. Hat Jak
zudem eine gewisse Menge
,Dark-Eco” gesammelt, kann
er fiir kurze Zeit zum maéchti-
gen Berserker werden und
Special Moves vollbringen.

ABWECHSLUNG

OHNE ENDE

Wie eigentlich die ganze Auf-
machung des Spiels, so wir-
ken auch die Aufgaben alle-
samt erwachsener als noch im
Vorginger. Wiahrend man bei
Jak and Daxter zum Beispiel
noch eine riesige, Menschen
fressende Blume per Fuf3tritte
besiegen musste, sprengt man
bei Jak II einfach mal kurzer-
hand ein Bergwerk in die Luft
oder zerstort eine wichtige
Raffinerie des Barons. Die
Aufgabenstellungen der ein-
zelnen Levels sind dabei so
unterschiedlich und einzig-
artig ausgefallen, dass der
Begriff ,abwechslungsreich“
hier wirklich eine neue Qua-
litat erfahrt! Hier haben sich
die Entwickler einfach selbst
iibertroffen und viele ver-
schiedene Genres zu einem
groflen, in sich stimmigen

Gesamtwerk vereint, welches
in diesem Bereich ganz klar
neue Maf3stibe setzt.

VERSUCH’S MAL MIT HUMOR
Was den Titel neben seiner
grandiosen Spielbarkeit und
seinem ausgefallenen Levelde-
sign so einzigartig macht, ist
die iiberragende Technik und
natiirlich auch der witzige
Humor des Spiels. Vor allem
Daxter, das kleine Etwas mit
der grofen Klappe, sorgt regel-
mifig fiir Lachanfille, wenn
er sich mit verschiedenen Leu-
ten wilde Diskussionen liefert.
Auch die anderen Charaktere,
darunter auch der jetzt sprech-
freudige Jak, sind liebevoll
ausgearbeitet und passen sich
gut in die Fantasiewelt ein.
Technisch holen die Entwick-
ler wirklich alles aus der Play-
Station 2 raus. Die Darstellung
von Haven City ist der helle
Wahnsinn und lasst ein GTA 3
teilweise wie ein Spiel aus
einer fritheren Generation aus-
sehen: Sehr detaillierte Gebdu-
de, tolle Lichteffekte (natiir-
lich wieder mit schickem
Tag-Nacht-Wechsel) und der
dichte Verkehr auf den Stra-
Ben sorgen fiir offene Miinder.
Im Vergleich zum Vorginger
haben die Entwickler auch das
nervige Kantenflimmern we-
sentlich besser in den Griff be-
kommen und so iiberzeugt Jak
II mit einer insgesamt sehr
sauber wirkenden Grafik. Da
ist es auch zu verzeihen, dass
bei all der Action auch hin
und wieder die Framerate
unter die ansonst konstanten
30 fps rutscht. Dem Spielspa’
schadet dieses kleine Manko
jedenfalls nicht.

OLIVER BECK



DETAIL-CHECK | JAK II: RENEGADE

Heldenduo gegen Kieinganoven

STEUERUNG

Sehr gute, versténdliche Steuerung. Ahnlich
aufgebaut wie bei vielen Genre-Kollegen,
Jak und sein Freund konnen angemessen
viele Mandver ausfiihren und bereits nach
kurzer Spielzeit steuert man ihn sicher tiber
die Plattformen.

Zuginglichkeit: Einfach

Komplexitit: Mittel

MOTIVATION UND STORY % 4 & K #
Etwas flache Story, die mehr auf die jiinge-
ren Spieler ausgerichtet ist und eher an ein
Kindermérchen erinnert. Dabei ist Jak and
Daxterimmer ein sehr faires Spiel und eben
auch von jiingeren Leuten locker spielbar.
Das Speichersystem ist durchaus verbesse-
rungswiirdig: Die Riicksetzpunkte sind teil-
‘weise zu weit von der weg und

JAK Ii: RENEGADE

STEUERUNG * k& k¥ STEUERUNG * % Kk Kk A

Die sehr gute Steuerung des Vorgangers
wurde nochmals ordentlich erweitert. Erst-
mals Einsatz von Waffen magli

Die simple Steuerung geht sehr einfach von
der Hand. Bereits nach wenigen Spielminuten
hat man seine Spielfigur und dessen Autos

dem ist die von F:

und Hoverboard maglich, die schnell und
einfach zu kontrollieren sind.
Zugénglichkeit: Mittel

Komplexitat: Hoch

MOTIVATION UND STORY % % % % s M MOTIVATION UND STORY % % % % %

Die Story entwickelt sich fiieBend und der
Spieler taucht immer mehr in die Spielwelt
ein. Durch verschiedene Auftraggeber ist sie
dabei durchaus komplex. Das Leveldesign
ist durchaus fordernd und teilweise etwas
schwer. Dank unbegrenzter Lebensanzahl
aber eigentlich kein Problem. Etwas mehr
in den Levels waren den-

das sorgt des Ofteren fiir Frust.
Schwierigkeitsgrad: Mittel
Spieldauer: Ca. 20 Stunden
Mig Viele Minispi

noch nicht schiecht gewesen.
Schwierigkeitsgrad: Mittel bis schwer
Spieldauer: Ca. 30 Stunden

Mi

voll unter Kontrolle. Das Fahrver-
halten der Autos ist zudem sehr gut gelungen
und abwechslungsreich.
Zuganglichkeit: Einfach
Komplexitat: Mittel

Die Story von Vice City ist voll mit Intrigen,
schwarzem Humor und coolen Charakteren.
Es macht einfach riesig SpaB, in den USA der
80er-Jahre zu versinken und Gangster zu
spielen. Die Auftrage sind dabei fast alle
locker machbar, nur einige fallen vom
Schwierigkeitsgrad aus der Reihe. Die zu
wenigen Speicherpunkten sind allerdings
sefir nervig.

Schwierigkeitsgrad: Mittel

Spieldauer: Ca. 25 Stunden

Mi ign: Viele iedliche Auf-

lockern das Spiel auf. Die reinen 3D-
Jump&Run-Bereiche sind groBartig auf-
gebaut und machen SpaB.
Wiederspielwert: Wie fir ein lineares Jump
&Run iiblich, reicht einmaliges Durchspie-
len vollkommen aus. Es gibt kaum Anreiz
zum erneuten Anspielen, da keine Geheim-
nisse angeboten werden,

Knallbunte und sehr schone Grafik. Einzig
die wirklich sehr starke Pixelbildung an den
Kanten und die flimmernde Optik nerven
auf Dauer, Die Musik ist typisch sehr locker
ausgefallen und passt zu dem Spielprinzip.
Der vollig stumme Jak nervt etwas mit der
Zeit, aber dafr ist Daxter sehr redege-
wandt.

Prsasentation: Kindlich, witzig

Framerate: Konstant hoch, ganz selten nur
Kieinere Ruckler

16:9-Modus: Ja

60-Hz-Modus: Ja

Progressive Scan: Nein

Jak and Daxter war damals das hiibscheste
und mit Abstand beste Jump & Run auf der
PlayStation 2. Heute immer noch sehr gut,
aber nur noch Platz 3 hinter Jak // und Rat-
chet & Clank. Wer allerdings auf klassische
3D-Jump&Runs steht, ist hier richtig.

GESAMTWERTUNG

%* %k ok ok

geht’s einfach nicht mehr. Sehr viele Spiel-
ideen wurden gekonnt verarbeitet. Die
Jump&Run-Passagen sind gewohnt gut.
Wiederspielwert: Nach einmaligem Durch-
spielen ist etwas die Luft raus. Man kann
sich aber auf die Suche nach den Geheim-
nissen machen, die jedoch nicht besonders
motivierend und eher ein Gag sind.

Fantastische Grafik mit unglaublich vielen
Details, schonen Lichteffekten und insgesamt
sehr sauberer Darstellung. Die Musikunter-
malung ist etwas belanglos ausgefallen. Die
Sprachsamples der Figuren sind dagegen
auBerst witzig, passen sehr gut zu den Figu-
ren (vor allem in der englischen Original-
Version).

gaben sind zu erfilllen, auch wenn dabei sehr
viel mit dem Auto erledigt wird. Noch etwas
beschrankte Moglichkeiten zu FuB.
Wiederspielwert: Wiederspielwert ist alleine
deswegen schon gegeben, da es unheimlich
viel SpaB macht, einfach so mit seinem Auto
durch die Stadt zu fahren, Radio zu htren
und das Gesetz zu libertreten.

TECHNIK %k ok ok
Die ruckelige Optik vermiest leider des Of-
teren den SpielspaB, dafiir aber sehr viele
Details bei dem Nachbau der Stadt und ihrer
Einwohner. Auch die Lichteffekte sind gelun-
gen. Neben der Grafik iiberzeugt der gigan-
tische Soundtrack mit unglaublich vielen
bekannten Hits aus den 80er-Jahren und
ahligen sehr coolen

MEIN FAZIT SEHR GUT
| Oliver
Beck
mag Daxters
Stimme.

Wow, so muss ein erfolgreicher
Nachfolger aussehen! Wenn ich
sagen wiirde, ich bin iber Jak /I
einfach nur iiberrascht, dann wé-
re das wohl die groBte Untertrei-
bung des Jahres. Nicht dass ich
den Entwicklern kein sehr gutes
Spiel zugetraut hatte, aber was
die Leutchen hier letztendlich ab-
liefern, ist der helle Wahnsinn und
bringt das Jump&Run-Genre in
die nachste Dimension. Neben
der famosen Spielbarkeit und
dem trockenen Humor bringt der
Titel so unglaublich viel Abwechs-
lung mit sich, dass man daraus
auch locker zwei oder drei Spiele
hétte machen konnen. Das Toile
ist, dass die Mischung perfekt
stimmt und die unterschiedlichen
Genre-Verkniipfungen wunderbar
miteinander funktionieren. Auch
die wesentlich diistere Story und
Atmosphére ist den Entwicklern
gelungen, auch wenn sie jetzt
deutlich altere Spieler anspricht.
Technisch ist der Titel zudem ein
absolutes Brett: Die Jungs von
Naughty Dog haben die Play-
Station 2 so im Griff, wie es
sonst nur die Gran Turismo-
Macher aus Japan konnen. Wer
also auch nur im Geringsten auf
3D-Jump&Runs steht, muss
sofort zugreifen!

TEST ' JAK Ii: RENEGADE

Hersteller: Sony

Naughty Dog Software

F Sehr modern, futuristi
Framerate: Bei dichtem Verkehr hier und da
groBerer Ruckler, ansonsten konstant
16:9-Modus: Ja

60-Hz-Modus: Ja

Progressive Scan: Ja

Der Konig ist tot, lang lebe der Konig! Jak /fist
neben seiner famosen Spielbarkeit mit so vie-
len Ideen und verschiedenen Spielvarianten
gespickt, daraus wiirden andere Firmen zwei
Spiele machen! Technisch gehdrt der Titel mit
2um Besten, was die Konsole 2u bieten hat.

GESAMTWERTUNG

%k %k ok ok

F Cool, nur filr E:
Framerate: Von Haus aus sehr niedrige
Framerate mit vielen starken Rucklern
16:9-Modus: Ja

60-Hz-Modus: Nein

Progressive Scan: Nein

Obwohl Grand Theft Auto: Vice City grafisch
nicht mit Jak // mithalten kann, verspriint
der Titel einen Charme, der seinesgleichen
sucht. Alle Spieler, die ein etwas realisti-
scheres Spiel suchen, kommen an diesem
Titel jedentalls nicht vorbei.

GESAMTWERTUNG

%k k ok ok

Genre: Acti
Sprache: Deutsch, Englisch
Video: 16:9, 60 Hz, Prog. Scan
Audio: Dolby Prologic I
Umfang: Ca. 35 Stunden

Internet: www.naughtydog.com

Termin
15. Oktober

USK-Freigabe Preis
Ab 6 Jahren Ca. € 60,-

© Geniale Grafik

© Tolle Spielbarkeit

© Riesiger Umfang
© Lustiger Humor

‘ GRAFIK

| 92% sa% %9] %

,Uberragender Genre-Mix mit genialer
Spielbarkeit und fantastischer Optik. Jak Il
ist ganz klar die neue Referenz.”

Spieler
1

RENEGADE

TEST @Li9l




TARNUNG Als Echse
konnen Sie sich
unsichtbar machen.

gy

ALTER ECHO

TEST

[ | chon bei der ers-
| ten Ankiindi-
gung machte
Alter Echo als sehr
ausge-
fallenes
Action-
Spiel
, von sich

™. reden.
Ein erster Blick auf
die uns vorliegende
Test-Version war dann
aber doch recht erntich-

SCHWUNGVOLL Das aufgeriistete Schwert hat mehr Power.

TEAMWORK In einigen Missionen stehen Ihnen Kameraden hilfreich zur Seite.

ternd, vor allem was die Grafik
betrifft. Man kann dartiber
streiten, ob diese nun dem Stil
des Spiels angepasst oder ein-
fach nur grasslich ist. Fest
steht: Sie ist unspektakuldr.
Dies gilt auch fiir die recht
geringe Spielzeit von gerade
mal fiinf Stunden. Alles andere
als unspektakular hingegen
ist, was man in dieser kurzen
Zeit erlebt. Nachdem man
namlich die Tutorials in den
ersten Levels bestanden und

Ist THQs
ction-Spiel

zu komplex fir
Durchschnittsspieler?



sich an die arg violetten Um-
gebungen gewohnt hat, offen-
bart sich Alter Echo als ein
komplexer Paradiesvogel unter
den Action-Spielen.

KNETGUMMI

Sie iibernehmen die Rolle von
Nevin, einem so genannten
»Shaper”. Diese besitzen die
Gabe, aus einem Stoff namens
Plast alles zu formen, was
ihnen in den Sinn kommt.
Von Essbesteck tiber Raum-
schiffe bis hin zu mordlusti-
gen Monstern ist alles drin.
IThre Aufgabe ist es, den Shaper
Paavo, der wohl etwas grofien-
wahnsinnig geworden ist,
dingfest zu machen. Der hat
eine neue, selbststindig den-
kende Form des Plast, das so
genannte Echo Plast, erfunden
und droht nun damit, das Uni-
versum zu vernichten. Das
Echo Plast weif als denkender
Organismus von den disteren
Pldnen seines Erschaffers und
wendet sich Hilfe suchend
an Sie. Es unterstiitzt Sie mit
einem Anzug, der es Ihnen
erlaubt, sich selbst zu verfor-
men. Nevin hat so die Fahig-
keit, sich in eine Art Echse
oder in einen kraftigen Tita-
nen zu verwandeln. Das ge-
schieht per Knopfdruck wah-

rend des Spiels. Diese coole
Fahigkeit ist aber nicht nur
reine Effekthascherei. Um in
den kurzen Levels weiterzu-
kommen, miissen Sie Ihre un-
terschiedlichen Formen ge-
schickt einsetzen. Als Echse
konnen Sie beispielsweise an
Winden entlangklettern oder
sich kurzzeitig unsichtbar
machen. Als Titan sind Sie
zwar recht langsam, haben
aber Schusswaffen und richten
immensen Schaden bei den
Gegnern an. Nach einigen
Levels haben Sie auferdem die
Moglichkeit, sich neue Special
Moves oder Waffen-Upgrades
zu kaufen. Fiir die kommende
Schlacht sind Sie also bestens
gertistet.

MACH MAL PAUSE

Ein weiters Feature ist die Mog-
lichkeit, die Zeit anzuhalten
und so die Gegner zu ver-
mobeln. Nun wire es aber zu
einfach, per Knopfdruck das
Geschehen auf dem Bildschirm
einfrieren zu lassen. Stattdessen
miissen Sie ein kleines Mini-
spielchen bestehen. Im Takt gilt
es hier, einen Pfeil tiber den
Bildschirm und ihn dabei tiber
Symbole zu steuern, die die
Gegner reprasentieren. Haben
Sie alle erwischt oder sind Sie

KLETTERMAX In der Echsen-Form konnen Sie Winde

INFO TIME DILATION

SYNCHRON Diese
Puzzles finden
nicht nur bei
Kampfen Verwen-
dung (links).

FLAK Hinter
Geschiitztiirmen
wird die Kanone
des Titanen noch
durchschlags-
kriéftiger (rechts).

Das Zeitliche segnen

Eine sehr coole Fahigkeit des Helden ist, die Zeit
zu beeinflussen und so Gegner zu hekdmpfen.

Was zu Beginn sehr abschreckend und
kompliziert aussieht, ist eigentlich ein
sehr simples Geschicklichkeits-spiel-
chen. Ist Ihre Zeitleiste gefiillt, halten Sie
per Knopfdruck die Zeit an und wech-
seln in diesen Bildschirm.

Am unteren Bildschirmrand befindet
sich eine Leiste, die einen Takt vorgibt.
In diesem Takt bewegen Sie einen
Pfeil tiber den Bildschirm. Diesen soll-
ten Sie moglichst iiber alle Monster-
Symbole bewegen.

Sobald alle Monster-Symbole getrof-
fen oder Sie aus dem Takt gekommen
sind, zeigt eine Animation, wie viele
Monster Sie getroffen haben. Die Far-
be dieser Animation ist dabei ein Indi-
kator fiir die Stérke der Aftacke.

Je langer Sie den Pfeil im Spiel halten
konnen, desto stérker wird der Angriff.
Rot ist die Standard-Attacke, Blau ist
schon etwas stérker. Schaffen Sie es
gar, den kompletten Bildschirm zu
filllen, schlagen Sie mit einer alles ver-
nichtenden, grauen Attacke zu.

HORNISSENNEST Aus solchen Kisten erscheinen Monster.

WO ALTER ECHO)
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aus dem Takt gekommen, wird
in einer kurzen Animation
angezeigt, wie viele Gegner Sie
vernichten konnten. Das klingt

zwar kompliziert, ist aber
eigentlich ganz einfach. In
unserem Infokasten zur so

genannten , Time Dilation” fin-
den Sie eine bebilderte An-
leitung, die Thnen dieses sehr
coole Feature ndher bringt. In
gleicher Art und Weise miissen
Sie {ibrigens immer wieder
Briicken Formen oder versperrte
Tiren offnen. Allerdings gilt es
dabei nattirlich, nicht Monster-
Symbole, sondern Aktions-Sym-
bole zu erwischen.

KURZWEILIG
Alter Echo strotzt nur so vor
kurzweiliger Action. Die vielen
witzigen Einfdlle werden Sie
aber — wie anfangs erwdhnt -
nur kurz an den Bildschirm fes-
seln. Nach gerade mal fiinf
Stunden ist der fiese Paavo ge-
stellt und die Welt gerettet. Bis
Sie das geschafft haben, macht
Alter Echo auch Spaf3, Wieder-
spielwert hat der Titel aber
keinen. Grundsatzlich verlauft
jeder Level nach dem gleichen
Prinzip — Monster vernichten
und ein oder zwei Varianten
des Minispiels 16sen, um den
Weg in den nichsten Level zu
ebnen. Der Sound ist dabei aber
sehr gelungen. Die Sprachaus-
gabe war in der uns vorliegen-
den Version noch in Englisch,
soll aber eingedeutscht werden.
Hoffen wir, dass die deutschen
Sprecher eine &hnlich gute
Arbeit wie die englischen leis-
ten — die sind ndmlich sehr
stimmungsvoll und witzig. Die
Musik wird sich wohl nicht
andern: Die treibenden Tech-
no-Beats sind zwar Ge-
schmackssache, passen aber gut
zu den in allen Belangen flot-
ten Geschehnissen auf dem
Bildschirm. Alter Echo spielt
sich sehr fliissig. Gleiches gilt
fiir den Grafikaufbau. Die Gra-
fik-Engine geht zu keinem Zeit-
punkt in die Knie. Das mag
sicherlich auch an der eher
zweckmafiigen Darstellung lie-
gen. Die Gestaltung hat einen
gewissen Stil, der durchaus zum
Spiel passt, nur ist dieser etwas
zu grell und es mangelt an Tex-
turen. Die Umgebungen sind
alle recht eintonig gehalten.
Die kleinen Designmangel kon-
nen jedoch gliicklicherweise
nicht tiber den Einfallsreich-
tum des Titels hinwegtduschen.
CHRISTIAN SCHONLEIN

GESCHICKT Bei den

miissen Sie viel Feingefiihl beweisen.

COMBO Zerstoren Sie Gegner mit ganzen Angriffs-

ketten, erhalten Sie noch mehr Punkte.

DETAIL-CHECK | ALTER EC

i,
i L Bwarsie) ¥ Werar

ALTER ECHO

Duell der Verriickten

Sind Sie einer der Zocker mit etwas ,,anderem
Geschmack® was Action-Titel angeht? Dann finden
Sie in diesem Detail-Check das richtige Spiel fiir sich.

MDK 2: AIIMAGEDI]ON

UMFANG % % &

Story:

Mal wieder muss die Welt gerettet werden.
Diesmal hat es der fiese Paavo mithilfe der
formbaren Masse Echo Plast auf die
Weltherrschaft abgesehen.

Spielzeit: Ca. 5 Stunden

Spielfiguren:

Eine auBergewdhnliche Spielfigur, die drei
verschiedene Formen annehmen kann.

Hauptfigur Nevin kann in verschiedene
Formen morphen. AuBerdem muss er
Minispiele ldsen, um

Story:
Die Story kniipft nahtlos an den Vorganger an.
Die Aliens sind noch nicht komplett besiegt

und wollen die Erde noch immer einer
interstellaren Autobahn weichen lassen.

Spielzeit: Ca. 12 Stunden

Spielfiguren:

Drei abgedrehte Spielfiguren, die sich sehr
unterschiedlich spielen lassen.

GAMEPLAY % % % * GAMEPLAY % % % %
Fahigkeiten: Fahigkeiten:

Kurt hat ein Scharfschiitzengewehr, Hund
Max feuert mit sechs Waffen. Der Doc muss
mit antreten.

Aufstufen:

Nach manchen Levels kdnnen Sie sich neue
Special Moves oder Waffen-Upgrades kaufen.
Schwierigkeitsgrad:

Moderat. Manche Sprung- oder Kampf-
passagen schaffen Sie vielleicht erst

beim zweiten Anlauf, ibermaBig schwer
oder gar unfair wird das Spiel aber nie

Grafik:
Sehr eigener Grafikstil, der zwar zum Spiel
passt, aber dennoch recht unspektakuldr
wirkt. Schane Animationen der Spieffiguren.
Sound:

Sehr stimmiger Techno-Soundtrack. Die
englische Sprachausgabe ist gelungen, in
der uns vorliegenden Version gab es aber
noch keine deutschen Sprecher.

60 Hz: Nein

Aufstufen:

AuBer neuen Waffen lernen die Helden des
Abenteuers nichts dazu.
Schwierigkeitsgrad:

Nichts fiir Anfanger. Die Steuerung st
durchdacht, erfordert aber einiges an
Feingefiihl und Prazision. Speziell die
Boss-Fights sind kein Zuckerschlecken.

Technik %k #

Grafik:

Blockige Charaktere stehen hilbschen Umge-
bungen gegeniiber. Knallige Effekte sorgen
fir ein stimmiges und schones Gesamtbild.
Sound:

Die deutsche Sprachausgabe ist recht
ordentlich geraten und witzig, die Musik
treibend und meist sehr passend gewahit —

flotte, mitreiBende Techno-Beats dominieren.

60 Hz: Nein

Christian
Schinlein
ist wandlungsfahig.

Alter Echo ist eigentlich ein sehr
gutes Action-Spiel, aber der Funke
mag einfach nicht iiberspringen. Die
Art, wie das Morphen und die Mini-
spiele eingebaut wurden, finde ich
sehr gut. Leider wird auch das
schnell eintonig. Anstatt dem Tite!
aber noch etwas mehr Abwechsiung
zu verpassen, hat man einfach die
Spielzeit heruntergeschraubt und
sorgt so dafiir, dass Alter Echo zu
Ende ist, bevor es langweilig werden
kann. Action-Fans kann man den
Titel dennoch empfehlen — endlich
mal eine gelungene Abwechslung.

THQ

Outrage
Genre: Action
Sprache: Deutsch
Video: 43
Audio: Stereo
Umfang: Ca. 5 Stunden
Internet: www.thg.de
Spieler Termin
1 . 26. September
USK-Freigabe = Preis
Ab 12 Ca. € 40,-
© Coole Features
© Kurzweilige Action
© Zu kurz

© stil ist Geschmackssache

GRAFIK

SOUND | MULTI 780/
0% 81% - % 0

JViele coole Features machen Alter
Echo trotz dirftiger Grafik zu einem
kurzweiligen Action-Spiel.”




Anzeige

[raumen und sparen

CULHAOAN MINIABO

Wer jetzt beim PLAYZONE-Mini-
abo zuschlagt, spart doppelt:

LAYZONE ~ LAYZONE
‘ P PlayStation-2- P Tipps&Tricks-
. — [ Einkaufsfiihrer | Sonderheft
Das neue PLAYZONE-Sonderheft Alte Liebe rostet nicht. Darum
bietet Testvideos zu sage und haben die Tipps&Tricks-Profis der
schreibe 450 PlayStation-2- PLAYZONE dieses Special fiir

den Weg zum Kiosk und Geld.
Fir 9,90 € gibt's 3 Ausgaben

der PLAYZONE + 1 Sonderheft.

Titeln. Das Sonderheft eignet
sich daher nicht nur als perfekte
Einkaufshilfe fiir Einsteiger, es ist
auch ein vollstaindiges DVD-
Nachschlagewerk mit allen PS2-
Hits. Aber auch fiir
Schnéppchenjager ist das aktuel-
le Sonderheft dank der komplet-

Sonys PSone, dem meistverkauf-
ten Videospielsystem in Deutsch-
land, zusammengestellt. Darin
finden Sie umfangreiche Kom-
plettlésungen zu den besten
Titeln verschiedener Genres. Da-
runter sind unter anderen Final
Fantasy VIIIund IX, Tomb Raider:

ten Liste aller erhéltlichen
Budget-Titel ein absolutes Muss.

Postfach 1129, 23612 Stockelsdorf. _%_
JA, ich mdchte das Miniabo der PLAYZONE. Bitte senden Sie mir drei
Ausgaben der PLAYZONE + 1 Sonderheft fiir 9,90 €!

Absender

Die Chronik, Gran Turismo 2,
Tony Hawk's Pro Skater 2.

Also gleich draufhalten!

ne Postkarte kleben und ab damit an:
ice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-

PLAYZONE, Computec Abe
1 Anif.

Bequemer und schneller !
online abonnieren: :

Bitte senden Sie mir folgendes Sonderheft:

(bitte nur ein Heft ankreuzen)

Il ,PLAYZONE PlayStation-2-Einkaufsfiihrer” (Art.-Nr. 002314)

abo.play-zone.de

W ,PLAYZONE Tipps&Tricks” (Art.-Nr. 002327)

Name, Vorname

(Die Lieferung erfolgt nur, solange der Vorrat reicht)

Dort finden Sie auch e '* Datum, Unterschf des Abonmenten T -
eine Ubersicht samtlicher

Abo-Angebote von Telefonnummer (fr evtl, Ruckfragen)
PLAYZONE und weiterer
COMPUTEC-Magazine.

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

[T1 Bequem per Bankeinzug (Prémienlieferzeit ca. 2 bis 3 Wochen)

- = Kreditinstitut: —_— —
PLZ, Wohnort

Konto-Nr.
/&v E-Mail-Adresse (fiir weitere Informationen) i
3 z Gefallt mir PLAYZONE, so muss ich nichts weiter tun, Ich erhalte das

PZ MI 01

Magazin jeden Monat frei Haus zum Preis von nur € 55,20/12 Ausg.

(= € 4,60/Ausg.); Ausland € 68,40/12 Ausg.; Osterreich € 64,20/12 Ausg,
Versandkosten tibernimmt der Verlag. Das Abo kann ich jederzeit kiindi-
gen, Geld fiir schon gezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich
zurtick. Gefallt mir PLAYZONE wider Erwarten nicht, so gebe ich einfach
nach Erhalt des Heftes kurz schriftlich Bescheid. Postkarte genugt. Bitte
beachten Sie, dass die aufgrund einer von ca
2zwei Wochen nicht immer mit der nachsten Ausgabe beginnen kann.

Kontoinhaber:

[7J Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit 6 bis 8 Wochen)

(COMPUTEC MEDIA AG, Dt -Mack-Strae 77, 80762 Finh; Vorstandsvorsitzender Chistan Getenpoth



“|er erste Teil von
Conflict Desert
Storm war wider
Erwarten ein Riesenerfolg.
Begiinstigt durch den letz-
ten Irak-Konflikt verkaufte
sich das Spiel (vor allem in
Amerika) selbst Monate
nach dem Release noch
sehr gut und durchbrach
dabei weltweit problem-
los die Millionen-
grenze. Fir

ict Desen

Immer dieser Saddam:

m Wieder mal dient er dem
| Westen als Kriegsgegner.

ein Spiel mit einigen gravieren-  englische SAS-Spezialeinheit  Sie lessen per T
den Mingeln im Gameplay entscheiden, Ihr Team bestecht  binationen Befehle erteilen.
ein durchaus iiberraschendes immer aus den folgenden vier Die KI der eigenen Kollegen
Ergebnis. Beim jetzt Lr&(.ht.l- lite-Soldaten: Bradley, dem wurde dabei drastisch verbes-
nenden Nachfolger sicht Anfiihrer, Foley, dem Sc sert und sie verhalten sich jetzt
Sache dagegen anders aus: Conors, dem N W ich intelligentei' als im
Programmierer von P C er, wo gelegentlich

Games aus England Z 4 a die eigene Truppe
eine Schwiiche di
nach der ande

g ‘effekhv durch die Maps
navigieren, Gliicklicherweise
haben die Entwickler vier

 umfangreiche und gut ver-

stiandliche 'l'rainingsmissionen

*) GEFANGNIS In einer Mission
miissen Sie erst Ihre Kameraden
aus Zellen bef

SNIPER-DUELL Zwei

Scharfschiitzen im
Duell: Wer als Erstes
schieBt, gewinnt.




Benkampfs erlernen. Im Ver-
gleich zum Vorginger finden
die zehn Missionen dieses Mal
hauptsichlich in irakischen
Stadtgebieten oder sonstigen,
grenzten  Umgebungen
angnisse, Vorratslager, Mi-
stiltzpunkte etc.), statt.
Man verzichtete vollstindig
auf die aus dem ersten Teil
bekannten, lang andauernden
und viel zu nervigen Fu8mar-
sche durch die éde Wiiste und
konzentrierte sich stattdessen
auf Action im Minutentakt.

VIEL ABWECHSLUNG

Um maoglist viel Abwechslung
zu garantieren, sind die Missio-
nen dabei sehr unterschiedlich
ausgefallen und iiberzeugen
allesamt durch ¢in intelligen-
tes und logisch aufgebautes
Leveldesign. Wihrend in ei-
Einsatz noch die Rettung
abgestiirzten Hubschrau-
atzung im Vordergrund
steht, miissen Sie ein andermal
- bei Nacht eine komplette
Radarstation der Iraker aus-
schalten oder eine Chemie-
fabrik dem Erdboden gleich-
machen. Die Locations der Ein-
sitze sehen dabei ziemlich gut
aus. Vor allem die halb zerstor-
ten Stidte lassen richtiges Stra-
Benkampf-Feeling aufkommen
und iiberzeugen mit viclen
begehbaren Orten, wie z. B.
Hausern, Dichern oder Kani-
len. So gut den Entwicklern
das Aufgaben- und Leveldesig
auch gelungen ist, einen Ha-
Kken hat die ganze Geschichte
dennoch: den extrem hohen
Schwierigkeitsgrad. Um ein
wirklich realistisches Spiel zu
erhal sollte mind die
- Schwierigkeitsstufe , Mittel”
- ausgewiihlt werden (erst dann
rhalten sich die Gegner intel-
Jligent und authentisch). Leider

bt

Pk

dann sehr erfolgreich aufriumt.

INFO MEHRSPIELER-MODUS

Beschrankte
Mehrspieler-
Freuden

Zu zweit im Irak iiber-
lebt es sich deutlich
einfacher als alleine.

Wie schon im ersten Teil, gibt
es auch bei Conflict Desert
Storm Il wieder einen Koopera-
tiv-Modus fiir bis zu zwei Spie-
ler. Per Splitscreen tibernimmt
jeder Spieler einen Soldaten,
wahrend die zwei anderen
Kameraden von der CPU ge-
steuert werden. Auch im Mehr-
spieler-Modus kann dabei per
einfachen Knopfdruck zwi-
schen den Soldaten hin und
her gewechselt und deren
individuelle Fahigkeiten aus-
genutzt werden. Insgesamt
macht der Kooperativ-Modus
viel SpaB, da das taktische
Vorgehen mit einem mensch-
lichen Mitspieler natiirlich
deutlich besser klappt als mit
den computergesteuerten
Akteuren. Leider ruckelt das
Spiel im Splitscreen noch et-
was starker als im Einzel-
spieler-Modus, was dem Spiel-
spaB doch deutlich schadet.

KOOPERATIV Zu zweit macht
der Titel zwar eine Menge
SpaB, leider ruckelt’s aber.

GEMEIN Hinter der Mauer
verstecken sich einige Iraker und
llen uns von hinten angreifen.

NEU 1ADER

.
17/504 % w %
i

GEFAHRLICH Haarige s i |
Situation: Foley ist bereits tot und
Conors wird an der Schulter erwischt.

L,

W

GRUN Das Nachtsichtgerit ist
keine allzu groBe Hilfe. Man sieht
damit nur sehr grobkdrnig.

LA CONFLICT DESERT STORM 11




HART Sgt. Master Peters
ist ein knallharter Vor-
gesetzter, erkidrt lhnen
aber alles ganz genau.

EASY In der letzten Mission diirfen
Sie selber mit einem dicken Panzer
durch die Stadt brausen.

AUSSTEIGEN

==

HUBSCH Die

2Zwischensequenzen sind
" alle vorgerendert ind sehen
{ . dementsprechend gut aus.

werden hier aber selbst erfahrene
Videospieler zu oft das Zeitliche
segnen. Das liegt nicht nur an
den Horden von Gegnern, son-
dern auch an den ungemein hart
zu knackenden Panzern, die oft
mit einem Schuss Thr komplettes
Team ausloschen.

TOLLE ATMOSPHARE
Besonders gelungen ist den Ent-
wicklern unterdessen die Atmo-
sphare im Spiel. Wahrend man
bei vielen Actionspielen durch
sterile und kiinstlich wirkende
Levels lauft und hier und da
einen Gegner vor die Flinte
bekommt, hat man bei Conflict
Desert Storm II das Gefiihl, mitten
im Geschehen zu sein und sich
in einer realistischen Umwelt zu
bewegen. Dazu tragen beson
die vielen Interaktionsméglich-
keiten mit der Umwelt bei. Bei-
spiele: Haben Sie zum Beispiel
ein gegnerisches Maschinenge-
wehr-Nest ausgehoben,
Sie oder IThre Kameraden diese
Standmaschinengewehre auch
benutzen und weiteren heran-
stiirmenden Feinden einheizen.
eht Thnen zu gegebener Zeit
Militédr-Jeep
(inklusive ~ Maschinengewehr
und Granatwerfer) zur Verfii-

SCHWER Ist ein Gegner
erst mal so nah an Sie
herangekommen, macht
er Sie in der Regel alle.

gung, konnen
nutzen und damit durch
fahren.

GELUNGENE
PRASENTATION
Auch die taktischen M
ten sorgen fiir coole ,Kribbel-
Atmosphire”. Befinden sich zum
Beispiel mehrere irakische Solda-
ten in einem Haus und horen
laut arabische Musik, konnen Sie
sich mit einem Soldaten un
merkt anschleichen und hinter-
riicks eine Granate ins Haus
werfen. Eine leere Hduserruine
konnte sich als optimaler Hinter-
halt eignen — einen Versuch ist es
wert. Auf technischer Seite hat
sich im Vergleich zum Vorganger
ebenfalls einiges getan, auch
wenn die Technik immer noch
kleine Schwa n hat
zahl der Polygone wu
lich gesteigert und die Texturen
sehen wesentlich detaillierter
aus. Auflerdem gibt es wirklich
sehr coole Staubeffekte zu genie-
Ren, die ungemein wichtig fiir
die Stimmung sind. Die etwas zu
unkonstante Framerate stort da-
gegen und hitte an vielen Stellen
des Spiels noch mal iiberarbeitet
werden so.

OLIVER BECK

SCHWER Die Panzer sind
hammerhart und konnen
nur mit Bazookas oder
mit Sprengstoff ausge-
schaltet werden.




DETAIL-CHECK | CONFLICT DESERT STORM Il

Taktik-Shooter mit toller Spielbarkeit ...

Wie schlagen sich die amerikanischen und britischen Elite-Soldaten aus Conflict
Desert Storm im Vergleich zu den Freiheitskampfern aus Freedom Fighters?

CONFLICT DESERT STORM Il

.. ist Elite-Redakteur.

Als ich den Test zu Conflict Desert

Storm Il zugeteilt bekam, hielt sich
meine Freude anfangs in Grenzen.

Schon auf den ersten Teil hatte ich
mich gefreut, wurde aber anschlie-
Bend aufgrund zu vieler Méngel

L = 2 %
GONFLICT DESERT STORM FREEEDOM FIGHTERS bitter entiauscht. Umso dberrasch-
STEUERUNG % Grwal (Gn alsicll e, dass
Selbst nach einer bestimmten Eingewdh- Die ersten Spielminuten ist die Steuerung Bereits nach dem ersten Level hat ein Durch- sich die Entwickler die Kritik der

ingszeit ist die Steuerung nicht optimal refativ unverstandiich, wirkt berladen. Hat scmmszomr die S!eusrung verstanden und Kunden des ersten Teils zu Herzen
spielbar. Vor allem die Inventory-Bedienung ist man allerdings den Dreh raus, sie dirigiert seil und deren zahireiche d fast alle Mangel
umsténdich ausgefallen und nervt schnell und geht leicht von der Hand. Kollegen sicher durch e Maps. dopdmen onangal
Zugénglichkeit: Schwer Zuganglichkeit: Mittelschwer bis schwer Zuganglichkeit: Einfach beseitigt haben. Herausgekommen
Komplexitit: Sehr hoch Komplexitéit: Sehr hoch Komplexitét: Gering ist ein fordernder Action-Kracher
Sprachsteuerung: Nein Sprachsteuerung: Nein Sprachsteuerung: Nein mit einer tollen Atmosphére.
Die eigenen Kameraden sind teilweise so der- Da jeder Soldat etwas ganz Besonderes kann, ~ Die Fahigkeiten der Mitstreiter sind stark be-
ol lsslhoghlesonil Gl el by kol sl SO i aledic sl boni Gl TEST GONFLICT DESERT STORM I
ne macht! Die katastrophale KI zerstort hier gearbeitet werden: Einer geht vor, die drei schmerztihr Verlust nicht wirklich. Allerdings Take 2
den Team-Aspekt leider vollstandig. Zu zweit anderen decken ihn. Durch die stark verbes- ist ein erfolgreiches Meistern der Missionen Entwickles Pivotal G
geht's da schon besser voran, serte KI klappt das sefr gut.  ofine ihve Unterstiitzung unmglich. Ty Tvolal Games
Maximale TeamgroBe: 4 Maximale TeamgroBe: 4 Maximale TeamgrdBe: 12 Genre: Action
Befehlsvielfalt: Marschbefehle Befehlsvielfalt: Marschbefehle Befehlsvielfalt: 3 Kommandos . i
Kilnstliche Intelligenz: Schiecht Kilnstliche Intelligenz: Gut Kilnstliche Sl Delitsch, Englsch

Video: 4:3,16:9, 60 Hz
Schon beim ersten Teil von Confiict Desert Die Einzelspieler-Kampagne kann mit einem Da ware mehr drin gewesen: Leider gibt es Audio: Dolby Pro Logic Il
Storm gab es einen Splitscreen-Modus. Leider ~ Freund per Splitscreen gespielt werden. Ein gerade mal drei eher langweilige Areale, in Umfang: 14 Missionen
vermiesten derbe Ruckelanfélle den Koopera- Sﬁelwmmmmwm,mbewen denen Sie mit bis zu vier Freunden per Spiit-
tiv-Modus, so dass gemeinsames Spielen anderen Soldaten kinnen Befehle erteilt wer- screen offline gegeneinander spiefen kinnen. Intemet WWW, lakez de
kaum mdglich war. Gegeneinander zu spielen den. @B. etc) Einsicherlich Kooperativ-Modus fiir TR
ist nicht maglich. Kann man allerdings nicht spielen, die Einzelspi ipagne fi Smelef Termin
Maximale Anzahl an Spielern: 2 Maximale Anzahl an Spielern: 2 Maximale Anzahi an Spielern: 4 1-2Spieler 2. 0Oktober
Spielmod: 1 e Spielmodi: 1 TR i: 1 USK-Freigabe *Preis =
aps: Wie im ps: Wie im 3 Ab16 ‘Cafm-
Onlinefahig: Nein Onlinefahig: Nein Onlinefahig: Nein e J
Kooperativ-Modus: Ja Kooperativ-Modus: Ja Kooperativ-Modus: Nein © Tolle Atmosphére
&2 Vel Awecisionis

Extrem kantig wirkende Optik mit verwasche-  Texturen ordentiich, viele und gute Rauch- Schtne Rauch- und Feuereffekte. Texturen © Ruckelige Grafik
nen Texturen und minimalistischen Effekten, effekte. Leider etwas kantig geratene Optik ordentiich, schone Darstellung der herunter- © Sehr schwer
Viel zu ruckelig, um gut spielbar zu sein. (polygonarm) und nicht immer ruckelfrei. gekommenen Umgebung.

Framerate: Viele Ruckler,

sowohl im Einzel- als auch Mehrspieler-Modus
16:9-Modus: Nein

60-Hz-Modus: Nein

Framerate: Oft Ruckler,
gerade im Mehrspieler-Modus
16:9-Modus: Ja
60-Hz-Modus: Ja

Framerate: Selten Ruckler,

wenn wirklich viel auf dem Bildschirm los ist
16:9-Modus: Nein

60-Hz-Modus: Nein

GRAFIK | SOUND | MULTI
AuBerst knackiges Actionspiel mit

groBartiger Atmosphare und stark
verbesserter kiinstlicher Intelligenz*

CONFLICT DESERT STORM 11 )

WINDIG Vor lauter
Sandstaub sieht
man fast nichts.
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~ ie Breath of Fire-
Titel waren ja
noch nie die
n Rollenspiele.
Das trifft auch auf den
bereits fiinften Teil der
Serie zu, ansonsten
hat sich aber so
ziemlich alles ver-

§ andert. Aus den
- zweidimensiona-
len Pixelrecken wur-
den dreidimensionale Cel-

L} Shading. en, aus den
\ \ Fantasy-

s elten wurden diis-
tere Katakomben und auch
dieStgry gibt sich inzwischen
rechif endzeitlich: Durch die
imndense Luftverschmutzung
wi ie Menschheit gezwun-
gen, ihr Dasein unter der Erde
zu fristen. In dieser diisteren
\\ Welt. sorgen so genannte

~Der neueste Ableger von
S RollenspieI-Serie ist ein
chneidiges Schwert.

Ranger fiir Ordnung und
halten der Bevolkerung
Monster und Genics vom
Hals. Letztere sind so etwas
wie die Terroristen der End-
zeit und sorgen mit einem
Anschlag dafiir, dass Sie
bei einem Routine-Auftrag
von Ihrem Ranger-Kollegen
Bosch getrennt werden. Sie
sollen einen Zug mit einer
wichtigen Fracht eskortie-
ren. Dieser entgleist und
stiirzt in die Tiefe. Als Sie
neben dem zerschellten Zug
erwachen, machen Sie eine
erstaunliche Entdeckung:
Die Fracht stellt sich als
stummes Madchen heraus.
Die magiebegabte Nina ist
eine echte Bereicherung fiir
Ihre Gruppe - zusammen
schaffen Sie es sicher wieder

I

©-Taste-- Explodiere!
Ziel ausw3shlen.
nformation

Feind
Hundertgerst

Ziel: Ausbr. Geschossangriff mit
Angriffsstirke 158%.

1

HARTER BROCKEN Besonders die Endgegner sind sehr stark. GENOZID Nein, wir haben

keine M:



Fshigkeit auswihlen

(Magic  « «
Ealle xax

ISy Vert. Hi

P38 NICHT VERUG.
Todesbots

PR3 NICHT VERUG.

PS5 NICHT VERUG.

Schildiahig
st v
Information = 3 . 2

Ziel: Einheit  Phys. Angriff mit
Angriffsstirke 75% und Konterstirke
von 2,5M.

Rundsibel

o T ol

ANGESCHLAGEN Bei schweren Kampfen sind
solche Gruppenheilungen von Vorteil.

in die Stadt. Leider sind
die Monster verdammt stark,
ein drittes Gruppenmitglied
muss also her. Zu Ihrer Uber-
raschung ist das der Genic,
der fiir das Zugungliick ver-
antwortlich war. Dieser stellt
sich als attraktives Madel
namens Lin heraus. Zusam-
men mit dieser Scharfschiit-
zin ist Thre auflergewohn-
liche Gruppe komplett. Was
danach passiert, mochten
wir Thnen noch nicht verra-
ten. Die Story iiberrascht
zwar nicht unbedingt mit
vielen Wendungen, kann
aber dennoch fesseln.

KOMPLEXES
KAMPFSYSTEM
Teamwork ist gefragt. Das
Spiel ist namlich nicht nur
wegen der allzu spirlich ver-
teilten Speicherpunkte sehr
fordernd. Auch die starken
Monster sorgen dafiir, dass
Dragon Quarter nicht gerade
ein Sonntagsspaziergang ist.
Allerdings lasst Sie Capcom
nicht im Regen stehen und
spendiert lhnen ein aus-
gekliigeltes, rundenbasiertes

Kampfsystem. Noch vor dem
Kampf konnen Sie sich Vor-
teile verschaffen, indem Sie
Fallen legen oder Initiativ-
schlige landen. Die Monster
sind schon vor den Kamp-
fen immer sichtbar, Zufalls-
kampfe wie bei Final Fan-
tasy entfallen also. Wenn Sie
ein Monster durch einen
Schwerthieb oder einen
Schuss verletzen, bevor eine
Rauferei richtig begonnen
hat, erhalten Sie einen Extra-
Spielzug wahrend des eigent-
lichen Kampfes. Aber Vor-
sicht — Gleiches gilt fiir die
Monster. Wihrend der run-
denbasierten Kampfe stehen
Ihnen dann Aktionspunkte
zur Verfiigung, die Sie in
Bewegungen oder Angriffe
investieren. Letztere konnen
Sie zu ganzen Kombos zu-
sammenfiigen. Neue Atta-
cken, die Sie mit Waffen
koppeln kénnen, finden Sie
wihrend IThres Abenteuers.
Das klingt zwar alles sehr
komplex, die Kampfe wer-
den leider trotzdem recht
schnell eintonig. Wenn Sie
namlich erst” einmal eine

SWINGER-CLUB Wenn Sie diese Attacke zu einer Kombo
verkniipfen, wird Sie noch verheerender.

wirkungsvolle Taktik gefun-
den haben, wird Sie diese
gegen die meisten Gegner
zum Sieg fithren.

KEHRSEITE

DER MEDAILLE

Dragon Quarter ist in vieler-
lei Hinsicht ein zweischnei-
diges Schwert. Da ware zum
Beispiel die Fahigkeit, sich —
wie schon in den alten Teilen
der Serie - in einen Drachen
zu verwandeln. Jedes Mal,
wenn Sie dies tun, steigt eine
Prozentzahl. Erreicht diese
100 Prozent, stirbt Ihre
Hauptfigur - das ermutigt
nicht gerade dazu, diese coo-
le Fahigkeit effizient einzu-
setzen. Die geringe Spielzeit
von etwa 15 Stunden hinter-
lasst gemischte Gefiihle. Dra-
gon Quarter ist zwar Kurz,
motiviert dafiir aber zum
mehrmaligen Durchspielen.
Jeder Ranger hat namlich
einen so genannten D-Wert.
Dieser wird als Bruch ange-
geben und legt fest, wie stark
eine Person ist. Zu Beginn
ist Thr D-Wert noch sehr
schlecht (genauer gesagt

AUFRUSTEN Die Waffen konnen Sie mit
Spezialattacken versehen.

e

FEURIG Typisch Breath of Fire: Der Held
kann sich in einen Drachen verwandeln.

Violas Raum

BAUARBEITER Bei dem Ameisen-Mini-
spiel planen Sie den Bau der Kolonie.

DIREKT Ob das als

gemeint war?

FEUERTEUFEL Die magiebegabte Nina steht mit Zaubern zur Seite.

81



1/8192), doch nach jedem  das sic h iiber mehrere Spiel- und diister, also durchaus so, ~men. Die Rechtschreibung
Durchspielen steigt dieser. Durchgange hinwegzieht wie man sich ein solches Sze-  der Bildschirmtexte ist zwar
Wenn Sie sich also mehrmals Hier planen und erweitern nario vorstellt. Leider sind noch etwas fehlerhaft, sie
ins Abenteuer stiirzen, dndert Sie einen Ameisen-Bau und die Umgebungen dadurch sind aber gut iibersetzt. PAL-
sich die Linstellung anderer erhalten dabei Zugang zu auch recht eintonig geraten Balken suchen Sie vergeblich
Figuren zu Ihnen oder Sie neuen Items. Auch die Pra- Woran es hingegen nichts zu und der 60-Hz-Modus sorgt
konnen Sicherheitstiiren off-  sentation ist so eine Sache. mikeln gibt, ist die hervorra- dafiir, dass die uren nicht
nen, die Sie zuvor nicht pas- Dragon Quarter weist eine gende PAI passung. Daran  zu trage durch die Gange

sieren durfte Weiterhin
gibt es ein kleines Minispiel,

sehr endzeitliche Atmospha-
re auf. Alles wirkt sehr trist

sollten sich so manch andere
Hersteller ein Beispiel neh

DETAIL-CHECK | BREATH OF FIRE — DRAGON

Deutschland gegen Amerika

Normalerweise prasentieren wir lhnen
Chronicle erscheint zwar demnéchst, a

an dieser Stelle einen Vergleich zu erhiltlichen
ber bis es Arc the Lad auch bei uns geben wird, dauert es noch etwas.

Der Vergleich bietet sich aber besonders wegen des Kampfsystems an.
Lpoystanon 22 S

BREATH OF FIRE
UMFANG K& k&

tory
Wegen der hohen Luftverschmutzung muss
die Menschheit unterirdisch i Dasein fristen.
Der Ranger Ryu trifft eines Tages auf das
geheimnisvolle Madchen Nina und Lin, die als
Genic eigentlich seine Gegenspielerin ist. Zu
dritt machen sie sich auf die abenteurreiche
Suche nach dem Himmel.
Spielzeit
Ca. 15 Stunden, wegen dem D-Wert der
Hauptfigur hoher Wiederspielwert

Setting
Sehr endzeitlich und diister

Party
Drei feste Charaktere, die sich nie andern. Die
drei Figuren sind aber recht unterschiedlich.

GAMEPLAY %k % % % %

Kampfsystem

Vor dem Kampf ist nach dem Kampf! Mit Fallen
Konnen Sie Gegner schon vor dem Kampf
schwachen, durch einen Initiativangriff erhaften
Sie einen wertvollen Extrazug. Im Kampf selbst
agieren Sie mit Aktionspunkten. Haben Sie
aber einmal eine gute Strategie gefunden, wer-
den Sie diese woh die meiste Zeit anwenden.
Aufstufen

Halbautomatisch. Ihre Figuren erhalten

Story

Zwischen den Menschen und den Deimos
herrscht Krieg. Den Rassen gehoren zwel
Brilder an, die nichts von der Existenz des
jeweils anderen wissen. Abwechselnd
begeben Sie sich mit beiden Figuren auf die
Suche nach den mysteridsen ,Spirit Stones”,
bis sich die Schicksale der Bruder kreuzen.
Spielzeit

Ca. 50 Stunden, geringer Wiederspielwert,
sefr lineares Abenteuer

Setting

Klassisches Fantasy-Szenario

Party
Zwei spielbare Hauptfiguren. Die weiteren
Mitglieder deren Parties wechseln oft.

Kampfsystem

Nicht unahnlich dem aus Dragon Quarter,
allerdings nicht ganz so komplex. Auch hier
bewegen Sie sich frel, es gibt aber keine
Aktionspunkte, wodurch in einfacherer
Einstieg gewahrt wird. Die Kampfe verlaufen
2udem immer recht unterschiedlich. Vor dem
Kampf wahlen Sie, wer daran teilnehmen soll.
Aufstufen

Story

Ein dbler Tyrann schickt seine Mannen in die
Vergangenheit, um die Welt dem Erdboden
gleichzumachen. Die rothaarige Kriegerin
Monica reist ebenfalls in der Zeit zurtick, um
das Schicksal zum Guten zu wenden. Dabei
ifft sie auf den jungen Max, der ihr bei dieser
Aufgabe mit seinen vielen Erfindungen hift
Spielzeit

Nicht bewertbar, da sich die Spielzeit daran
misst, wie Sie spielen

efting
Klassisches Fantasy-Szenario

arty
Zwei Hauptfiguren die Sie nach Befieben
spielen konnen.

Kampfsystem

Das Kampfsystem ist, anders als bei Dragon
Quarter und Arc the Lad, in Echtzeit gehalten.
Die Kampfe sind dadurch nicht ser strate-
gisch, dafiir wird der Spielfluss nicht unter-
brochen. Dafir ist die Mglichkeit, die Waffen
aufzuriisten, sehr umfangreich und besser als
bei der Konkurrenz.

Aufstufen

h. Nach einer Anzahl

Er kte. Gruppen-Er

diirfen Sie jederzeit frei auf lhre Recken auf-
teilen und das Aufstufen so selbst mitsteuern.
Schwierigkeitsgrad

Besonders durch das Speichersystem und
die harten Gegner sehr schwierig. Aufleveln
auBerhalb des Hauptplots ist kaum moglich,
da Monster nicht wieder auftauchen.
TECHNIK 4 % % % X

Grafik

Cel-Shading. Grundsatzlich gar nicht mal so
schlecht, aber recht trist und eintonig.
Sound

Sehr schoner Soundtrack, der sich aber

von gt Er kten steigen
Sie eine Stufe auf. Punkte gibt es nur fur
Figuren, die an Kampfen teilnehmen
Schwierigkeitsgrad

Durchschnitt. Die Gegner sind zu jedem
Zeitpunkt zu besiegen, wer aber etwas Zeit ins
Aufleveln investiert, wird's leichter hiaben. Zum
Speichern werden Keine Marken bendtigt

Grafik

Kein Cel-Shading. Schone Umgebungen und
Charaktermodelle. Sehr westlicher Stil
Sound

schnell wiederholt. Keine Sp
PAL-Balken

Tolle PAL-Anpassung, keine Balken
60 Hz Ja

RIUN

AMTW
% Kk Kk Kk

A the Lad wird n Deutshcland unter dem Titel Ac: Twlight of the ‘Spirts erscheinen. Das hier abgebi

Wunderschoner Soundtrack. Einige wenige,
eher he Sp les
PAL-Balken

Noch nicht bekannt.

60 Hz Noch nicht bekannt

h. Die Er kte sammeln
Sie in Form von Diamanten von besiegten
Gegnern auf. Wer die Punkte erhalt, bestimmen
Sie dadurch, mit welcher Figur Sie kampfen.
Schwierigkeitsgrad
Durchschnitt. Manche Kampfe konnen etwas
hart werden. Das Erfindersystem ist schnell
erlernt und bereitet so wenige Probleme. Alle
Geheimnisse zu finden, ist jedoch fordernd.

Grafik

Umwerfend. Figuren, Cel-Shading und Anima-
tionen passen hervorragend zusammen
Sound

Der Soundtrack wiederholt sich schnell,

die englischen Sprecher sind okay.
PAL-Balken

Leichte PAL-Balken, die kaum auffallen

60 Hz Nein

preTeRsn

idete Cover stammt von der amerikanischen Version, die bereits erhaltich ist.

schlendern.

CHRISTIAN SCHONLEIN

Genre-Kollegen. Dark

Schonlein
spielt’'s immer und
immer wieder.

Was mir personlich aber gar nicht
passt, ist der neue, diistere Stif. Mit
Breath of Fire verbinde ich irgendwie
die Farbe Griin. Das liegt wohl daran,
dass man in den alten Teilen der Serie
mit den 2D-Figuren héufig iber Wie-
sen und Wlder marschiert. Wenig-
stens kann man der Serie aber nicht
vorwerfen, zu stagnieren. Dank des
Kampfsystems und des hohen
Wiederspielwerts kann ich Dragon
Quarter besonders erfahrenen RPG-
Spielern nur empfehien und werde
es auch selbst so lange spielen, bis
mein D-Wert 1/1 betrégt.

TEST | DRAGON QUARTER
Hersteller: Capcom
Entwickler:  Capcom
Rollenspiel
Sprache: Deutsch
4:3,50 Hz/60 Hz
Stereo
Ca. 15 Stunden +

Internet: www.capcom.de

Spieler Termin

1 31. Oktober
USK-Freigabe ~ Preis
Ab6 Ca. € 60,-

© Hoher Wiederspielwert

© Komplexes Kampfsystem

© Kampfe werden schnell eintonig
© Frustrierendes Speichersystem

GRAFIK | SOUND | MULTI ‘78 0 /
% | 78%1—"% 0
Dragon Quarter bietet gute wie

schlechte Elemente, Fir erfahrene
Rollenspieler dennoch empfehlenswert.”
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ext generation rally

olin McRae ist zuriick. Mit packendem Meisterschafts-Modus, brandneuem freien Rallye-Modus,
volutiondrem Test-Center und, und, und. Colin McRae Rally 04. Nie wurde der Rallye-Sport

ompromissloser umgesetzt. Mehr Spiel-Modi. Verbesserte Fahrphysik. Ultimatives Rallye-Feeling.
olin McRae Rally 04. Da bleibt kein Gegner ungeschoren...

and “GENIUS AT PLAY* are trademarks of Cac

Colin McRae
with the
untrie:
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~|ass Videospiele
nicht nur fir

: , Couch-Potatoes
da sind, haben schon

Dancing Stage und Eye-
¢ Toy bewiesen. Lightgun-
Shooter schlagen in die-
selbe Kerbe. Zwar kann
man sie im Sitzen spie-
len, aber fiir Muskelkater,
besonders in den Armen,
ist auch hier gesorgt.
Wenn der Schwierigkeits-
grad im Laufe des Spiels
zunimmt, sind extrem
schwere Arme vorprogram-
miert. Gliicklicherweise
unterscheidet sich die
Time Crisis-Serie aber
durch eine Eigenschaft
von anderen Light-
gun-Shootern. Auf
Knopfdruck geht Thre
P Spielfigur namlich hin-
ter dem néachstbesten
f Objekt in Deckung. Das
gibt Thnen nicht nur die
Gelegenheit, Ihre Waffe
nachzuladen, sondern
auch die Arme kurz-
zeitig zu entspan-

nen. Allzu lange sollten Sie das
aber nicht tun - ein Zeitlimit
sitzt IThnen ndmlich auch noch
im Nacken.

WIDERSTAND

So weit sind alle Time Crisis-
Spiele identisch. Der dritte Teil
weist aber dennoch einige Ver-
besserungen im Vergleich zu
den Vorgangern auf. Da fallt
zuallererst natiirlich die tech-
nische Seite auf. Grafisch
macht der Titel einen besseren
Eindruck als der Vorganger, lei-
der stort das iible Flimmern
den Gesamteindruck. Nichts
zu mikeln gibt es allerdings
beim Sound. Nervten im Vor-
ginger noch die flirchterlichen
deutschen Sprecher, verleihen
Sie dem Spiel diesmal ein ganz
besonderes Flair. Jetzt klingt
alles wie ein billiger Action-
Film aus den 80ern. Die Syn-
chro ist also nicht wirklich gut
— dafiir aber kultig! Auferdem
wirken die beiden Hauptfigu-
ren nicht — wie noch im zwei-
ten Teil - wie emotionslose
Killermaschinen. Aufgabe der

@,

VERFOLGUNGSJAGD Durchsieben Sie hier den Fahrer oder das Auto.

Endlich kommt Namcos blaue
Plastik-Wumme wieder zum Einsatz!

beiden Geheimagenten ist es
iibrigens auch diesmal wieder,
Terroristen zu bekdampfen. Die-
se haben die Insel Astigos ein-
genommen. Bei diesem Aben-
teuer stoflen Sie auch auf die
hiibsche Alicia. Sie ist Mitglied
einer Widerstandsbewegung
und hilft Thnen, dem Ober-
schurken auf die Schliche zu
kommen. Diesen kénnen Sie
wahlweise auch zu zweit ver-
suchen dingfest zu machen.
Dafiir sollten Sie aber dring-
lichst eine Verbindung iiber
i-Link aufbauen. Mit nur einer
Konsole und einem Fernseher
erhilt jeder Spieler namlich
einen separaten Splitscreen,
der so klein ausfallt, dass das
Spiel so nur wenig Spaff macht.

WER DIE WAHL HAT ...

Die beiden Super-Agenten
haben sich inzwischen ein
kleines Waffenarsenal ange-
legt, das aus vier jederzeit frei
anwihlbaren Feuerwaffen be-
steht. Eine Anzeige am unte-
ren Bildschirmrand wandert
von einem Waffensymbol



zum nidchsten, wenn Sie in
Deckung sind und den Abzug
betdtigen. So steht es Thnen
frei, ob Sie Gegner mit einer
Pistole, einem Maschinenge-
wehr, einer Schrotflinte oder
sogar einem Granatwerfer das
Leben schwer machen wollen.
Unendlich Munition steht
Ihnen dabei jedoch nicht zur
Verfiigung. Die kriegen Sie im
Spiel aber, wenn Sie bestimm-
te Gegner treffen. Um das zu
schaffen, ist natiirlich wieder

DETAIL-CHECK | TIME CRISIS 3

viel Prdzision mit der Lightgun
gefragt. Zwar kann man Time
Crisis 3 auch mit dem Joypad
spielen, dann macht es aber
nicht mal halb so viel Spaf. Lei-
der ist das actionreiche Vergnii-
gen so oder so recht schnell be-
endet. Wie schon im Vorgénger
gibt es drei Levels mit je drei
Abschnitten. Damit es nicht
ganz so leicht wird, nimmt der
Schwierigkeitsgrad aber schnell
zu. Gegner landen dann immer
haufiger todliche Treffer, die

Sie am roten Schimmer erken-
nen koénnen. Um das Spiel
auch fiir Anfanger etwas leich-
ter zu machen, erhalten Sie
jedes Mal, wenn Sie den
,Game Over”-Bildschirm se-
hen, ein Extra-Continue. Rei-
chen Thnen vier Continues fir
einen Durchgang nicht aus,
erhalten Sie beim néachsten
Anlauf schon fiinf und so wei-
ter. So sieht jeder frither oder
spater den Abspann. Belohnt
werden Sie dafiir mit neuen

TIME CRISIS 3

UMFANG % % ¥

Levels: 3 Levels mit je 3 Bereichen

Boni: Neue Missionen, Sniper-Modus
Langzeit-Motivation:

Die Extra-Missionen sorgen dafiir, dass man

Peripherie: Lightgun (G-Con 2)

Auf Knopfdruck in Deckung gehen und
nachladen. Kalibrierung vor dem Spiel und
im Optionsmeni moglich.

Zeitlimit:

Waffen:
Vier verschiedene Waffen, die beliebig
ausgewechselt werden konnen
TECHNIK % 4 % %
Grafik: Solide Grafik, flimmert

Sound; Stimmige Musik, kultige Synchro
Multiplayer:

Untauglicher Splitscreen-Modus,

aber netter i-Link

den Titel immer mal wieder aus dem Regal holt

Ab und zu wird die Zeit knapp, es ist aber nie
unmaglich, die Levels im Zeitlimit zu schaffen.

Spiele fiir SchieBwiitige

Gute Ideen finden immer Nachahmer. Die Mdglichkeit, in einem Lightgun-Shoo-
ter auszuweichen, kam so gut an, dass dies auch andere Spiele aufgriffen. So
auch in Endgame, in dem Sie ebenfalls unter Zeitdruck die Welt retten miissen.

]

Missionen. In diesen diirfen
Sie dann die hiibsche Alicia
steuern, die Gegner sogar mit
einem Scharfschiitzengewehr
aufs Korn nimmt! Das war’s
aber dann auch schon mit
dem Spielinhalt. Das dndert
aber nichts daran, dass man
den Titel immer wieder gerne
mal fiir ein schnelles Match
aus dem Regal holt und sei es
nur, um sich ein wenig
abzureagieren.

CHRISTIAN SCHONLEIN

MEIN FAZIT SEHR GUT

Christian
Schénlein

schieBt schneller als
sein Schatten.

Wenn ich das mal so sagen darf, ich
wére ein verdammt guter Scharf-
schiitze geworden. Es macht einfach
richtig Laune, den Bildschirm mit der
Lightgun von Terroristen zu saubern.
Die vielen Bonus-Missionen sorgen
dafiir, dass man auch nach einmali-
gem Durchspielen noch SpaB hat.

B e

Boni:

Zeitlimit:

ENDGAME Entwickler. _ Namco
UMFANG & % A % UMFANG % % s % Genre: Lightgun-Shooter
Levels: 3 Levels mit je 3 Bereichen Levels: 5 Levels unterteilt in insg. 24 Bereiche .
Modus, Mini-M oni: Bonus-Spiele und freispielbare Features Speache: Jouch
Langzeit-Motivation: Langzeit-Motivation: Video: 43
Besonders wegen der Mini-Missionen spielt Die vielen Mini-Spiele laden (iber das Haupt- Audio: Stereo
man den Titel immer wieder gerne. spiel hinaus zu kurzweiligen Runden ein. Umfa o
ng: 9 Abschnitte +
GAMEPLAY % % % GAMEPLAY % % 8
Peripherie: Lightgun (G-Con 2) Peripherie: Lightgun (G-Con 2, G-Con 45) Internet: timecrisis3.namco.com
Auf Knopfdruck in Deckung gehen und i Auf Knopfdruck in Deckung gehen und e
nachladen. Kalibrierung vor dem Spiel und nachladen. Keine Kalibrierung moglich, Spieler | Termin
im Optionsmenil mdglich. dennoch recht genaue Zielabfrage. 1-2 November
Zelth USK-Freigabe ' Prens i
Ab und zu wird die Zeit knapp, es ist aber nie GroBziigig bemessen. Bleiben Sie aber zu 3
o 5 Ab 16 Ca. €50

unmaglich, die Levels im Zeitiimit zu schaffen.
Waffen:

Wenige Zweitwaffen in Form von Items
konnen nur Kurzzeitig benutzt werden.

Grafik: Unspektakulare Grafik, kaum Flimmern
Sound: Musik okay, miese Synchro
Multiplayer:
Untauglicher Splitscreen-Modus,

aber netter i-Link

lange in Deckung, geht die Zeit schnell aus.
Waffen:

Nur eine Standard-Waffe. Keine Items, die
den Spieler mit Bonus-Waffen belohnen.

Grafik: Detailarme Grafik, dafir flimmerfrei
Sound: Musik okay, nur engl. Sprachausgabe
Multiplayer:

Kein Multiplayer-Modus,

weder Splitscreen noch i-Link

© Waffenauswahl

© Neue Bonus-Missionen

© Trotzdem wenig umfangreich
© Krampf im Arm

Umfangreicher, aber letztendlich immer
noch zu kurz. Time Crisis 3 schrammt
daher ganz knapp am Hit vorbei.




‘\w' KOPF RUNTER Nur wer

schieicht, hat eine.Chance,
unerkannt zu bleiben.

FAn A A e P

T e e e e

X3 THE GREAT ESCAPE - GESPRENGTE KETTEN

verschenkt.
nnte besser sein.

freilich deutsche Pdsse, um
nicht erkannt zu werden. So,
jetzt machen Sie sich mal auf
die Suche nach diesen Utensi-
lien. Und wenn Sie erst mal
geflohen sind, machen Sie das
Gleiche wieder — nur in einer
anderen Umgebung. So in etwa
lauft The Great Escape ab.
Level fiir Level schleichen Sie
von Punkt A zu Punkt B, um
dort einen Gegenstand zu
finden. Haben Sie ihn
zuriickgebracht, geht es

zu Punkt C, wo das nichste
Utensil auf Sie wartet. Natiir-
lich brechen Sie nicht in
jedem Level aus, das Spielprin-
zip bleibt aber trotzdem die

gefangene,

zbalken, um

Garditien hinter
sich gelassen,
brauchten sie

il EScape
jte Ketten

meiste Zeit dasselbe: Schlei- =
chen Sie sich von hier nach
da. Na ja, ganz so einfach ist’s
dann doch nicht. Nazi-Scher-
gen lauern iiberall. Und jeder
Wachmann, den Sie sehen,
sieht auch Sie! Versuchen
Sie also gar nicht erst, mit
dem Scharfschiitzengewehr
den Mann auf dem Aussichts-
turm aufs Korn zu nehmen =
er wird Sie sowieso entdecken. 2
Da hilft nur leises Umher-
schleichen. Leider gibt es auf
dem Radar keine Anzeige des
Sichtbereiches der Gegne:
Dass man Sie entlarvt hat,
merken Sie meist dann, wenn
es schon zu spit ist. Und dann
werden Sie gnadenlos verfolgt,
bis man Sie gefasst hat. Die
Wachen abzuhiangen oder sich
zu verstecken, bis die Luft wie-
der rein ist (wie in Metal Gear
Solid oder Commandos), funk-

ERINNERN SIE SICH?
Zwischen den beiden
Wachtiirmen gibt es
einen toten Winkel.




tioniert leider nicht. Das fiihrt
zwangsweise dazu, dass Sie den
Ladebildschirm (dank Neustart
des Levels) ofter sehen werden
als das eigentliche Spiel.

KONIG DES BUNKERS
The Great Escape ist eine recht
zwiespaltige Angelegenheit —
grundsatzlich ist das Spiel ja
gar nicht mal schlecht, es gibt
da nur so viele Kritikpunkte.
So ist die Grafik grasslich und
die deutschen Sprecher bieten
nicht wirklich eine filmreife
Leistung. Auflerdem nerven
das schon angesprochene Ver-
halten der Wachen und die
vielen sich @hnelnden Missio-
nen schnell. Trotzdem kann
man dem Spiel einen gewissen
Spaf¥faktor nicht absprechen.
Besonders wenn man sich erst
mal eingespielt hat, kommt
an manchen Stellen richtig
Spannung auf. Auflerdem ist
die Musik recht atmospha-
risch geraten und ab und zu
wird das recht eintonige Mis-
sionsdesign auch durch ab-
wechslungsreiche Aufgaben
aufgelockert. Da rennen Sie
einfach nur durch eine Stadt
und miissen schneller sein als
die Gestapo-Minner hinter
Thnen oder Sie lotsen den
erblindeten Blythe durch
einen fahrenden Zug. Dabei
iibernehmen Sie die Steue-
rung verschiedener Figuren
aus der Filmvorlage: McDo-
nald, Hendley oder Hilts - alle
sind sie dabei. Aber dann ist
da noch diese eine unverzeih-
liche Sache: Sie erinnern sich
doch sicher daran, wie sich
Steve McQueen im Film ein
Motorrad klaut und damit
tirmen will? Genau das tun
Sie in den letzten Levels.
Grundsitzlich ist es ja toll,
wenn Entwickler das Game-
play mit solchen Ideen auf-
lockern wollen. Aber glauben
Sie uns: Das Ergebnis unter-
bietet sogar die Fahreinlagen
aus Enter the Matrix.

o CHRISTIAN SCHONLEIN

DETAIL-CHECK | THE GREAT ESCAPE

Mit wem fliichten Sie?

Wenn Sie Prisoner of War mochten,
konnte lhnen auch The Great Escape gefallen.

TECHNIK A 4 & &

Die Gesichter der Stars aus dem Film sind in
digitaler Form kaum wiederzuerkennen.
Vermatschte Texturen und steife Animationen
sind alles andere als ansehnlich. Die rucklige
Darstellung trubt das Gesamtbild

Kamera

Die Kamera i 2u nahe an der Spieffigur,
daher fehlt oft ein wenig die Ubersicht. Dank der
»Spionagekamera“, mit der Sie um Ecken oder
durch Schilissellocher gucken, verschaffen Sie
sich aber Ubersicht iiber das Feindgebiet
Sound

Sehr atmosphrische Musik und das
bekannte Thema aus dem Film ist einfach
kultig. Allerdings leisten die deutschen

Sy nicht gerade tberzeugende Arbeit.

GAMEPLAY % % % *

Gegner-KI

Wenn Sie einen Gegner sehen, kann er auch
Sie sehen. Lediglich im ,,Schleichen”-Modus
konnen Sie unentdeckt an den Wachen vor-
beikommen. Werden Sie entdeckt, ist
Verstecken beinahe unmaglich. Man sucht
Sie s0 lange, bis man Sie gefunden hat
Steuerung

Besonders das standige Ruckeln hemmt den
Spielfluss. Aber auch so steuert sich das
Spiel

wenn &

befinden,

Abwechslung

Zu Beginn tun Sie immer das Gleiche - Sie
schaffen sich diesen und jenen Gegenstand.
Erst nach einer gewissen Einspielzeit wird The
Great Escape halbwegs spannend und bietet
im weiteren Verlauf des Spiels abwechslungs-
reichere Missionen, Die meiste Zeit schieichen
Sie aber von Punkt A zu Punkt B,

Vi i H
Spiele aus dem Genre im Kurziiberblick
Metal Gear Solid: Substance
Konami
Snake und Raiden sind noch immer die unan-
gefochtenen Kanige des Umherschleichens.
Auch grafisch liegt der Titel noch immer vomne.

£ &
PRISONER OF WAR

Grafik

Solide, aber unspektakulare Darstellung

Die Texturen sind nicht ganz so matschig wie
bei The Great Escape, die Animationen
sehen etwas natiirlicher aus. Ruckler

freten nur gelegentlich auf.

Kamera

Die ungiinstig gewahiten Kamera-
perspektiven kosten oft virtuelle Leben.
Leider gibt auch die manuelle Kamera nicht
immer die notige Ubersicht. Oft kann man
sie sogar gleich gar nicht bewegen

Sound

Die Musik untermalt Ihre Fluchtversuche
sehr atmospharisch. Deutsche Sprecher gibt
es keine, die englische Sprachausgabe der
Hauptfiguren ist aber gut geraten.

Gegner-KI
Die Gegner haben Sichtkegel, ahnlich wie in
Commandos. Dank einer Kleinen Ubersichts-
rte sehen Sie stets, welches Gebiet die
Gegner iiberblicken konnen. Erscheinen Sie
aber nicht zum Appell, werden Sie die
Wachen gnadenlos suchen.
Steuerung
Die einfache Steuerung erlaubt lhnen, fiott
durch das Gefangenenlager zu laufen, und
wenn es notig ist, auch um die Gegner
herumzuschlgichen. Alles passiert grundsatz-
lich etwas flotter als bei The Great Escape.
Abwechslung
Bei Prisoner of War verlauft die Spannungs-
kurve genau umgekehrt zu The Great
Escape. Zu Beginn ist das Spiel recht
spannend, schnell stellt sich aber Routine ein
und der stets gleiche Spielablauf fangt an zu
langweilen. Sie schleichen umher und sam-
meln Gegenstinde, die regelmaBigen
Appelle dilrfen Sie aber nicht verpassen.

Prisoner of War
Codemasters

Ein eigentlich grundsolider Titel, der aber leider

recht schnell langweilig wird und mit seinen Kii-
schees und der verkorksten Kamerafiihrung nervt.

Christian
Schinlein
bricht aus.

Das Spiel kommt bei weitem nicht an
die kultige Vorlage ran. Dazu ist das
Gameplay viel zu unspektakuldr.
Sténdig muss man irgendwelche
Gegenstande besorgen oder von
Punkt A nach Punkt B marschieren.
Aber so dde sich das auch anhdrt,
nachdem ich mich erst einmal an das
Spiel gewdhnt hatte, hatte ich doch
meinen SpaB damit. Die verschiede-
nen Spielfiguren und teilweise doch
recht netten Missionen retten das
Spiel vor der Unterdurchschnittlich-
keit. Fiir die Motorrad-Sequenzen
gehorten die Pivotal-Entwickler aller-
dings selbst einmal eingesperrt!

TEST THE GREAT ESCAPE
Hersteller: Take 2
Entwickler:  Pivotal Games
Action-Adventure
Deutsch
43
Dolby Pro Logic I

Umfang: 18 Missionen

Internet: www.take2.de

Spieler Termin
1 30. September

USK-Freigabe | Preis
Ab 16 Ca. € 60,~

Coole Lizenz
© Nervige Gegner-Ki
© Gruselige Grafik
© Miese Fahrsequenzen!

g 67%

,Unfertig. Wenn Sie aber Prisoner of
War mochten, sollten Sie sich ruhig
mal The Great Escape anschauen.

THE GREAT ESCAPE

Viele Mange! verderben den SpielspaB. Das
éndert aber nichts daran, dass The Great Escape
zumindest stellenweise recht spannend ist.

LI A0 THE GREAT ESCAPE - GESPRENGTE KETTEN
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CLUB FOOTBALL)

DEPRIMIERT Zé Roberto holt
sich eine Verwarnung ab,

ZelRokerto \

GELBE KARTE

Ein Fest fur Fans oder doch
ein Trauerspiel?

|rinzipiell ist die

P Idee, ein Fuflball-
.- Ispiel herauszu-
bringen, das direkt auf die Fans
eines bestimmten Clubs zuge-
schnitten ist, schlichtweg bril-
lant. Kein echter Anhédnger die-
ser Mannschaft, der schon Tri-
kot, Schal und Fahne zu Hause
hat, kommt an so einem Produkt
vorbei. Man muss nun nicht
mehr tagelang warten, bis der

DER GENERAL
Trainer Hitzfeld
gibt Kommandos.

nichste Spieltag naher riickt,
sondern kann zu jeder Zeit mit
seinem Lieblingsteam feiern oder
leiden. Wie Sie aus dem Beginn
des Artikels schlieRen werden,
hat diese innovative Idee in die-
sem Fall einen Haken. Dabei hat
Codemasters es in Zusammen-
arbeit mit einer Reihe von fan-
starken Clubs - fiir Deutschland
sind dies Bayern Miinchen, Bo-
russia Dortmund und der HSV -

V‘E‘h;yem (o] &
eve Kl

Club Foothall

geschafft, eine ordentliche Pré-
sentation und passable Spielmo-
di auf die Beine zu stellen. Leider
hat man es versaumt, das action-
orientierte Gameplay diesem
Niveau anzugleichen. Relativ
schnell wird klar, woran es hakt:
MifRige Ballphysik, fehlende
Spieldynamik und unschéne
Aussetzer in der Spieler-KI. Nur
selten hat man wirklich das
Gefithl, man kénne genau be-
stimmen, was auf dem virtuellen
Rasen vor sich geht. Zu viele
Aktionen wirken vorprogram-
miert und auf Dauer ziemlich
unspannend. Gleiches gilt fir
den Kommentar von Laberta-

TEST | CLUB FOOTBALL

Hersteller:

Entwickler:

Genre: FuBball
Sprache: Deutsch
Video: 43

Audio; Stereo
Umfang: 3 Spielmodi
Internet: www.codemasters.de
Spieler Termin
L | 10.Oktober
USK-Freigabe Preis

Ohne Beschrankung  Ca. € 60,-

© Gute Verwertung der Lizenz
© Aktuelle Mannschaftsdaten
© MéBige KI

© Unspektakuldres Gameplay

I [
GRAFIK | SOUND 7
/ 00/
99%

Fiir hart gesottene Fans gar nicht
mal uninteressant, leider fehit der
spielerische Tiefgang.”

sche Marcel Reif und die Anmo-
derationen von Paul Breitner, die
ziemlich lieblos dahingeschlu-
dert sind. Grafisch hingegen ist
der clubnahe Kick ganz ordent-
lich, wenngleich unspektakulédr
geworden. Die meisten Spieler
sehen ihren realen Vorbildern
recht dhnlich und auch die Sta-
dien konnen sich sehen lassen.
Was die Animationen der Kicker
angeht, hat man sich nicht
unbedingt mit Ruhm bekleckert.
Die Bewegungen der Spieler wir-
ken oft abgehackt und unfertig.
Fast 50, als ob ganze Animations-
phasen fehlen wiirden.
WOLFGANG FISCHER

MEIN FAZIT GUT

Wolfgang
Fischer
| vermisst Giovane.

Ich habe als eingefleischter Fan wirk-
lich versucht, mich mit der Bayern-
Edition von Codemasters’ Action-FuB-
ball anzufreunden. Aber sogar durch
die rot-weiBe Vereinsbrille betrachtet
kann mich Club Football langfristig
nicht begeistern. Zu viele kleine Man-
gel, zweifelhafte KI und das unausge-
gorene Zusammenspiel der Polygon-
Kicker sorgen bei einem Simulations-
fanatiker wie mir schon nach ein paar
Matches fiir Frust. Fans, die sich da-
ran nicht storen und nur sehen wollen,
ob ihr Lieblingsstiirmer auch auf der
PS2 Torschusspanik hat, kdnnten
dank des problemlosen Einstiegs und
der passablen Prasentation durchaus
Gefallen an Club Football finden.
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Crank Yankers

Die wahnsinnige Puppen-Comedy

Dienstag 17:45 Uhr
Mittwoch 21:30 Uhr
Sonntag 21:00 Uhr
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THE KING OF ROUTE 66 )

The King
of Route 66

Mit dem LKW auf der
Route 66: Langeweile pur

|s gibt Arcade-
| Spiele, deren Um-
setzungen auf ei-
ne Heim-Konsole einfach kei-

_E

nen Sinn machen. The King of

Route 66 ist eines dieser Spiele.

SPEZIAL Der lllim-Spm, g

bringt Tpunm.
28 e

—

Nur durch die fulminante Fahr-
kabine, die tolle Hydraulik-
unterstiitzung und die riesigen
Bildschirme kam in der Spiel-
halle richtiges Trucker-Feeling
auf. Daheim fehlt dies natiir-

MEHRSPIELER Per Splitscreen duﬂen zwei Spieler glelchzalﬂg ran.

lich alles, und was tbrig bleibt,
ist ein langweiliges und tech-
nisch mittelprachtiges Pseudo-
rennspiel. In dem Storymodus
miissen Sie mit Threm Truck
iber 16 Strecken entlang der
Route 66 fahren und entweder
vor Ablauf des Zeitlimits oder
vor einem der direkten Kontra-
henten ins Ziel kommen.

MINUTENRENNEN

Die Levels sind dabei viel zu
kurz ausgefallen und dauern in
der Regel nur zwischen ein
und zwei Minuten, was kaum
Spielspafl aufkommen lésst.
Auflerdem ist das Streckende-
sign nach dem altbekannten
Try&Error-Prinzip aufgebaut.
Nur wenn Sie die gut versteck-

MEIN FAZIT GEHT SO

Oliver
Beck
ist der King.

Das groBte Problem von The King
of Route 66 ist, dass es ungefahr
so dynamisch ist wie der Besuch
beim Zahnarzt. Es macht einfach
keinen SpaB, mit seinem tonnen-
schweren Laster langsam und trage
tiber die BundesstraBe zu fahren.
Auch die Duelle mit den Gegnern
sind alles andere als gelungen. Die-
se drangeln und schubsen derma-
Ben ibertrieben, dass fast gar kein
Spielfluss mehr zustande kommt.
Technisch ist der Titel solide, hat
aber einige Schwachen bei der

Fi dem Bildschir

und bei den zu langen Ladezeiten.
Wenigstens der Umfang stimmt fiir
einen Arcade-Racer.

ten Abkiirzungen herausfin-
den, haben Sie iiberhaupt eine
Chance zu gewinnen. Im
Spielmodus ,Queen of Route
66" miissen Sie unterdessen
mehrere simple Minispielchen
erfiillen, die kaum Spieltiefe
bieten. Wenigstens motiviert
hier die Maoglichkeit, sein
Gefdhrt in der Werkstatt zu
tunen und somit auch schnel-
ler zu machen. Auch die rest-
lichen Spielmodi, darunter ein
auf drei Strecken begrenzter
Splitscreen-Multiplayer, sorgen
nur fiir kurzen Spielspaf. Die
technische Umsetzung mit
ihren langen Ladezeiten, den
schwachen Texturen und der
schwankenden Framerate ist
allenfalls Durchschnitt.

OLIVER BECK
TEST _ THE KING OF ROUTE 66
Atari
Entwickler:  Sega
Genre: Rennspiel
Sprache: Texte
Video: 4:3,60 Hz
Audio: Stereo
Umfang: 16 Strecken (Storymodus)
Internet: wwwi.atari.de
Spieler - Termin
12 _ Efitich
USK-Freigabe | Preis
Ab 12 Jahren  Ca. € 60,
© GroBer Umfang
© Niedrige Spielgeschwindigkeit
© Trége Steuerung
© Unfaire Gegner

GRAFIK | SOUND | MuLTI
i i 82 %

LSehr trager und langweiliger Arcade-
Racer mit verhdltnismaBig groBem
Umfang und schwacher Technik.”




www.mercedes-benz.com/worldraci

Wir hitten es uns auch einfach machen konnen...
aber was wire das Leben ohne Herausforderungen?

Seien Sie wihlerisch und entscheiden Sie sich zwischen mehr als 100 hochdetailierten Mercedes-Benz Fahrzeugyarianten. Viele davon sind , Traumwagen®, denn einige der Luxus-
limousinen und Sportwagen, Renn- und Tourenfahrzeuge, Gelandewagen sowie Oldtimer und Prototypen existieren in der Realitit nur noch in Museen. Uniibersichtliches Gelinde,
extreme Berg- und Talfahrten, auf Schotter-, Sand- und Asphalt werden Thnen bei Schnee Regen und Glatteis ihr ganzes Kénnen abverlangen. Entscheiden Sie sich fiir schnelle Fun-
Fahrten im Arcade-Modus oder erhhen Sie den Schwierigkeitsg los bis zur S

Erleben Sie 117 verschiedene Strecken in sieben riesigen, vollstindig befahrbaren 3D-Umgebungen (Nevada, Japan, Mexiko, Australien, die Alpen, eine Stadt und ein Testgelinde),
die jeweils bis zu 6 km? grof sind! Die 48 abwechslungsreichen Missionen und die Rennen im Einzel- oder Mehrspielermodus werden Ihren Adrenalinspiegel in die Hohe treiben!
Fahren Sie mehr als 100 Originalwagen (z.B. Mercedes-Benz A- bis S-Klasse, Rennwagen, Oldtimer und Prototypen)! Entdecken Sie die Charaktensnken der einzelnen Mo-

delle, die auf 150 von Mercedes-Benz zur Verfligung gestellten Origi | Wihlen Sie einen
Charakter, um fhr Profil zu speichern und Ihren Fortschritt zu verfolgen! Fordem Sie Ihre Freunde im Mehr-
Spieler-Modus via Splitscreen heraus! Testen Sie Ihr Konnen und stellen Sie sich dem verinderten Handling der

Wagen in den verschiedenen Modi (Arcade bis Simulation)!

$Jy”[rlg EY riaystation.2 @T.

Erhéaltlich ab September 2003

ruvmsawiscmmumsrvorsoo  rowsiow ) BLAUPUNKT @ CASIO Mobil[l - 0" wwwidk-mediactive.com

oo

NINTENOD GAMECUSE 15 A TRADEMARK OF NINTENDO | PlayStaton nd PlyStaton logos are ragatrod rademarks of Sony Compute Entartainment. | "Microsoft, Xbox'and 1 Xoex ogos are eiher tsgiered
and/or other




DISNEY’S EXTREME SKATE ADVENTURE )

Disney’s

Exireme

Skate Adventure

Wer hatte gedacht, dass
sich Disney-Figuren auf
Skateboards so gut machen!

ctivision kombi-
A niert die Spielme-

chanik von Tony
Hawk mit diversen Lizenzen vom
Disney-Konzern. Herausgekom-
men ist eine Art ,Tony Hawk
Light“. Die Aufgabenstellungen
sind einfacher, die Levels kleiner
und das Spieltempo niedriger.
Trotzdem macht die Skaterei jede
Menge Spaf. Gerade jlingere
Spieler diirften mit den Anforde-
rungen, die unsere Skate-Refe-
renz an sie stellt, schnell tiber-
fordert sein. Disney’s Extreme Ska-
te Adventure verzichtet auf zu
abgedrehte Aufgaben und stellt
den Spafl in den Vordergrund.
Die putzigen Charaktere aus den
Disney-Streifen Toy Story, Konig
der Lowen und Tarzan sind knud-
delig animiert und lassen auch
gerne mal den einen oder ande-
ren Spruch los. Ganz wie beim
Genrekonig erhalt man Auf-
gaben von in der Gegend herum-
stehenden Charakteren. In die-
sem Fall sind das nattirlich eben-
falls bekannte Figuren aus den

SCORE: 117114

KEIN KUNSTSTUCK
Auch hohe Combos
sind mit etwas Ge-
schick sehr leicht
ausfiihrbar.

Filmen. Wer Tony Hawk schon
einmal gespielt hat, der wird
sich im Disney-Ableger sofort
zurechtfinden.

NIX NEUES?
Profis, die selbst die irrwitzigs-
ten Combos nicht schrecken,
werden angesichts des doch
eher moderaten Schwierigkeits-
grades etwas gelangweilt durch
die Levels ziehen. Manuals wer-
den mit einem einfachen Tas-
tendruck ausgefiihrt, Zeitlimits
sind meist grofiziigig bemessen
und versteckte Items sind selten
wirklich schwer zu erreichen.
Die musikalische Untermalung
schlagt in die gleiche Kerbe wie
der grofe Bruder - Punkrock
dominiert. Natiirlich diirfen
neben den bekannten Figuren
auch eigene Skater kreiert
werden, wobei diese nattirlich
alle Kids sind. Der Zweispieler-
Modus gibt sich ganz wie
gewohnt und macht dement-
sprechend viel Spaf.

MAIK BUTEFUR

VIR KITKILEP & OhILY CRIND

SCOREL 44359 _

D
S

YIEHAA! Cowboy

Woody erweist sich

als duBerst gelenkig.
- 3 -

Damit die Kids auch
wissen, was gut ist,
gibt’s reihenweise

Maik
Biitefiir
findet's stiB!

Dem Charme der Disney-Figuren
kann man sich nur schwer ent-
ziehen. Selten zuvor hat ein Skate-
board-Spiel so niedlich ausgese-
hen. Zwar sind die Aufgabenstellun-
gen fiir erfahrene Spieler zu simpel,
dennoch ist man eine ganze Weile
beschaftigt, bis man alle Extras und
Kostiime freigespielt hat. Negativ
macht sich nur das Tearing des Bil-
des bemerkbar — die Grafik kdnnte
sauberer sein. Einen etwas bitteren
Beigeschmack hinterlassen die
dreisten Product-Placements, die
der jungen Zielgruppe schon friih
klar machen sollen, welches Handy
angesagt oder welche Fast-Food-
Kette wirklich cool ist.

»

AUTSCH! Buzz
Lightyear ruft das
Weltraumkommando.

S.A.

Hersteller: Activision
Entwickler:  Toys for Bob
Genre: Skateboarding
Sprache: Deutsche Texte
Video: 4:3

Audio: Stereo
Umfang: 12+ Level
Internet: www.activision.de
Spieler Termin

-  Erhdltlich
USK-Freigabe Preis

Ohne Beschrankung | Ca. € 60,~

© Niedliche Optik

© Bewdhrte Spielbarkeit
© MéBige Bildqualitat
© Freche Werbung

GRAFIK | SOUND |MuLTI ; @
80% | 82% 8]““08]

,Gegliickte Verquickung des

Tony-Hawk-G mit
Figuren des Disney-Universums*
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Wer jetzt PLAYZONE abonniert, erhalt den
X-Port V2 als kostenloses Dankeschon.

p—

X-PORT

! X-POAT

VA

Anzeige

CU:0RN JAHRESABO

" as ideale Zubehor,

D um  Spielstainde

L der PLAYZONE-
DVD zu nutzen! Mit dem X-Port
V2 von Bigben Interactive haben
Sie die Moglichkeit, Ihren PC als
Memory Card einzusetzen und so
Thre Speicherstande komfortabel
zu verwalten. Von der Memory
Card zum PC und wieder zurtick.
So wird Platz gespart. Schlielen
Sie einfach Ihre PlayStation 2 iiber
das mitgelieferte USB-Kabel an
den PC an. Durch die benutzer-
freundliche ~ Bedienungsober-
fliche der X-Port-V2-Software
konnen Sie Thre Spielstande kin-
derleicht kopieren, verschieben
und l6schen. Laden Sie die
aktuellsten Cheatcodes und Spiel-
stinde aus dem Internet direkt
auf Thren PC. Tauschen Sie
Spielstainde mit Freunden via E-
Mail und beweisen Sie, dass kei-
ner so weit kommt wie Sie! Auch
Replays von Spielen lassen sich so
ohne Probleme von Spieler zu
Spieler weitergeben und tauschen.

Be uemer und Schne”er Coupon ausgefilllt auf eine Postkarte Kieben und ab damit an: PLAYZONE, Computec Abo-Service, Postfach 1129, 23612 Stockelsdorf
Fir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str, 10, A-5081 Anif.

online abonnieren:

Das Heft geht an (bitte in Druckbuchstaben ausfillen):

http://abo.play-zone.de

Name, Vorname

Dort finden Sie auch

eine Ubersicht samtlicher
Abo-Angebote von
PLAYZONE und weiterer
COMPUTEC-Magazine.

PLZ, Wohnort

Telefon-Nr./E-Mail (fiir weitere Informationen)

Rechnungsadresse: (nur wenn abweichend von Lieferanschrift):

Name, Vorname

> Strafie, Nr.

Telefon-Nr./E-Mail (fiir weitere Informationen)

N JA, ich mochte das PLAYZONE-ADO (e ss 2012 ausg. ausianc: € 68,4012 Auso; Osterecn € 642012 Aus.

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:
o X-Port V2” (Art.-Nr. 002254)

(Die Lieferung erfolgt nur, sc Vorrat reicht)

Das Abo gilt fiir mindestens 12 Ausgaben und verlingert sich automatisch

um weitere 12 Ausgaben wenn nicht spatestens sechs Wochen vor Ablauf des
Bezugszetraumes geldindigt wird, Das Abo-Angsbor git nu fir PLAYZONE.

Bifte beachten Se. dass i

d ein
ca. el Wochen icht Imemer rait der nchaten Ausgabe beginne kann,

Datum, Unterschrift des Abonnenten

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:
Bitte Bei erhalten Sie zwei

Ausgaben kostenlos!

[7J Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit ca. 2-3 Wochen)
Kreditinstitut:

Konto-Nr.

BLZ

[T Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit 6-8 Wochen) g

PZJAO1



BOMBERMAN KART

Bomberman Kart

Ein Funracer mit den
knuffigen Sprengmeistern

Bombermen
nd zu Aller-
‘dings sitzen die

Gesellen diesmal hin-
ter dem Steuer von Gokarts. Lei-
der ist das technisch alles andere
als auf der Hohe der Zeit und
auch die Geschwindigkeit der

Rennen entlockt dem Spieler
bestenfalls gerade mal ein miides
Licheln. Haben Sie aber ein paar
Freunde zur Seite, kann der Fun-
racer dennoch fiir vergniigliche
Spielstunden sorgen. Das liegt
zum einen an der Bomberman-

ty hen Schadenfreude, die

sich breit macht, wenn Sie einen
Kumpel mit ein paar Bomben
beharken. Zum anderen sorgt
der Umfang des Titels fiir Kurz-

Ganze 32 unterschiedliche
Strecken, von denen die meisten
erst einmal freigeschaltet werden
miissen,
Raserei ein. Wem gewohnliche
Rennen zu langweilig sind, wird
bei den Mini-Games fiindig: In
zwolf Spielen men Sie unter
anderem an einem Fuflball-Tur-
nier auf Ridern teil, stoflen an-
dere Fahrer von einer Plattform

laden zur munteren

MEIN FAZIT GEHT SO

Christian
sprengt sich durch.

Bomberman hat seine Faszination
schon immer aus der Schadenfreude
gezogen, seine Mitspieler zu spren-
gen. Das ist auch bei den Kart-Ren-
nen nicht anders. Alleine ist das zwar
recht ode, aber mit ein paar Kumpels
sind spaBige Rennen vorprogram-
miert. Dass bei einem giinstigen
Preis von 30 Euro noch eine zusétzli-
che Originalversion auf die Scheibe

oder - ganz
einfach alle

ch — sprengen
{ontrahenten in die
Luft. Apropos sprengen, die Ori-
ginalversion von Bomberman ist
ebenfalls enthalten. Und das
Ganze zum giinstigen Preis von
gerade mal 30 Euro.
CHRISTIAN SCH(

TEST  BOMBERMAN KART
Hersteller: Konami
Entwickler:  Hudson
Funracer
Sprache: Deutsch
Stereo

Umfang: 32 Strecken,

Internet: www.konami.de
Spieler Termin
1-4 31. Oktober

USK-Freigabe Preis
Ohne Beschrankung Ca. € 30,-
© Umfangreich
© SpaBiger Multiplayer
© Alleine recht 6de
@ Hoffnungslos veraltet

Ui AYER

i o B7 Yl

,Hoffnungslos veralteter Funracer, der

aber besonders im Multiplayer-Modus

FIES Diesen Bomberman wer- fiir spaBige Rennen sorgt.“

den wir gleich torpedieren.

TOOOR! Die vielen Minispiele sind
besonders im Multiplayer-Modus spaBig.

gepasst hat, ist besonders cool.

—

VVERT P ERERACH |
< Ende Oktober 2003 A.D.

Erhaltlich in zwei Versionen

PlayStation 2 PlayStation.2

Gl /\l)l‘/\‘l OR

»Hack & Slay der alten Schule und

mit interessantem Setting. Action-Fans
sollten diesen Titel im Auge behalten.*
(PlayZone 10/2003)

deutsche Version englische Version (uncut)

2002 Acclaim Entertainment, Inc. All Rights Reserved. Developed
iimer und technische Anderung

I X80X

Al ights Reserved. Acclin &

PlayStation.c ’

GLADIATOR: Sword of Venge:
of Microsoft Corporation.

Acclaim Studios Manchester. All Rights Reserved. Xbox and the Xbox logo are registered trademarks
0. VERT URC Al

M Entertainment GMBH, Leuchtenbergring 20, D-81677 Minchen.




iger iibt sich im ZielschieBen.

Tiger Woods PGA Tour 2004

Noch nie hat Einlochen so viel Spa3 gemacht! ﬂ!__g

| chon erstaunlich,

S wie EA es immer

| &7 l|wieder schafft,
fast jede Sportserie noch einmal
zu verbessern. Ein exzellentes
Beispiel hierfiir ist das neue Tiger
Woods. Das prominenteste Merk-
mal der diesjahrigen Ausfithrung
ist die Moglichkeit, einen Golfer
zu kreieren und dessen Erschei-
nung bis ins kleinste Detail an-
zupassen. Augenfarbe, Haare,

ER MEISTER BEIM ABSCHLAG

TSUNAMI-STIL In keinem Golfclub ist
man mit dieser Frisur gern

Gesichtsfiille, all dies und noch
vieles mehr darf verandert wer-
den. Ist das virtuelle Alter Ego
dann erstellt, diirfen Sie sich
noch Thre Ausriistung und Klei-
dung aussuchen und los geht’s.
Die Frage ist nur, wo fingt man
an? Tiger Woods ist namlich
ziemlich umfangreich. Gleich in
die PGA Tour einsteigen oder
doch erst ein paar Runden Speed
Golf mit einem Freund? Die 19

wunderschon umgesetzten Kurse
bieten enorm viele Moglichkei-
ten, sich auszutoben. Wer noch
keinen der erstklassigen Vorgan-
ger gespielt hat, kann iiber das
gute Tutorial die Steuerung spie-
lend leicht erlernen. Um den
Schwung mit dem Analogstick
und samtliche Kniffe jedoch zu
meistern, sind schon einige
Spielstunden nétig.

WOLFGANG FISCHER

MEIN FAZIT SEHR GUT

Wolfgang
Fischer

TEST TIGER WOODS PGA TOUR

! ’ FrEEe)
(L SR

Arts
Entwickler:  Electronic Arts Pacific
Genre: Golf
Sprache: English, dt. Anleitung
Video: 4:3
Audio: Stereo
Umfang: 19 Kurse
Internet: www.electronicarts.de
Spieler Termin
1-2  26. September
USK-Freigabe Preis
Ohne Beschrankung  Ca. € 60,-

© Genialer Charakter-Editor

ist der Bogey-Man.

Tiger Woods 2004 eignet sich dank
perfekter Steuerung, kinderleichtem
Einstieg und der enormen Spieltiefe
sowohl filr Anfanger als auch fiir
PS2-Golfpros. Wer Golf mag, kommt
an diesem Titel nicht vorbei!

C

© Grafisch ansprechende Kurse
© Enorme Langzeitmotivation

GRAFIK | SOUND | MuLTI ‘880/‘
83% | 83% | 85% 0

,Viel schoner und motivierender kann
Golf auf der Konsole nicht sein. Einfach
ein absolut geniales Sportspiel.

TIGER WOODS PGA TOUR 2004)




Saran WrarP

UNDER CONSTRUCTION

Auch durch riesige

die Biker ihren Weg.

DOWNHILL DOMINATION

IMPORTTEST

Baustellen bahnen sich

BAsE &5

1in Extremsport-
spiel von Incog.
Inc.? Die Macher
Twisted Metal: Black
nd War of the Monsters
ben offenbar keine Lust,
stur ein Spiel nach dem
anderen mit dhnlichem Inhalt
zu entwickeln. Downhill Domi-
nation ist cin Extremsport-
spiel, das sich noch am ches-
ten mit SSX vergleichen Lisst.
Auf hochgeziichteten Moun-
tain-Bikes rasen die verriickten
Fahrer talwirts und vollfiih-
ren nebenbei noch abgefahre-
ne Kunststiickchen. Dennoch

erkennt man schon nach
wenigen Metern den typischen
Stil der Entwickler. Sei es die
erst auf den zweiten Blick
beeindruckende Grafik, der
skurrile Humor oder der teils
happige Schwierigkeitsgrad -
der Titel fiagt sich nahtlos in
die Biografie der Entwickler
ein.

RUNTER

KOMMEN SIE ALLE

Auf dem Weg nach unten wird
eins schnell Klar: Dieses Spiel
ist schnell! Die teilweise ellen-
langen Abfahrten lassen keine

BasE
Haore
gamen
TorTAL

BIS ZUR UNENDLICHKEIT
RegelmiBige Stunts fiillen
die Boost-Leiste auf.

Zeit zum Verschnaufen. Mit
cinem Affenzahn rast man tal-
wirts und weicht je nach
Umgebung Biaumen, herabfal-
lenden Gesteinsbrocken oder
gar wenig erfreuten Tieren aus.
Dabei erweist sich die Steue-
rung als sehr direkt und
anfangs recht tiickisch. Ein
iiberschaubares Tricksystem
dient genreiiblich zur Steige-
rung der Geschwindigkeit und
bietet natiirlich auch etwas
fiirs Auge. Demgegeniiber fal-
len die massiven Umgebungen
ctwas ab. Zwar lduft das Spiel
durchgehend mit 60 Bildern

IDYLLISCH Die engen
Gassen sorgen fiir
schwitzige Hinde.

isr: CHKPOINT

i
5 fhwiedin
Vo s

Loty N0,
¥

T ;
i : .
Bunuq 4000 Prs ’%




PLUHBED By Mai!l INVENTORY
BIKES
: JERSEYS
{BIKE COLOR)

LEMON YELL

SHOPPING Wer geniigend
Kohle zusammengespart hat,

& pACK ® SELECT ™ START
darf sich neu ausriisten.

i =
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Mit etwas Ubung kommt man gut mit der
Steuerung zurecht, gelegentiiche Stiirze las-
sen sich dennoch nicht vermeiden.
Zuganglichkeit:

Etwas Einarbeitungszeit ist nétig, das qute
Tutorial hilft auch Anfangern.

Tricksystem:

Kombolastig und leicht ausfiinrbar

UMFANG & MOTIVATION % % s % #

Unzéhlige Spielmodi und sehr viele
Extras fressen Zeit. Um alles zu sehen,
solite man sich aber schon einige
Wochen Zeit nehmen.

Spielmodi:

Mehrere Meisterschaften, Time Trial, Free-
ride, Moshbow, Freestyle, Super Jump.
Strecken: 9 Berge mit jeweils 3 Strecken
GRAFIK & SOUND s % 4 % *
Die Grafik wirkt unspektakuldr und flimmert
dezent, beeindruckt aber mit schierer GroBe
und Detailreichtum.

Darstellung:

Absolut fliissige 60 Bilder pro Sekunde.
Soundeffekte: Ordentlich, ohne aufzufallen.
Musik:

20 lizenzierte Tracks von Slipknot ber Run
D.M.C. bis hin zu den Propellerheads.

MULTIPLAYER % % % i
Fast genauso viele Spielmodi und die ebenfalls
stets fliissige Grafik machen den Titel spielens-
wert. Zu viert leidet naturgemas die Ubersicht.

Spieler: 1-4

Mountain-Bike
oder Snowhoard?

Zwar spielen sich die beiden Kandidaten durchaus
unterschiedlich, doch bei genauerem Hinsehen lassen
sich mindestens genauso viele Ahnlichkeiten finden.

Replay

Anfangs etwas gewdhnungsbediirftig. Sobald
man raus hat, wie man moglichst hoch springt,
st es kein Problem, coole Tricks auszufiihren.
Zuganglichkeit:

Es dauert schon eine Weile, bis man sich an
die Steuerung gewohnt hat.

Tricksystem:

Schnell kapiert und leicht ausfiihrbar

UMFANG & MOTIVATION % % % % %

SSX Tricky bietet zwar nur 10 Strecken,
dafiir aber jede Menge freischaltbarer
Extras und Charaktere, fiir die sich das
intensive Spielen lohnt.

Spielmodi:

Training, Einzelrennen (Rennen und Showoff),
Weltmeisterschaft

Strecken: 10

GRAFIK & SOUND % % % %

Mal abgesehen von den recht heftigen Ruck-
lern kann sich die Umsetzung der aufwendig
gestafteten Strecken durchaus sehen lassen.
Darstellung:
Keine durchgehend stabile Framerate.

Gut, aber nicht

Musik:
21 lizenzierte, funkige Tracks von vielen
bekannten Bands und DJs.

MULTIPLAYER % % % % * 7

Deutlich abgespeckt gegentiber dem umfang-
reichen Einzelspielermodus. Allzu ibersicht-

lich ist der Splitscreen-Modus auch hier nicht.
Spieler: 1-2

Biitefiir
hat Hohenangst.

Ein seltsames Spiel. Die Thematik ist
sicher nicht jedermanns Sache und so
darf bezweifelt werden, dass dieser
Titel einen &hnlich groBen Erfolg ver-
buchen kann wie EAs Snowboarder.
Dabei hat der Titel wirklich viel zu bie-
ten. Die Landschaften sind riesig und
auch nach etlichen Abfahrten findet
man noch neue Abkiirzungen. Die Gra-
fik ist solide und vor allen Dingen stets
absolut fliissig. Dank der vielen Spiel-
modi und Extras ist man fiir Wochen
beschéftigt. Die hohe Geschwindigkeit
ist einerseits beeindruckend, anderer-
seits aber auch etwas zu viel des
Guten. Oft kann man die Hindernisse
kaum noch wahmehmen und fahrt wie
im Rausch. Ebenso haufig endet dieser
Rausch aber auch an dem néchsten
Baum oder Felsbrocken.

M POR
DOWNHILL DOMINATION

Genre: Incog. Inc.

Hersteller: SCEA

=

Sprache:

Englisch
Video: 43
Audio: Stereo
Umfang: 9 Berge
Internet: www.playstation.com
Spieler Europa-Termin
1-4 Noch nicht bekannt

© Saubere und fliissige Darstellung
© Sehr umfangreich

© Extrem schnell ...

© ... und dadurch etwas hektisch
GRAFIK | SOUND

82’ | 80% %A) 8“%

,Adrenalinfordernde Talfahrien
mit riesigem Umfang. Stellenweise
etwas zu unibersichtlich.”

IMPORTTEST




FI.UCH
Das Spiel zum a
Ab 6 Jahren*.

PLAYSTATION 2 DOPPELPACK

Zwei PS2 Superhits zum Geizpreis! Primal “Grusel Action-Adventure”
und the Getaway “Gangsterepos in London”. Ab 16 Jahren*

Vorschau. Demo. Cheats.
Rund um PC und Konsolen.

GAMES!

WWW.SATURN.DE




STARWART

S~

olle Dt

*It. USK (Unter

Sie als begieriger Schiiler der Jedi-Kiinste, der seine Fahigkeiten von
Luke Skywalker erlernen méchte. Ab 16 Jahren* Art. Nr.: 915 7197

colin mcrae rally |

NOKIA N-GAGE

ULTIMATIVE GAME UND PHONE KOMBINATION

Das N-Gage ist wie geschaffen fiir mobile Multiplayer-Spiele.
Egal ob du alleine spielst oder einen Freund iber eine Bluetooth-

|
1

COLIN MCRAE RALLY 04 Verbindung herausfordern mochtest: Das Nokia N-Gage Spiele-
Mehr Grafik, mehr Racing, mehr Autos und Fahrer. Terminal ist bereit fiir Action pur. Dazu ist es ausgestattet mit
Racingfun total fiir jeden! Ohne Altersbegrenzung. * einem Farbdisplay, 8 Wegekreuz, MP3 Player und UKW-Radio.

Keine Mitnahmegarantie. Sofern nicht vorhanden, gleich bestellen.

Art. Nr.: 915 6386

SATURN

GEIZ IST GEIL"
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Am Subwoofer
befindet sich ein
analoger Audio-
Eingang, der
Bassregler und die
Anschliisse fiir die
beiden Satelliten.

oxensysteme fiir den

Fernseher sind oft
extrem teuer, unterstiitzen
Surround-Sound und klingen
in den meisten Féllen tber-
zeugender als jeder Fernseher.
Konsolenspieler, die sich mit
dem quikigen Klang aus dem
Fernseher nicht zufrieden ge-
ben wollen, aber auch keine
500 Euro fiir ein High-End-
System tibrig haben, guckten
bislang oft in die Rohre. Das
Inspire G380 von Creative will
diese Luicke jetzt fiillen.

2.1 - DAS IST MEI!

Das Lautsprechersystem be-

steht aus zwei ungewohnlich
gestalteten Satelliten-Boxen.
Das G380 liefert ganz akzep-

Das Design der Boxen ist ungewdhn-
lich, die Hiille besteht leider nur aus Plastik.

Das Boxensystem aus der Zukunft?

tablen Sound
um die Ohren.
Auch wenn das System
nur einen analogen Audio-Ein-
gang hat, so kann man vom
Discman iiber den PC bis hin zu
jeder aktuellen Spielekonsole alle
Gerate anschliefen, denn Kabel
und Adapter liegen bei. Die Satel-
liten und die handliche Kabel-
fernbedienung werden an den
Subwoofer angeschlossen. Etwas
unpraktisch ist der dort an-
gebrachte Bassregler und der
Netzschalter. Wer den Bass nach-
justieren oder das System ab-
schalten mochte, muss den Bass-
kasten bedienen. Ein separater
Bassregler und ein Netzschalter
an der
praktischer.

Fernbedienung wiren

DER PRAXISTEST

Den Klangtest haben wir im
schallisolierten DVD-Studio der
PLAYZONE durchgefiihrt. Zum
Einsatz kamen dabei diverse
Audio-CDs sowie die Spiele
Twisted Metal Black: Online und
Metal Gear Solid 2. In den Spielen
lieferte das Inspire G380 ordent-
lichen Klang, sobald aber sehr
basslastige Musik oder Sound-
effekte dargestellt werden soll-
ten, klang das G380 nur bis zu
einem Viertel der vollen Bass-
Leistung gut. Dariiber merkte
man, dass der Tieftoner etwas
tiberfordert war. Die Satelliten

Fiir den Anschluss an jede aktuelle Spiele-
konsole hat man die bendtigten Adapter beigelegt.

Das
Stereo-Boxen-
system von
Creative klingt
besser als die
meisten TV-
Lautsprecher.

(jeweils sechs Watt RMS) stellten
sich im oberen Frequenzbereich
als etwas vorlaut heraus. Zwi-
schen dem Bass des Tieftoners
(17 Watt RMS) und den Satelliten
wird der mittlere Frequenzbe-
reich etwas vernachlassigt. Fazit:
Das Inspire G380 ist wesentlich
besser als die meisten Fernseher-
Lautsprecher. Gegen eine echte
Heimkino-Anlage kann sich das
G380 nicht durchsetzen. Auf der
anderen Seite will es das auch
nicht, denn der Verkaufspreis
liegt mit € 49,- verdammt nie-
drig. Sehr empfehlenswert zur
Fernseher-Aufwertung. (bh)

INSPIRE G380

Typ: Boxensystem
Creative
00353-14380000

Internet: de.europe.creative.com

Info-Telefon:

Preis Preis-Leistung
Ca. € 49,- Gut

© Besserer Klang als bei Fernsehern
© Separater Audio- und Video-Eingang
© Adapter und Anleitung liegen bei

© Nur ein (analoger) Audio-Eingang

[WERIL
AISSTATTUNG | EIGENSCHAFTEN | LEISTUNG 73 [y
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Madcatz MicroGon

pi11:100 18 Der kieinste PS2

Der Original-Controller von
Sony ist der beste Design-Kom-
promiss fiir kleine und grofe
Hiande. Mit den erwachsenen
Spielern im Hinterkopf, haben
die meisten Zubehor-Hersteller
bisher oft nur grofle Controller
gebaut. Der MicroCon von
Madcatz ist eindeutig fiir
mittelgrof8e bis sehr kleine Héin-
de gedacht und dabei sogar
noch mit zusdtzlichen Features
wie Dauerfeuer und einer
Makro-Funktion ausgertistet.

KLEIN UND FEIN?

Das zweieinhalb Meter lange
Kabel ist gewohnt robust und
besitzt sogar vergoldete An-

schliisse. Das verbessert

die Qualitdt zwar nicht,

sieht aber cool aus. Bei den
Tasten setzt Madcatz auf
gu-te, aber nicht herausra-

gende Qualitat. Die Makro-
Funktion ist fiir Priigelspiele
niitzlich, aber auch (fast) nur
dort. Einen Punkteabzug gibt
es fir die Anleitung, denn die
wurde leider nur auf Englisch,
Franzosisch und Spanisch
gedruckt. Auerdem sind die
Feuertasten nicht mit Symbo-
len versehen, sondern mit den
Worten ,Square”, ,Triangle”,
,Circle“ und ,Cross” - das
macht’s fiir Einsteiger nicht
gerade einfacher. (bh)

TEST MICROCON
Typ: Zubehor

HARDWARE

| Hersteller: Madcatz

Info-Telefon:  09471-80920

Internet: www.madcatz.de

Preis Preis-Leistung
Ca. €60,- ut

© Fiir mittelgroBe bis sehr kleine Hande
© Mit Makro-Funktion

© Sehr langes Kabel (2,5 Meter)

© Keine deutsche Anleitung

AUSSTATTUNG | EENSCHAFTEN | LESTING

ViINI Der Mini-Controller ist % | 79% | 7%
nichts fiir groBe Spielerhdnde.

SP-1421 Light Gun

PTEIL) Giinstige Lightgun mit kleiner Macke |

Sehr unpra-
zise, das war
der erste Ge-
danke zur SP-
1421, der uns
durch die Kép-
fe schoss, als wir die
Lightgun von MaxPlay aus-

probierten. Sie besitzt ein Fanta-
sie-Design, besteht komplett aus
Plastik und ist tiberraschend
leicht - lingere Spielsequenzen
sind mit etwas Ubung also kein
Problem. Trotzdem wirkt das
Gerat etwas windig, auch wenn
man fir den Abzug einen pra-
zisen (und lautstarken) Mikro-
schalter einsetzt. Das verwendete
Kabel ist ca. zwei Meter lang. Im
Praxistest mit dem Lightgun-
Shooter Vampire Nights erzielten
wir nur durchschnittliche Ergeb-
nisse. Angezielte Punkte wurden
trotz Kalibrierung nur selten
genau getroffen. Entgegen neue-
ren (und natiirlich teureren)
Lightguns hat die SP-1421 nam-
lich keine Zielhilfe. Mit zu:
nehmendem Schwierigkeitsgrad
steigt also der Frustfaktor enorm
an. Wenn Sie gerne und oft
Lightgun-Shooter spielen, soll-
ten Sie besser zur Gunstation 2
white.dot von BigBen Interactive

SCHUSS Eine
einfache Lightgun -
nicht mehr und nicht weniger.

(ca. € 30) greifen. Fir gele-
gentliche Spaf3-Schieflereien
akzeptabel, fiir Lightgun-Fans
keine gute Wahl. (bh)

SP-1421 Light Gun

Typ: Zubehdr
Hersteller: MaxPlay
Info-Telefon: -

Internet: www.maxplay.com

Preis Preis-Leistung
Ca. € 20,- Gut

© Sehr leicht

© Ausreichende Kabelldnge

© Kompatibel zu Guncon (1/2)

© Nicht sehr prazise, keine Zielhilfe

A G
AUSSTATTUNG | BGENSCHAFTEN | LESTING n
65% | 7a% | 70% 7“ A)

i DVD-Remote-Control

INFO HARDWARE-LEXIKON - DAS BESTE ZUBEHOR

Artikel Hersteller Preis Wertung

DualShock-2 Sony Ca. € 30,- 87%

Logitech Cordless Controller  Logitech Ca. € 69,- 86%

2002 FIFAWorld Cup U-Pad ~ Thrustmaster Ca. € 25,- 86%

PX 3500 Saitek Ca. € 13- 84%

Fanatec Speedster 3 BigBen/Endor Ca. € 59,- 93%
Fanatec Speedster 2 Sony/Endor Ca. €75,- 91%
360 Modena Racing Wheel Thrustmaster Ca. € 65,- 87%
Force-Feedback-Lenkrader:

GT Force Sony/Logitech  Ca. € 130,- 88%

FF Racing Wheel Thrustmaster Ca. €125, 88%

Topdrive Force Logic 3 Ca. € 90,- 74%

ernbedienungen:

DVD-Fernbedienung Sony Ca. € 30,- -
DVD-Commander Il Saitek Ca. €25,- =
DVD-Fernbedienung Madcatz Ca. € 25,- -

Thrustmaster Ca.€15,- -

[Sonstige Controller:

Shadowblade Arcade Stick InterAct Ca. € 90,- 90%
GameBoard BigBen/Fanatec Ca. € 70,- 88%
Freewave Wireless Adapter Saitek Ca. € 50,- 88%
Dance Mat Logic 3 Ca. € 35,- 84%
Memory Card Sony Ca. € 45,- -
Memory Card Madcatz Ca. € 40,- -
Z2-680 Logitech Ca. € 400,- 90%
Inspire 5.1 Console Digital 5500 ~ Creative Ca. € 200,- 89%
Soundstation 5.1 Logic 3 Ca. € 200, 89%
Action Replay V2 BigBen/Datel Ca. € 50,- i
Xploder fiir PlayStation 2 Blaze Ca. € 40,- -
X-Port V2 BigBen/Datel Ca. € 50,- -

AYZONE
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SPIEL

ANDE AUF DER PLAYZONE-DVD

Sie kommen bei Inrem Lieblingsspiel nicht
weiter? Sie wollen alle Extras freischalten?
Zeit fur ein X-Port V2 und unsere neue DVD.

Ty~ | as X-Port V2 ist die
D einfachste Mog-

L == llichkeit, Spielstan-
de auch tiber grole Entfernungen
gemeinsam zu nutzen. Um Thnen
den Einstieg in den regen Spiel-
standhandel etwas zu erleichtern,
haben wir Ihnen an dieser Stelle
eine kleine Einfiihrung vorberei-
tet, die es [hnen innerhalb weni-
ger Minuten moglich macht, die
begehrten Save Games auf Thre

Memory Card zu (bertragen.
Natiirlich kénnen Sie auch Ihre
eigenen Spielstinde auf Ihren
Rechner sichern.

DIE INSTALLATION

Als Erstes miissen Sie alles rich-
tig anschlieflen: Die beiden USB-
Kabel werden jeweils auf einer
Seite des Mittelstiicks eingesteckt,
anschliefend muss eines der
Enden in einen freien Port der

PS2 gesteckt werden, das andere
Ende bringen Sie am USB-Port des
PCs an. Die Software fiir den
Computer ist schnell installiert.
Folgen Sie einfach den Anweisun-
gen des Installationsprogramms.
Die PS2 wird mit der dafiir vorge-
sehenen CD gefiittert und schon
kann's losgehen. Dabei muss Ihre
PS2 tibrigens nicht zwangslaufig
an einen Fernseher oder einen
Monitor angeschlossen sein.

Sie haben noch kein
X-Port? Dann beachten
Sie auch unsere Abo-
Pridmie auf Seite 128!

AUF DER PLAYZONE-DVD

Diesen Monat gibt's folgende
Spielstdnde:

Pro Evolution Soccer 2:
Piinktlich zum Verkaufsstart
der Platinum-Version von PES 2
bieten wir lhnen samtliche
reale Spielernamen.

Mad Maestro: Die tolle Musik

3 Der Spieistand
wurde in lhre PC-
Datenbank aufge-
nommen und kann
nun auf die Memory

ist in unserem Spielstand kom-
plett freigeschaltet und darf von
Beginn an ausgewahit werden.

1 Ist das Programm
.mml,kllnkenSh
1 auf den nicht ganz

0E2-01/ 0:23Deimos_Taper icon.sys
MotoGPIFILET vip.ico
BESLES-50730A

Metal Slug 3 (jap.): Wem die
wiiste Ballerei zu uniibersichtlich
ist, der freut sich tiber freie

f 4 Der Spielstand ist nun Levelanwahl und die sofort

auf lhrer Memory Card und verfligharen, witzigen Minispiele.
kann genutzt werden. 4~

MBS o204 7001
| WARJE T25 ave8212-830400 x5

Weitere Spielstande und Extras:

Spiel Effekt

Der Herr der Ringe  Frele Levelanwa, alle Exiras
Ecco Alle Extras freigespielt
Getunte Fahrzeuge von
unserem Leser Speedireak

3 Wenn nichts dazwi-
schengekommen ist,

1 Natiirlich kénnen Sie auch Spielstidnde von fhrer

Gran Turismo 3

2 Im darauf folgenden

haben Sie Ihre wert- Onimusha 2 Alle Extras reigespilt
Memory Card auf dem PC sichern, was Platz spart. Fenster werden die Daten  volisten Spielstinde The Getaway Freie Levelanwahl, alle Extras
Dazu wihlen Sie im Memory-Card-Menii die zu sichern- iibertragen, was einen erfolgreich auf der R A i i
den Spielstdnde aus und Klicken auf ,Sichern®. Moment dauern kann. Festplatte gesichert. Hinweis: Vorjeder Datenoperation solfen Se ene

Sicherung der eigenen Spielstande anfertigen
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JETZTNELE DAS GROSSE MAGAZINFUR FLMRANS. AT KINO, VD, TECKNIK UND MEAR. A SOFORT FUR NUR 333 EUROMTDVD



PLAYZONE

ORIGINALTITEL
The Matrix Reloaded

LAUFZEIT
133 Minuten

TERMIN
10. Oktober

FSK
Ab 16 Jahren

DARSTELLER
Laurence Fishburne, Hugo Weaving,

Carrie-Ann Moss, Keanu Reeves

FAZIT: ,Bildgewaltiges
Special-Effects-Feuerwerk,
das seinen Zweck erfiillt: die
Fans auf den dritten Teil heiB
zu machen.”

AUSSTATTUNG
Deutsch (DD 5.1)/Englisch
(DD 5.1), 2 DVDs, 16:9-For-
mat, Specials, Trailer u. v. m.
| J—] E==

Genug gespielt? Kein Problem!
Machen Sie eine Pause und
genieBen Sie einen der hier
vorgestellten DVD-Filme!

Matrix Reloade

Der Kampf um Zion hat begonnen ...

E ine riesige Armee
E |von Maschinen
— Ibohrt sich von
der Oberfliche bis zum Erd-
kern, um die letzte Bastion der
Menschen, Zion, zu vernich-
ten. Die einzige Chance der
Menschen sind der Auser-
wihlte Thomas Anderson
(Keanu Reeves), genannt Neo,
und seine Mitstreiter Trinity
(Carrie-Ann Moss) und Mor-
pheus (Laurence Fishburn).
Auf der Suche nach Moglich-
keiten, die Menschheit vor der
Vernichtung zu retten, erfah-
ren die Rebellen mehr iiber
die Beschaffenheit der Matrix
und Neos spezielle Rolle in der

Prophezeiung. Neos Gegen-
spieler ist wiederum der
gefdhrliche Agent Smith
(Hugo Weaving), der jetzt

sogar Uber die Fahigkeit ver-
fuigt, sich beliebig oft zu ver-
vielfdltigen. Wird es Neo und
seinen Freunden rechtzeitig
gelingen, das Geheimnis der
Matrix zu liiften und Zion vor
dem Untergang zu retten?

EINFACH GENIAL?

Matrix Reloaded beantwortet
leider keine dieser Fragen, der
Film wirft eher noch mehr Fre
gen auf. Daher gehen die Mei-
nungen tber den zweiten Teil
der Trilogie auch extrem weit
auseinander. Ist Matrix Reloa-
ded einfach nur schlecht, der
ordentliche zweite Film einer
guten Trilogie oder ein Mei-
sterwerk der Wachowski-Brii-
der, dessen Genialitit sich erst
erschliefit, wenn man alle drei
Teile gesehen hat? Eines steht

A~

jedoch fest: Auch wenn der
Film durchaus Langen aufweist
und den Zuschauer mit vielen
offenen Fragen verwirrt, geho-
ren die Stunts und Special
Effects in Matrix Reloaded zum
Besten und Spektakuldrsten,
was je auf der Leinwand zu
sehen war. Selbst in der DVD-
Heimversion kommen sowohl
die aufwendigen Kampfszenen
als auch die atemberaubende
Freeway-Verfolgungsjagd be-
eindruckend riiber.

Nicht weniger aufregend ist
das umfangreiche Bonusmate-
rial auf der zweiten DVD, das
einen eingehenden Blick hin-
ter die Kulissen des Filmdrehs
und jede Menge Infos rund um
das Thema Matrix bietet, unter
anderem auch zum kiirzlich
erschienen PS2-Spiel. (wf)



ORIGINALTITEL
Monsters of Metal Vol. 01

LAUFZEIT
Ca. 240 Minuten

TERMIN
Erhaltiich
ESK

Ab 16 Jahren

BANDS
Danzig, In Flames, Cradle of

Filth, Dimmu Borgir

Wer seinen musikalischen Horizont in Richtung Metal ein wenig
erweitern will, dem kann man die Nuclear-Blast-Doppel-DVD
nur warmstens ans Herz legen. Von True {iber Speed und New
bis hin zu Death Metal bietet die 50 Clips umfassende Compi-
lation alles, was diese Musikrichtung so einzigartig macht.
FAZIT: , Gute, abwechslungsreiche Video-Sammlung

mit namhaften Bands auf zwei randvollen DVDs*
===t

)

AUSSTATTUNG
Stereo, 2 DVDs, Fotogalerie, Bonus-Video-Clips

Good Bye, Lenin!
ORIGINALTITEL

Good Bye, Lenin!

LAUFZEIT

117 Minuten

TERMIN

18. September

FSK

Ab 6 Jahren

DARSTELLER

Daniel Briihl, Katrin Sa8, Chul-
pan Khamatova, Maria Simon

Kurz vor dem Fall der Mauer erleidet die treue Sozialistin
Christiane Kerner einen Herzinfarkt und fallt in ein Koma. Als
sie nach der Wende wieder erwacht, darf sie sich auf keinen
Fall aufregen. Daher halt ihr Sohn fiir sie auf 79 Quadratme-
tern die lllusion aufrecht, dass die DDR noch existiert.
FAZIT: ,Ein toller Riick- bzw. Einblick ins DDR-Zeitalter
~ humoristisch und melancholisch zugleich.“
[ | S— EEETRET

AUSSTATTUNG

Deutsch (DD/DTS 5.1), 16:9-Format, Audiokommentare,

Featurettes, Making-ofs, Outtakes u.v. m.

Monsters of Metal Vol. 01

Wir verlosen in Zusammenarbeit mit Nuclear Blast
folgende, attraktive Preise: 5x Monsters-of-
Metal-Fanpaket (bestehend aus Monsters of Metal
Vol. 01-Doppel-DVD und Nuclear Blast T-Shirt) Um an
der Verlosung teilzunehmen, miissen Sie nur folgen-
de einfache Frage beantworten: Wie viele
Video-Clips befinden sich auf der Doppel-DVD?

Um an der Verlosung teilzunehmen, senden Sie bitte eine SMS mit dem Text
,PZ2* und der Losung (z. B. ,PZ2 42") an folgende landerspezifische Nummemn.

D: 81114 € 0,49*/SMS Alle Netze!
* VF D2-Anteil € 0,12)

H: 72444 sfr 0,70/SMS
A: 0900 101010 € 0,60

D: 0190 658 657 € 0,41/Min.
CH: 0901 210 511 sfr 0,50/Min.

Computec Media AG, Redaktion: PLAYZONE
Kennwort: PZ2, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Leser aus Osterreich kbnnen derzeit nur per Postkarte oder SMS teilnehmen Teilnahmeschiuss ist der 15. Oktober
2003, Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Benachrichtigung der Gewinner erfolgt schriftich oder telefonisch
Mitarbeiter der Sponsoren und der Computec AG sowie deren Angehdrige sind von der Teilnahme ausgeschlossen.

23 Stunden

ORIGINALTITEL
25th Hour

LAUFZEIT

Ca. 129 Minuten
TERMIN

§ 25. September (Verleih)

FSK
Ab 12 Jahren

u DARSTELLER
Edward Norton, Rosario Daw-
son, Brian Cox, Barry Pepper

Bevor er eine siebenjahrige Haftstrafe antreten muss, hat der
ehemalige Drogendealer Monty Brogan 24 Stunden Zeit, mit
ol sich ins Reine zu kommen und herauszufinden, wer ihn bei
der Polizei angeschwarzt hat. War es sein Vater, seine bild-
hiibsche Freundin oder einer seiner langjahrigen Kumpels?

stunc%?n' FAZIT: ,Erstklassiges Spike-Lee-Drama, getragen von
- 3 einem iiberzeugend spielenden Edward Norton“
[ || R R |
AUSSTATTUNG

Deutsch (DD 5.1)/Englisch (DD 5.1), 16:9-Format,
Audiokommentare, Featurettes, Deleted Scenes u. v. m.

DVD-CHARTS (T

0= SPITZENKLASSE * =GELUNGEN ~ =FURFANS ¥ =SCHWACH W =KATASTROPHE

Star Trek: Nemesis Ein Chef zum Verlieben Roter Drache | Die Herrschaft des Feuers | Matrix

STUDIO: STUDIO:
Paramount Warner
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LESERBRIEFE

Sie haben Fragen,
Anregungen, Kritik
oder Lob? Dann
schreiben Sie uns!
Wir freuen uns
iiber jeden Brief,
der uns erreicht,
und bemiihen uns,
alle Fragen zu
beantworten!
Schreiben Sie an
folgende Adresse:
COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PLAYZONE
Dr.-Mack-Strafie 77

90762 Fiirth
E-Mail: pszone@computec.de

Auf die Schnelle!

Sie haben eine kurze Frage oder
wollen etwas zu einem Thema
sagen? Dann senden Sie uns
einfach eine SMS mit max. 160
Zeichen. Die interessantesten
Einsendungen drucken wir in der
nédchsten Ausgabe ab. Vergessen
Sie nicht, Inren Namen und
Wohnort am Schiuss zu nennen.

Senden Sie eine SMS
mit dem Text: ,PZ lhre
Meinung ihr Wohmnort*
(Beispiel: ,PZ Warum
hat sich Infogrames in
D Atari umbeniannt? Mar-
§§7 kus Miiller Bonn* an
&, die Nummer:
D: 81114; € 0,49*/SMS
Alle Netze!
(* VF D2-Anteil €0,12)
CH: 72444, sfr 0,70/SMS
A: 0900 101010 € 0,60

PERVERS

In der aktuellen PLAYZONE habt ihr die
zwei Nackt-Cheats fiir Dead or Alive 2
genannt. Ich habe beide ausprobiert,
doch keiner hat funktioniert. AuBer,
dass mir die Nachbarn, nachdem ich
die zweite Methode versucht hatte, die
Manner mit den weiBen Kitteln auf den
Hals gehetzt haben. Also konntet ihr
mir bitte (als perversem Zocker) den
echten Cheat nennen?

ROBERT MORETTI

PLAYZONE: Bevor wir uns eines Tages
vorwerfen lassen miissen, fir eine Flut
an Patienten in den Nervenheilanstalten
dieses Landes gesorgt zu haben, sagen
wir es lieber gleich frei heraus: Es gibt
keinen Nackt-Cheat fiir Dead or Alive 2.
Es mag Maglichkeiten geben, das ge-
wiinschte Ergebnis dennoch zu errei-
chen, aber sie sind uns nicht bekannt.

JA, WOS IS JETZ DES?

1 hob schou a PS2 un dei gschiBene
Graksn spiilt eier DVD net wiarklie o.
Olso wos kent i do tuan? | schaus e
auf da PS2 aa.

DA SEPPL SCHORSCH

PLAYZONE: | woaB gor net, wosd iwa-
happt wiisd, d'DVD gaid wia d'Sau.
Wurscht wo mas ogsplilt ham. Spiiid dei
PS2 normahls Zeich 0? (Anm. d. Red.:
Gerne hétten wir diesen Leserbrief samt
Antwort fiir alle Leser verstandlich ab-
gedruckt. Leider hat kein Redaktions-
mitglied auBer Wolfgang tiberhaupt die
geringste Ahnung, worum es hier geht.)

FRISCHLING

PLAYZONE: In erster Linie treibt sich
Maik sehr haufig auf den Servern der
Auto-Ballerei herum. Ihn zu finden ist
auch gar nicht so schwer. Sein Nick-
name ist Mancubus und er steht in den
meisten Féllen an erster Stelle. ;-)

ALLES LIGE?

Hallo,

ich lese eure Zeitschrift jetzt schon
eine ziemlich lange Zeit und fand die
Tests immer sehr kompetent und
habe mir dank euch immer die rich-
tigen Spiele gekauft. Aber genug
geschleimt. Ich habe ein paar wich-
tige Fragen: Ich habe mir letzten
Monat das EyeToy gekauft und finde,
es ist ein guter PartyspaB. Und da
liegt mein Problem. Das Alleine-
spielen macht keinen oder nur we-
nig SpaB. Hier meine Frage: sind fiir
die ndchste Zeit irgendwelche Spiele
die das EyeToy unter-

Hab mich gerade auf eurer Home-
page registriert und habe sofort eine
Frage an euch. Wie immer habe ich
eure PLAYZONE durchgelesen und
da kam mir eine Frage. Bei eurer
DVD, da habt ihr in dem Bericht iiber
Twisted Metal Black: Online gesagt,
dass ihr ofters dieses Spiel spielen
wiirdet ... da wollte ich gerne fragen,
welche Nicks ihr benutzt, damit ich
auch mal weiB, gegen wen ich spiele!

FATJOE

stiitzen, die etwas storylastiger sind
und die vor allem auch alleine SpaB
machen?

PLAYZONE: Sony hat bereits eine neue
Spielesammlung fiir Ende des Jahres
angekiindigt. Wie die Unterstiitzung der
Kamera bei anderen Herstellern letzt-
endlich ausfallt, ist derzeit immer noch
ungewiss. Sobald es neue Informatio-
nen zum Thema EyeToy gibt, werden
wir natiirlich dardiber berichten.

Was haltet ihr von True Crime? Ich
habe diverse Screenshots gesehen
und diverse Berichte gelesen. Eigent-
lich sollte es ja das beste Spiel der
Welt werden. Und nachdem ich dann
diese Promo-Videos gesehen habe,
in denen die Kampftechniken von
E.0.D mit denen der Polizei ver-
glichen wurden, musste ich vor
Gliick fast weinen. Doch dann habe
ich ein Video mit Ingame-Sequenzen
gesehen und war ehrlich gesagt zu-
tiefst enttduscht. Die Animationen
wirken noch etwas plump und die
Nahkampfe sehen nicht halb so gut
aus wie in diesen Promo-Videos. Gibt
es da jetzt noch Hoffnung oder wird
dieses Spiel nur wieder so ein 8 Mil-
lionen Dollar GTA-Killer wie The
Getaway? Auf dieses Spiel habe ich
mich genauso gefreut, weil vorher
viel Rummel darum gemacht wurde.
KARSTEN RECKTENWALD PER E-MAIL

PLAYZONE: Wie du der Vorschau in der
letzten Ausgabe entnehmen konntest,
halten wir sehr viel von dem Spiel. Der-
zeit st es zwar technisch noch nicht
ganz ausgereift, hat aber bereits jetzt
spielerisch mehr Substanz als The Get-
away. Die Animationen sehen im fertigen
Spiel wirklich gut aus und schlagen auch
die Referenz Grand Theft Auto Vice City
um Langen. Wenn das Spiel irgendwann
auch fertig wird und Luxoflux noch fleiBig
poliert, wird True Crime auf jeden Fall mit
Rockstars Serie konkurrieren konnen.



S0 VIELE PFERDCHEN

Hallo ihr!
Meine Komplimente spar ich mir ein-
fach mal, auch wenn es meine erste
Mail an euch ist, ihr seid einfach klas-
se! :-) Ich selbst konnte nicht anders,
als mich um die Anschaffung eines X-
Port V2 zu kiimmern. Nach kurzer Zeit
kam ich auch mit dem Programm
dazu klar. Mein Spielstand ist jetzt
ziemlich gut getunt, meine Glanz-
stiicke sind ein TT mit 15.001 PS und
einige Renner mit mehr als 12.000 PS.
Den Spielstand héang ich einfach mal
ran. Ansonsten macht so weiter, dann
bleib ich auch ein treuer Leser! ;-)
MFG SPEEDFREAK

PLAYZONE: Respekt! So viel Ehrgeiz
haben wir direkt zum Anlass genom-
men, den Spielstand mit auf unsere
DVD zu nehmen. SchlieBlich sollen so
auch andere Leser in den Genuss der
edlen Schlitten kommen.

JBERRASCHUNG

So, ihr habt's geschafft, dass ich
euch nun doch mal 'nen Leserbrief
schreiben muss (Keine Angst, kommt
nix Schlimmes)!

Tja, ich hdtte 'ne Frage zum neuen
Legacy of Kain: Defiance, und zwar:
ihr sagtet, man spielt in diesem Spiel
sowohl Raziel als auch Kain. Aus
eurem Text ging fiir mich allerdings
nicht 100%ig hervor, ob man sich
nun aussuchen kann, welchen Cha-
rakter man spielt oder ob man an
bestimmtem Passagen Kain und an
anderen Passagen Raziel spielt.

TODFEINDE

Die beiden Vampire
haben sich schon im
Sandkasten gehasst!

PLAYZONE: Tja, das wiissten wir auch
gern. Leider stand dies zum Zeitpunkt
unseres Besuchs bei Crystal Dynamics
noch nicht so ganz fest. Zwar wurden
die Féhigkeiten der beiden Protago-
nisten etwas angeglichen, dennoch
macht es wohl mehr Sinn, beiden Cha-
rakteren eigene Levels zu spendieren.

So, da ist mir doch glatt ein kleines
Detail aufgefallen in der letzten
PLAYZONE und zwar auf Seite 97,
beim Test von Virtual-On Marz steht
links unten iiber einem Bild ,,EVA
01“? Ha! Da war ich doch iiber-
rascht, dass tatséchlich einer von
euch Neon Genesis Evangelion guckt
und hab mich erst mal 10 Minuten
supi-gefreut ... keine Ahnung warum,
aber ... hm, jetzt hab ich's vergessen.

PLAYZONE: Uns hat es (iberrascht, dass
einigen Lesern solche Details wirklich
auffallen. Wenn du die DVD genauso
aufmerksam angesehen hast, sind dir
sicherlich noch zwei weitere Anspielun-
gen auf Neon Genesis Evangelion auf-
gefallen. Beim Test zu Armored Core 3
wurde ein Mech ebenfalls so eingefarbt
wie Eva 01. AuBerdem hat Christian als
Spielernamen , Tabris“ benutzt — den
Engelsnamen von Kaworu Nagisa.

Ja, und hier wollt ich jetzt noch
irgendetwas Saudamliches schrei-
ben, wie zum Beispiel ,Wie kriegt
man ‘nen Nackt-Cheat fiir Ferkels
groBes Abenteuer?” damit ich mir
wieder irgendeinen total geilen Kom-
mentar dazu durchlesen kann, weil
dabei pack ich mich immer total in
die Ecke. Aber irgendwie fallt mir nix
eiri, was damlich genug ware.
DANIEL MANDRELLA AUS DER WUNDER-
BARSTEN STADT DER WELT (BERLIN)!

INFO STIMMEN AUS DEM FORUM

T o T OKAYS G 12

Im PLAYZONE-Forum finden Sie jeden Tag inte-
ressante Beitrige zu aktuellen Themen und kénnen
auch mal mit dem einen oder anderen Redakteur
ausgiebig diskutieren:

Kann man die PLAYZONE noch verbessern?

Hy Leute, was haltet ihr von der iiberarbeiteten PLAYZONE? Mir gefalit sie
besser denn je und ich lese sie bereits seit knapp 5 Jahren. Eure Eindriicke
wiirden mich interessieren, schlieBlich ist sie in meinen Augen die beste,
informativste und aktuellste PlayStation-2-Zeitschrift auf dem Markt. Ich
freue mich auf eure Antworten. Redcorel

Ich finde die PLAYZONE auch spitze, allerdings habe ich einen kleinen
Kritikpunkt, der jedoch wohl eher ein ,Geschmacksfehler” ist. Diese
Berichte ,,Online mit der PlayStation® usw. (die es ja jetzt ofter gibt, da
das Thema aktuell ist) sind in meinen Augen iiberfliissig, ich halte aber
auch iiberhaupt nichts vom onlinespielen, also bin ich wahrscheinlich
schon etwas voreingenommen demgegeniiber. Der Rest vom Heft ist wie
gesagt super, die DVD ist noch die Kronung. Hmmmm

Das ,,Sie” sollte IMO durch ein ,,ihr* ersetzt werden. Ansonsten wiinsche
ich mir ein paar ,freakige® Artikel bzw. Features, z. B. 3D-Technik, wie
funzt eine Lightgun, Werdegang von Ken Kutgragi usw.  GuentherS

Bis zur Perfektion

Wir alle haben in unserem Zockerdasein schon einige Games auf dem
Buckel. Einige testet man nur an, andere verdriickt man als Snack
zwischendurch, ein paar sind sogar sehr gut und kdnnen einen eine Zeit
lang begeistern. Es macht SpaB, sie zu spielen und man ist auch recht gut
darin. Aber es gibt meistens eine Hand voll Games, bei denen einem keiner
s0 schnell was vormachen kann, die man bis zur Perfektion immer wieder
spielt. Na? In welchen Games seid IHR die Cracks? Pantoffeltierchen

Hm, Burnout 2, darin bin ich ja Community-Champion. Dann natiirlich noch
THPS3und GTA Vice City (df.) und GTA 3. spookyghostface

TimeSplitters 1 und 2, alle Arten von Games im China-Level, Devil May
Cry. D Die-Mode Dead Or Alive 2 mit Hayabusa.
Das sind meine starksten *g* crackout

Games Convention — Der groBe liberblick

So, die Games Convention ist vorbei. Ziehen wir Bilanz und berichten, wie
sie war. Von meiner Seite her fand ich sie wirklich gelungen. ich konnte zum
ersten Mal EyeToy anspielen, PGR2 hab ich gesehen, auch Jak 2 konnte ich
spielen. Ein bisschen voll war es schon, aber von einem Samstag konnte
man auch nichts anderes erwarten. Wie habt ihr sie gefunden?  AlphaZero

Ich war auch am Samstag da, war aber enttauscht, weil es so klein war
(war das erste Mal dort)! Ich fand, die groBen Hersteller wie Sony, EA und
Nintendo hatten gar keine guten Stande. Die von Eidos und Atari waren sau-
cool (die heiBesten Babes!)! Leider hab ich kein T-Shirt bekommen, aber ein
Kopftuch von MGS: SE und lauter Ketten und Prospekte usw.! Master-Maxx

Mann, ihr seid 50000000000 fies! Ihr schwarmt von der GC, wahrend ich
hier nur im TV sehen konnte, wie Spiele einfach mal so in die Menge
geschmissen wurden! solid_snake_2222
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Lesefutter fiir
Konsolenfans!

Enﬂllch auf dem GameCube!

MARIOGOLF
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N-ZONE - Das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

Mario Kart ist zuriick. Unsere ausfiihrliche Vor-
schau zeigt Ihnen, ob der heiB erwartete Nach-
folger wieder fiir durchzockte Nachte sorgen
wird. Die exklusive Metal-Gear-Solid-Episode
The Twin Snakes ist ebenso ein Highlight wie
Need for Speed Underground. Auf vier Seiten
nehmen wir Sou/ Calibur Il unter die Lupe und
bieten Ihnen den Import-Test von Final Fantasy:
Crystal Chronicles. Unsere Tipps und Kniffe zu
Capcoms stylischer Ballerei PN. 03 helfen ver-
zweifeften Shooter-Fans. Jetzt im Handel!

XBOX-ZONE - Das

unabhéngige Xbox-Magazin!

Auch in diesem Monat jagt ein Highlight das
nachste. Ein groBes Special zur Games Conven-
tion zeigt Ihnen einen Uberblick iiber kommende
Highlights. Im Vorschaubereich werfen wir einen
ausfilhrlichen Blick auf Project Gotham Racing 2
und den Taktik-Shooter Full Spectrum Warrior.
Unser sechsseitiger Test zum Star Wars-Spekta-
kel Knights of the Old Republic erdffnet den Test-
Bereich. Auch Top-Hits wie Colin McRae Rally 04
und Soul Calibur Il werden mitsamt Detail-Check
auf Herz und Nieren gepriift. Jetzt im Handel!

PLAYZONE: Ferkels groBes Abenteu-
er-Spiel bietet natiirlich keinerlei
Nackt-Cheat. Das wiirde ja schlieBlich
absolut nicht zum Spiel passen. Alter-
nativ haben wir aber in Erfahrung
gebracht, dass man den ,Kettensa-
gen-Modus* auswéhlen kann, wenn
man im Titelbildschirm auf einem
zweiten Controller 666 Mal Kreis,
Select und auf dem Digitalkreuz Links
driickt, dann darf man mit Tigger mal
so richtig die Sau rauslassen.

SKANDAL!

Liebes Team,
ich habe mit Erstaunen heute eure
Wertung in der Spielefibel fiir das
Spiel Ratchet & Clank gelesen.
Irgendetwas stimmt da
nicht! Der Kom-
mentar auf Seite
65 entspricht
nicht den 78 %.
Dieses Spiel miis-
ste eigentlich die
gleiche Bewertung wie
Jak & Daxter, namlich
90 %, erhalten.

PLAYZONE: In der Tat ist diese
Wertung ein Versehen. Bei fast 500
Titeln kann das ja mal passieren. Rat-
chet & Clank steht nattirlich weiterhin
in unserer Bestenliste und hat sich die
90 % redlich verdient.

Nun habe ich noch einige Fragen an
euch und wenn ihr mir da weiter-
helfen konntet, erhebe ich euch in
den Olymp! Kann man jede Compu-
termaus und -Tastatur an der PS2
verwenden?

PLAYZONE: Jede USB-Maus und
-Tastatur ist theoretisch mit der
PS2 kompatibel. Natirlich besteht auf
diese Kompatibilitdt keine Garantie,
wenn dies der Hersteller des Geréts
nicht explizit angibt, im Alltag ist uns
aber noch keine Maus oder Tastatur
mit USB-Anschluss untergekommen,
die den Dienst an der PS2 verweigert
hétte.

Es soll Probleme mit den Lightguns
bei 100-Hertz-TV-Gerdten gegeben
haben. Bestehen die noch, wenn nein,
welche konntet Ihr empfehlen?
CHRISTIAN GUNNEL

PLAYZONE: Zwar gibt es durchaus
positive Berichte zu diesem
Thema, eine absolut ver-
lgssliche Ldsung gibt es
aber dennoch nicht. Hier
hilft nur auszuprobieren, ob
die gewahlite Lightgun mit
dem vorhandenen Fernse-
her kooperieren will.

NEUE PS2

PlayStation-2-Gerate

baugleiche“
itei zu verlinken? Wenn

Hi!
Hab ein Problem und hoffe, ihr kdnnt
mir weiterhelfen. Diese Woche habe
ich mir die neueste Version der Play-
Station 2 (SCPH - 50004) gekauft, die
den iLink-Port nicht mehr hat. Die
zweite PlayStation 2 (SCPH — 30004),
die ich besitze, hat diesen iLink-Port
aber noch. Schlau, wie ich bin (dach-
te ich zumindest), kaufte ich zwei
Netzwerk-Adapter und ein Crosso-
ver-Netzwerkkabel CAT5 zum Verbin-
den der zwei Konsolen, um mit mei-
nem Kumpel Gran Turismo 3 auf zwei
Fernsehern zu zocken. Nur, mit dem
Verstopseln allein funktioniert es lei-
der nicht und auf der Software zu
den Netzwerk-Adaptern finde ich
auch nicht, wie man die Verbindung
zwischen zwei PlayStation 2 her-
stellt. War mein Kaufrausch umsonst
und gibt es die Mdglichkeit viel-

leicht gar nicht, zwei ,nicht

UNFAIR Unsere Abwertung
auf 78 % war natiirlich
nur ein Versehen.

doch, wie muss ich die beiden ver-
binden und was muss ich eventuell
wo und wie einstellen?
Ware super, wenn ihr mir da weiter-
helfen kdnntet!

KLAUS WEIGERT PER E-MAIL

PLAYZONE: Dein Kaufrausch war in
der Tat nicht besonders zweckdien-
lich. Zwar kann man durchaus zwei
PS2s auf die von dir beschriebene
Weise vernetzen, nur muss das Spiel
diese Art der Verbindung natirlich
auch unterstiitzen. Gran Turismo 3: A-
Spec ist ja nun schon etwas élter und
seinerzeit war noch kein Netzwerka-
dapter auf dem Markt. Dementspre-
chend unterstiitzt dieses Spiel auch
nur den iLink-Port zur Vernetzung. Per
Netzwerkadapter und Crossover-
Kabel lassen sich beispielsweise Twi-
sted Metal: Black Online oder Mid-
night Club Il spielen.

INFO GEWINNER

Hier finden Sie die
Sieger der Gewinnspiele
der PLAYZONE-Ausgabe
August 2003

Buffy-Gewinnspiel
Marko Rensing, Berlin
Guido Tremmel, Essen

Resident-Evil-Gewinnspiel
Ulrike Zasch, Leipzig

Heiko Jung, Waldaschaff
Thomas Rogner, Stuttgart

Gert Weiner, Bremen

Frank Wissmann, Linz (0))
Veronika Lutz, Furth im Wald
Dario Del Prete, Mainz

Stefan Weissenberger, Wien (0)

INFO D!

DUD- I:IWBI' ganz einfach
zum Download!

Bauen Sie sich Ihre PLAYZONE-DVD-Box doch
ganz einfach selbst zusammen!

Wer die PLAYZONE nicht abonniert hat, kennt das Problem: Da will
man die DVD archivieren, ohne Hiille macht sie sich aber nicht so
gut im Regal. Auf unserer Homepage stellen wir deswegen immer

das aktuelle Cover zum Download bereit.

Einfach auf den Link
http://www.play-zone.de/?article id=146260
gehen und dort den Anweisungen
folgen. Danach bendtigen Sie nur
noch eine leere DVD-Hiille und konnen so

lhre Sammlung von PLAYZONE-DVDs
hiibsch archivieren.
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Absolut! Killzone sieht
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FREEDOM FIGHTERS

KOMPLETTLOSUNG

{)

Mit unserer
Komplettlosung
helfen wir
lhnen im Kampf
.gegen die
sowjetischen
Invasoren.

gAY,

Um diese Losung anzufer-
tigen, haben wir das Spiel
auf dem Schwierigkeitsgrad
,Freiheitskampfer durchge-
spielt. Mit ‘dén allgemeinen

Tipps sind Sie bestens auf die

nervenaufreibenden Gefechte
vorbereitet. Besonders schwere
Stellen werden in dieser Kom-
plettlosung genau beschrieben.

{11} PLAYZONE-FAXABRUF

Halte zum Zielen,

Unter foigenden Nummem und driické dann[R1]zum Feuern.

konnen Sie per Fax die
Komplettidsungen vergangener
PLAYZONE-Ausgaben abrufen”:

0190 - 756762- 301
0190 - 756762- 302
0190 - 756762- 303
0190 - 756762- 304
0190 - 756762- 305
0190 - 756762- 306 Half-Life

0190 - 756762- 307 Headhunter

0190 - 756762- 308 Ico

0190 - 756762- 309 Medal of Honor

0190 - 756762- 310 Onimusha 2

0190 - 756762- 311 Project Zero

0190 - 756762- 312 Shadow Man 2 - Teil 1
0190 - 756762- 313 Shadow Man 2 - Teil 2
0190 - 756762- 314 Tony Hawk's Pro Skater 3
0190 - 756762- 315 Kingdom Hearts — Teil 1
0190 - 756762- 316 Kingdom Hearts — Teil 2
0190 - 756762- 317 Devil May Cry

0190 - 756762- 318 Wild Arms 3

0190 - 756762- 319 Splinter Cell

Baldur's Gate

Blood Omen 2

Das Ding

Final Fantasy X —Teil 1
Final Fantasy X — Teil 2

pro Minute € 1,24

TUTORIAL Feuern Sie auf die|
Fésser, um die Soldaten mit
einem Schlag auszuschalten.



Manhattan

Verlassen Sie die Wohnung und nutzen
Sie das Uberraschungsmoment, um
den Soldaten im Flur auszuschalten.
Danach folgen Sie dem alten Mann
und klettern auf das Dach. Ums Eck
warten zwei Gegner, die Sie mit der
Pistole erledigen. Auf der Rampe
wechseln Sie in den manuellen Ziel-
modus und bringen eines der Fasser
zum Explodieren. Wenn Sie die Rampe
verlassen, werden Sie von einer Grana-
te verwundet. Eilen Sie zum Kranken-
wagen, wo Sie sich mit einem Medi-
Pack heilen konnen. Nehmen Sie auch
die zwei weiteren Medi-Packs an sich
und folgen Sie dem Mann dérch das
Chaos. Versorgen Sie den Verwundeten
und betreten Sie das Gebdude. Im obe-
ren Stockwerk schnappen Sie sich die
Molotowcocktails und beseitigen da-
mit die Soldaten, die sich hinter den
Kisten verstecken. Anschlieffend bal-
lern Sie sich weiter durch. Schieben Sie
zum Schluss den Kanaldeckel zur Seite
und fliichten Sie in die Kanalisation.

Brooklyn

Das Polizeirevier

Laufen Sie zu den Polizisten und
besprechen Sie die Lage. Geraten Sie
keinesfalls in das Sichtfeld der Scharf-
schiitzen. Neben den Cops finden Sie
eine Ladung C4-Sprengstotf. Mit dem
C4 Klettern Sie zuriick in die Kanalisa-
tion. Begeben Sie sich nun zum Post-
amt. Schleichen Sie in Richtung Tank-
stelle und stecken Sie die beiden Wach-
posten mit einem Molotowcocktail in
Brand. Bei der Tankstelle droht nun kei-
ne Gefahr mehr und Sie konnen den
Sprengstoff an dem groffen Tank
anbringen. Sie haben zehn Sekunden
Zeit, sich aus dem Staub zu machen.
Nach der Explosion steigen Sie in den

laufen Sie zuriick zum

o
Kanal und eilen zur Polizeistation
Zuriick bei den Polizisten, konnen Sie
nun durch die Unterfiihrung gehen.
Wiihlen Sie dabei die linke Seite und
nutzen Sie die Nischen als Deckung.
Nach der Unterfithrung drehen Sie sich
nach rechts und folgen der Wand auf
der linken Seite der Einfahrt. Ducken
Sie sich und nutzen sowohl die
Autos als auch die kleine Mauer als
Deckung. Am Ende der Mauer finden
Sie eine Kleine Tir, durch die Sie in das
Parkhaus gelangen. Dort warten insge-
samt vier Gegner auf Sie. Beobachten
Sie zundchst deren Laufwege und
schleichen Sie unbemerkt zu den Poli-
zeiautos. Sammeln Sie die Pumpguns
ein und lauern Sie dem ersten Wiachter
auf. Anschliefend kiimmern Sie sich
um die verbleibenden Soldaten und
sammeln die Sturmgewehre ein. Jetzt
wird nur noch geballert: Arbeiten Sie
sich in die zweite Etage vor und durch-
suchen Sie den hinteren Raum. Dort

" treffen Sie auf die gefangene Isabella.

Verlassen Sie diesen Raum durch das
Fenster und hissen Sie die Flagge.

TANKSTELLE Platzieren Sie das C4
neben den Tanks und Sie sind die
lastigen Scharfschiitzen los.

INFO KURZ UND KNAPP

Allgemeine Tipps

Bewegen Sie sich nur in geduckter Haltung
fort. Inre Ménner tun es Ihnen gleich.
Zielen Sie auf die Kdpfe der Gegner, um
mehr Schaden zu verursachen. Ein einziger
Kopftreffer aus dem Prézisionsgewehr
genligt, um feindliche Soldaten fiir
immer unschédlich zu machen.
Die Rebellen verhalten sich meist recht
schlau und suchen sofort Deckung. Wenn Sie
einen VorstoB wagen, schicken Sie Ihre Leute
immer zu ein paar Kisten oder in eine Nische.
Bleiben Sie stets zuriick und schicken Sie
immer Ihr Team in den Kampf. Notfalls
konnen Sie Verletzte wiederbeleben.
MG-Stellungen und Tiirme raumen Sie mit
Granaten und Molotowcocktails. Oft bleiben
die MGs nur fiir einen kurzen Moment
unbemannt, allerdings reicht dieser kurze
Augenblick aus, um mit lhren Leuten die
Verteidigungsstellung zu iiberrennen.
Wenn Sie an einer Stelle nicht weiterkommen,
suchen Sie nach einem Schleichweg
oder versuchen Sie, die unvorsichtigen
Gegner in einen Hinterhalt zu locken.
Sobald Sie eine neue Karte betreten,
konzentrieren Sie sich zuerst darauf, den
Hubschrauberlandeplatz zu zerstoren.
Auf langen StraBen sind oft viele Gegner.
Nisten Sie sich in einer Stellung ein, die im
Idealfall iiber ein stationares MG verfiigt. Jetzt
geben Sie ein paar Schiisse auf die Gegner ab,
die sofort nach Ihnen suchen. Jetzt brauchen
Sie nur noch abzuwarten, bis alle Feinde vor
die Gewehre Ihrer Leute gelaufen sind.
Eine Schlacht innerhalb eines Gebaudes lauft
immer gleich ab: Schicken Sie Ihr Team vor
und riicken Sie nach, sobald der Raum
gesichert ist. So arbeiten Sie sich miihelos
und ohne viel Aufwand bis zur Flagge vor.
Gegen besonders schwer gepanzerte
Soldaten hilft nur rohe Gewalt. Schicken Sie
Ihre ganze Truppe auf diesen einen Gegner,
um ihn so schnell wie mdglich unschadlich
Nutzen Sie den Stiirmen-Befehl.
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HINTERTUR Schicken Sie Ihre Leute
vor und sichern Sie den Eingang.
Achten Sie auf die Soldaten, die
auf dem Dach stehen.

Das Postamt

Folgen Sie Isabella zum Rebellenunter-
schlupf und lassen Sie sich die Lage
erklaren. Nach der kurzen Missionsbe-
sprechung reden Sie mit den beiden Sol-
daten und verlassen das Gebéude. Fol-
gen Sie den Anweisungen und machen
Sie sich mit den Truppenbefehlen ver-
traut. Vom Container aus konnen Sie
die Lage iiberblicken und Ihren Leuten
prizise Anweisungen geben. Bleiben Sie
allerdings geduckt, da Sie sonst von den
Russen unter Beschuss genommen wer-
den. Am linken Ende dieses Hofs geht’s
zum Liefereingang des Postamtes. Nut-
zen Sie die zahlreichen Kisten und den
kleinen Mauervorsprung, um sich durch
die Verteidigung zu arbeiten. Achten Sie
auf die Soldaten, die auf dem Dach ste-
hen. Durch das Tor gelangen Sie in das
Innere des Gebdudes. Der Rest ist ein
Kinderspiel: Arbeiten Sie sich mit [hrem
Team bis zum Dach vor, befreien Sie Ih-
ren Bruder und hissen Sie die Flagge.

Das Hotel - C4-Sprengstoff

Rekrutieren Sie ein paar Kampfer am
Startpunkt und gehen Sie in Richtung
Hauptstrafle. Hier toben schwere Kimp-
fe, weshalb Sie nach rechts in die kleine
Gasse abbiegen. Uber den Container
und die kleine Garage konnen Sie in
den Gang eines Wohnhauses vordrin-

Triimmer in

gen. Sichern Sie die Umgebung und ver-
sorgen Sie den Verwundeten, den Sie im
ersten Raum finden. Das Schnellrestau-
rant, das fiir die Russen als Waffenlager
dient, liegt direkt gegentiber Ihrer Stel-
lung. Feuern Sie sich den Weg zur ande-
ren Strafenseite frei und bedienen Sie
sich des iippigen Waffenangebots. Uber-
sehen Sie die vier Pakete C4-Sprengstoff
nicht, die auf der Theke liegen. In dem
kleinen Garten finden Sie einen Kanal-
deckel, wo Sie Thren Spielstand spei-
chern kénnen. Von dieser Position aus
gehen Sie nach Norden und schleichen
durch die kleine Gasse. Am Ende des
Wegs klettern Sie auf den Container und
ziehen sich an der Mauer nach oben.
Sichern Sie das Gefangenenlager und
brechen Sie den Kifig auf. Jetzt miissen
Sie lediglich die beiden Hiftlinge zu
dem Schnellrestaurant eskortieren. So-
bald die beiden in der Kanalisation ver-
schwunden sind, steigen Sie ebenfalls
nach unten und eilen zur Feuerwache.

Die Feuerwache -~ Briickensprengung

Durch die Hinterttr schleichen Sie in
das Empfangshduschen und sichern
zunidchst den Hof des Grundstiicks. In
den Lagerriumen neben dem Laster
befinden sich zwei Feinde. Klettern Sie
auf den grofen Container und lassen Sie
einen Threr Leute das MG bemannen.

tzieren Sie

ine. Dort | BRUCKE
holen Sie sich das Prizisionsgewehr | -die’Sprengladung an
und schalten die Wachposten aus. | dem briichigen Pfeiler.

L
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chnell urant gibt es alle
Waffen, di€ das Herz begehrt.
Besonders wichtig ist das [Z das
auf dem Tresen liegt.

Wihrendessen decken Sie die Strafle in
Richtung Stiden, wo Sie es mit vier Geg-
nern zu tun bekommen. Bleiben Sie in
Deckung und machen Sie die Angreifer
kampfunfahig. Danach kiimmern Sie
sich um die gegnerische Stellung im
Westen. Schleichen Sie nach vorne und
machen Sie ein wenig Larm, um die Fein-
de zu alarmieren. Sobald die Russen aus-
schwirmen, ziehen Sie sich zuriick und
locken die Gegner vor das stationdre MG
Ihres Kollegen. Folgen Sie nun der Strafle
in Richtung Stiden. Sobald Sie die Kurve
erreichen, lassen Sie Thre Leute in De-
ckung gehen, so dass sie Ihnen Feuer-
schutz geben kénnen. Am Scheitelpunkt
der Kurve kénnen Sie iiber den Schutt-
haufen nach oben klettern und das Haus
betreten. Verhalten Sie sich leise, damit
Sie die zwei Scharfschiitzen auf dem fal-
schen Fufl erwischen. Heben Sie nun das
Prizisionsgewehr auf und erledigen Sie
alle Feinde, die sich zeigen. Kimmern Sie
sich um die Gegner, die sich bei den MG-
Stellungen aufhalten. Danach lassen Sie
Thre Truppe vorriicken und erledigen die
verbliebenen Soldaten. Nachdem Sie die
Gegend gesichert haben, bleiben Sie in
Deckung und warten so lange ab, bis der
Kampfhubschrauber zur nichsten Strae
fliegt. Jetzt konnen Sie geduckt vorsto-
Ren und von der Briicke aus nach links
laufen. In diesem Hinterhof finden Sie




einen Kanaldeckel, wo Sie Ihren Spiel-
stand sichern. Jetzt kehren Sie zur zer-
storten Briicke zuriick und laufen weiter
nach Siiden. Betreten Sie das Haus und
gehen Sie die Treppen nach unten.
Sichern Sie die Rdume wie gewohnt und
dringen Sie auf die Bahngleise vor. Hal-
ten Sie sich allerdings von den Gleisen
auf der rechten Seite fern, da diese noch
befahren werden. Lassen Sie Ihre Leute
auf dem herabgestiirzten Briickenteil in
Stellung gehen und warten Sie ab, bis alle
Feinde beseitigt sind. Danach schleichen
Sie sich vor zu dem briichigen Briicken-
pfeiler und platzieren dort ein C4-Paket.
Fliichten Sie in Richtung Thres Teams
und schalten Sie die neuen Gegner aus.
Danach eilen Sie zu der gegeniiberliegen-
den Seite, wo Sie auf das kleine Hauschen
klettern und so die andere Seite errei-
chen. Nehmen Sie sich dabei vor dem
Hubschrauber in Acht und nutzen Sie
den leeren Waggon als Zufluchtsort.
Wenn Sie den Aufstieg geschafft haben,
offnen Sie den Kanaldeckel und begeben
Sie sich zum Hafen.

Der Hafen — Hubschrauberlandeplatz
Nachdem Sie die Nachschubroute der
Sowjets gekappt haben, kiimmern Sie
sich um die lastigen Helikopter. Sichern
Sie sofort den Container und stellen Sie
einen Mann an dem MG ab. Der Rest
Threr Leute sichert den Weg nach hinten
ab. Nachdem Sie die erste Welle der Rus-
sen vernichtet haben, eilen Sie durch die
tunnelférmige Ruine direkt gegeniiber
dem Container. Uber diesen Weg kénnen
Sie den Feinden in den Riicken fallen.
Platzieren Sie Thre Leute und warten Sie
erneut ab, bis keine Feinde mehr erschei-
nen. Danach eilen Sie zum Ausgang des
Tunnels. Gleich daneben betreten Sie das
Treppenhaus, tiber das Sie das Dach errei-
chen. Lenken Sie die Aufmerksamkeit der
Gegner auf sich und ducken Sie sich vor
den Kugeln. Noch wiéhrend Sie beschos-
sen werden, geben Sie [hren Leuten den
Befehl, den Eingang des Landeplatzes zu
stiirmen. Durch diesen strategischen Zug
konnen Sie die verwirrten Wachen im
Handumdrehen iiberrumpeln. Seien Sie
vorsichtig, da ein oder zwei Feinde aufs
Dach klettern kénnten. Falls Sie vor dem
grofen Knall noch einmal speichern
mochten, begeben Sie sich zum Kanal-
deckel, den Sie westlich des Landeplatzes
finden. Danach lassen Sie Ihre Leute am
Eingang in Stellung gehen und bringen
eine Sprengladung an den Treibstoff-
tanks an. Am Eingang erscheinen nun
jede Menge Gegner, die durch die Explo-
sion aufgeschreckt wurden. Arbeiten Sie
sich zu Ihrem Startpunkt vor und erkun-
den Sie das andere Ende der Straf3e.

Der Hafen - Lagerhduser

Gleich hinter dem grofRen Container ist
eine MG-Stellung, hinter der Sie sich
sofort verschanzen. Einer der Manner
bedient das MG, die anderen kénnen Sie

MG-STELLUNG Nutzen
Stellung zu Ihrem Vorteil und
erledigen Sie die Gegner aus
sicherer Distanz.

i tungsschacht gelangen
Sie in das Lagerhaus,
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DECKUNG
Schieichen
Sie an dem
Zaun entlang,
damit Sie
nicht von den
Wachen ent-

KINOBESUCH Bevor
Sie nach unten
kiettern, toben Sie
sich mit dem
Prazisionsgewehr
aus. Die explosiven
Fasser erleichtern
Ihnen die Arbeit.

Gefecht zwischen Rebellen und

| Invasoren. Platzieren Sie Ihre Leute
hinter dem MG und erledigen Sie
die Feinde aus der Distanz.

wahlweise hinter den Sandsacken oder
den Kisten auf der linken Seite platzieren.
Vor Thnen liegt ein schwer bewachter
Kontrollpunkt. Mit dem Feuerschutz [hrer
Minner arbeiten Sie sich nach vorne
durch und saubern die beiden Stellungen
mit Granaten. Befehlen Sie den Angriff
jedoch nicht zu frih. Schleichen Sie
zuerst um die linke Hausecke und steigen
Sie die Treppen nach oben. Dort hat sich
ein Heckenschiitze verschanzt, dem Sie
erst mal in die Suppe spucken. Am Ein-
gang warten wieder einige Gegner, die Sie
nach gewohnter Manier ausschalten. Las-
sen Sie Ihre Leute in Stellung gehen und
locken Sie die Feinde aus ihrer Deckung.
Betreten Sie danach das Grundstiick und
gehen Sie sofort nach Siiden. Dort finden
Sie einen Kanaldeckel. Direkt neben die-
sem Speicherpunkt klettern Sie auf das
kleine Hauschen und erklimmen den Liif-
tungsschacht. Uber das Fenster verschaf-
fen Sie sich Zugang zur Lagerhalle. Die
Sdulen bieten fiir Sie und Ihr Team die
perfekte Deckung. Stellen Sie Ihre Leute
auf und erledigen Sie alle anriickenden
Sowjets. Anschliefend schleichen Sie tiber
den Steg auf die andere Seite der Halle.
Von dort aus arbeiten Sie sich weiter vor.
Ihr Ziel ist ein kleiner Raum, von wo Sie
den Hof des Grundstiicks tiberblicken
konnen. Machen Sie mit den Scharfschiit-
zen kurzen Prozess und schicken Sie [hre
Leute nach unten. Wahrend Thre Leute
hinter den Kisten in Deckung gehen,
laden Sie das Prizisionsgewehr durch und
geben Thren Mannern Feuerschutz. Nach-
dem Sie auch hier die heranstromenden
Gegner eliminiert haben, eilen Sie die
Rampe nach oben und betreten das Dach.
Dort streichen Sie die Fahne der Invaso-
ren, um diesen Level zu beenden.

Die Feuerwache

Verlassen Sie den Kanal und schleichen
Sie um das Haus. Auf der anderen Seite
lassen Sie Thre Leute Verteidigungsposi-
tionen einnehmen und locken die Geg-
ner an. Arbeiten Sie sich Stiick fiir Stiick
vor. Rennen Sie auf die gegentiberliegen-
de Strafenseite und nutzen Sie die Sdu-
len als Deckung. So kommen Sie ohne
groBere Verluste direkt zu den feind-
lichen Stellungen. Nachdem Sie die
Wichter dort ausradiert haben, bleiben
Sie immer in Deckung, da jede Menge
Scharfschiitzen und Soldaten auf den
Déchern lauern. Laufen Sie um den Con-
tainer herum und betreten Sie die Feuer-
wache. Nisten Sie sich in der Garage ein
und locken Sie erneut die Gegner an.
Vergessen Sie nicht, den Balkon abzu-
sichern. Die Raume hier sind sehr eng,
weswegen Sie keinerlei Probleme haben,
die restlichen Russen zu erledigen.

Das Hotel

Neben dem Startpunkt klettern Sie auf das
kleine Hiauschen und dringen in das Haus
vor. Dort erledigen Sie den Scharfschtitzen
und nehmen Sie die Sowjets unter



Beschuss. Danach arbeiten Sie sich zum
Eingang des Hotels vor. Halten Sie sich
nicht zu lange auf der Strafe auf, da jede
Menge Heckenschiitzen auf den Dachern
und hinter den Fenstern warten. Im Hotel
selbst halten Sie Ihre Truppe zusammen
und steigen die Treppe nach oben. Setzen
Sie Thren Weg nach links fort, damit Sie
die Flagge erreichen.

Manhattan

Der Lagerbezirk - Briickenzerstérung
Sprengen Sie die Briicke mit dem C4 und
folgen Sie dem Kanal nach Osten. Die
zweite Briicke jagen Sie ebenfalls in die
Luft und lassen dann Thre Manner Stel-
lung beziehen. Schleichen Sie sich nun
nach vorne und erledigen Sie die feind-
lichen Stellungen mit ein paar Granaten.
Sobald Sie die Chance dazu haben, ziehen
Sie Ihre Leute nach und verschanzen sich
fiirs Erste in dieser Stellung. Jetzt ist Eile
geboten, da im Norden regelméfig Trup-
pen per Helikopter eingeflogen werden.
Setzen Sie sich am Nordende der Strafte
fest und locken Sie die Gegner an. Die
Truppen aus dem Helikopter stellen keine
ernst zu nehmende Gefahr dar, sobald Sie
diese Stellung eingenommen haben. Bre-
chen Sie durch die gegnerischen Reihen
und verschanzen Sie sich zwischen den
Kisten. Arbeiten Sie sich zum Kanaldeckel
vor und speichern Sie Ihren Spielstand.
Ihr nachstes Ziel ist das Kino.

Das Kino

Rekrutieren Sie die beiden Rebellen und
verschanzen Sie sich hinter der Blockade.
Nachdem alle Feinde beseitigt sind, fol-
gen Sie der Mauer nach Osten und zie-
hen sich an der Wand hoch. Schleichen
Sie tiber die Wiese und bleiben Sie immer
dicht an der Wand. Den Posten der Rus-
sen sprengen Sie mit einigen Granaten
und verschanzen sich dann sofort hinter
den Mauern. Wenn Sie den Grof3teil der
Feinde bezwungen haben, eilen Sie nach
Stidwesten und speichern Ihren Spiel-
stand an dem Kanaldeckel. Schleichen
Sie durch das Haus und schlagen Sie sich

HIGHWAY An dieser Stelle kénnen
Sie iiber den Zaun kiettern und so
das Zielgebaude erreichen.

zur Strafle durch. Betreten Sie das
Treppenhaus auf der gegeniiberliegenden
Straflenseite. Auf dem Dach schnappen
Sie sich ein Prézisionsgewehr und ver-
schaffen sich einen Uberblick iiber den
Landeplatz. Dort unten stehen jede Men-
ge Benzinfdsser, mit denen Sie gleich
ganze Gegnereinheiten ausschalten kon-
nen. Anschliefend stiirmen Sie den
Landeplatz und bringen das C4 am Tank
an. Weiter geht’s nach Norden in das
Parkhaus, wo Sie speichern kénnen. Ver-
lassen Sie das Parkhaus durch die Aus-
fahrt und sichern Sie die andere Straflen-
seite. Weiter hinten tobt eine Schlacht
zwischen den Rebellen und den Be-
setzern. Auf der linken Seite sitzen wahre
Horden an Gegner. Halten Sie Ihre Leute
zurtick und dezimieren Sie die Feinde in
der MG-Stellung und dem Turm mit Gra-
naten und Molotowcocktails. Danach
schlagen Sie sich zu den Rebellen durch
und bemannen das MG auf dem Contai-
ner. Nach diesem harten Kampf kénnen
Sie abspeichern und durch den Hinter-
eingang das Kino betreten. Der Rest ist
Formsache, lediglich auf dem Dach tref-
fen Sie auf nennenswerten Widerstand.

Das Kraftwerk

Bevor Sie Leute rekrutieren, klettern Sie
tiber den Laster nach oben. Verschanzen
Sie sich in dieser kleinen Gasse und lo-
cken Sie die Feinde in den Hinterhalt.
Nach getaner Arbeit laufen Sie zurtick zu
den verwundeten Rebellen, um sie zu
versorgen und zu rekrutieren. Arbeiten
Sie sich nun nach Osten vor und folgen
Sie der Strale nach Norden. Unter der
Briicke miissen Sie sehr vorsichtig sein.
Klettern Sie tiber die Triimmer und tiber-
raschen Sie die Russen mit ein paar Gra-
naten. Weiter geht’s nach Norden, wo Sie
Ihre Leute bei der anderen Rebellentrup-
pe abstellen. Schleichen Sie nach Osten
in die Ruine und klettern Sie in das obere
Stockwerk. Dort erledigen Sie den Scharf-
schiitzen, holen sich sein Gewehr und
beseitigen einige Wachposten. Kehren
Sie anschliefend zu Ihren Leuten zuriick
und stiirmen Sie den Haupteingang. Lau-

LOIOICIC L)

fen Sie vorneweg und kiimmern Sie sich
um den MG-Schiitzen. Wahrend Sie die
Bombe platzieren, sichern Ihre Leute den
Riickweg. Danach geht'’s weiter tiber die
Briicke. Bleiben Sie auf der linken Seite
und nutzen Sie die Deckung aus. Auf
Hohe des Kraftwerks klettern Sie tiber die
Abgrenzung und schleichen zum Ein-
gang. Stiirmen Sie den Vorhof und erledi-
gen Sie schleunigst den Soldat auf dem
Container. Danach geht’s riiber in den
nachsten Hof. Innerhalb des Gebaudes
gehen Sie wie gehabt vor.

Der Lagerbezirk

Uber die innere Strafe kimpfen Sie sich
bis zur Eisenbahnbriicke vor. Gehen Sie
mit Threm Team die Treppen nach oben
und lassen Sie Thre Leute auf der Platt-
form zurtick. Schleichen Sie nach Norden
und bringen Sie alle Russen um die Ecke.
Drehen Sie den Spie8 um und laufen Sie
weiter, bis Sie den Vorhof des Lagerhau-
ses sehen. Lassen Sie Molotowcocktails
auf die nichts ahnenden Gegner regnen
und ziehen Sie sich zu Ihren Leuten
zurlick. Jetzt geht's auf in Richtung
Gefangenenlager. Verlassen Sie die Brii-
cke tiber die Treppe und folgen Sie der
Strafe. Sie stolen kaum auf Gegenwehr,
deshalb miissen Sie auch nicht besonders
vorsichtig sein. Neben dem Kanaldeckel
sprengen Sie den Stromgenerator und
befreien anschliefend die Gefangenen.
Sobald Sie Ihre Landsménner in Sicher-
heit gebracht haben, folgen Sie der
Hauptstrafle nach Norden und dringen
in das Lagerhaus ein. Wieder einmal ein
typischer Hauserkampf, in dem Sie haus-
hoch tiberlegen sind.

Flottenstiitzpunkt

Das Attentat

Schleichen Sie die Treppen hoch und
erledigen Sie die drei Soldaten mit der
Pistole. Anschliefend umrunden Sie
den Turm und steigen innen die Trep-
pen nach oben. Erledigen Sie den
Scharfschiitzen, nehmen Sie die Muni-
tion an sich und schalten Sie einige

(30760}

STROMGENERATOR Bevor Sie die
Gefangenen befreien konnen, miis-
sen Sie diesen [Tl sprengen.
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Waichter aus. Danach arbeiten Sie sich
weiter vor. Die Seitengassen fiihren Sie
sicher zum Ziel. Bleiben Sie versteckt und
nutzen Sie Thre Molotowcocktails, um
die Feinde zu erledigen. Falls notwendig,
trennen Sie sich von Ihrem Préizisionsge-
wehr und eignen sich ein Sturmgewehr
an. Sobald Sie den zweiten Kanaldeckel
erreicht haben, sind Sie Threm Ziel schon
sehr nahe. Auf den beiden Beobach-
tungstiirmen sind Scharfschiitzen, die Sie
mit einem Kopfschuss erledigen. Jetzt
S klettern Sie auf den rechten Turm, heben
AUSSICHTSPUNKT Von hier aus 3 : das Scharfschiitzengewehr auf und {iber-
kinnen Sie jede Menge wachen priffen mit dem Fernglas die Lage. Auf
erledigen. Zielen Sle auf den - dem Balkon des markierten Hauses
Kopf, um Munition zu sparen. erscheint die Zielperson und telefoniert.
Warten Sie diesen Moment ab und er-
ledigen Sie den Fiihrer der russischen
Armee mit einigen prdzisen Schiissen.
Jetzt ist Eile geboten. Klettern Sie die Lei-
ter nach unten und springen Sie ins Was-
ser. Halten Sie sich von dem Hubschrau-
ber fern und schwimmen Sie zu dem
Boot, mit dem Sie angekommen sind.
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Rebellenstiitzpunkt

Die Flucht
WACHTURM Von dort oben haben Dieser Abschnitt ist sehr linear aufgebaut.
Sie einen perfekten Blick auf das Welchen Weg Sie auch gehen, Sie errei-
Haus der Zielperson. Sobald der chen immer den Ausgang. Das Hauptpro-
Russe auf den Balkon kommt, blem bei Ihrer Flucht ist der Munitions-
beenden Sie die Sache mit mangel. Sparen Sie sich Granaten und
einigen prazisen Schiissen. Molotowcocktails fiir groe Gegneran-
AUF DER FLUCHT sammlungen auf. Sie erreichen einen

Kanalabschnitt, wo jede Menge Feinde

Diese Gegnerhorden erledigen Sie
am besten mit dem Raketenwerfer, darauf warten, Thnen Thr Lebenslicht aus-

den Sie in den Lagerrdumen finden. zublasen. Saubern Sie die erste Seite des
Abschnitts und steigen Sie die Leitern

nach oben. In den hinteren Raumen fin-

den Sie einen Raketenwerfer, mit dem Sie
die Leute auf der anderen Seite des Was-
sers unter Beschuss nehmen konnen.
Sobald Sie das neue Versteck erreichen,
sind Sie den Russen entflohen.

Manhattan

Die Highschool
Klettern Sie am Startpunkt auf dem Liif-
tungsschacht nach oben. In der unteren
Etage dieses Hauses treffen Sie vier Frei-
heitskaimpfer, die Sie anheuern kdnnen.
Der Gang fiihrt Sie direkt auf den Vorhof
des Landeplatzgrundstiicks. Die nahe lie-
genden Kisten nutzen Sie als Deckung.
Schleichen Sie am groflen Container vor-
bei und attackieren Sie die MG-Stellung
iiber die Flanke. Wenn Sie sich beeilen,
konnen Sie auch die Soldaten an der zwei-
ten MG-Stellung tiberwiltigen. Gehen Sie
rechts am Gebdude vorbei und nisten Sie
sich innen ein. Stellen Sie Ihre Leute hin-
ter den Kisten auf und sichern Sie damit
die zweite Tiir ab. Oben spahen Sie durchs
Fenster und erledigen die restlichen
die beiden TN damit Sie Wachposten. Sprengen Sie den Lande-
nicht durch.den todlichen platz und kehren Sie auf die HauptstraRe
y o8 So5 zuriick. Halten Sie sich dicht an der Mauer
und spihen Sie um die Ecke. Auf dem Bal-




kon des gegeniiberliegenden Hauses ist
ein MG installiert. Bleiben Sie zuriick und
schalten Sie die beiden Soldaten mit eini-
gen gezielten Schiissen aus. Seien Sie auf
der Hut, da Sie hinter den Panzersperren
auf einen Russen treffen, der mit einem
Raketenwerfer bewaffnet ist. Bei dieser
Gabelung eilen Sie nach links. Schlei-
chen Sie geradeaus und machen Sie die
Wachen bei dem Kifig platt. Ziehen Sie
jetzt sofort Ihre Leute nach und lassen
Sie das Team hinter der MG-Stellung in
Deckung gehen. Sprengen Sie den Strom-
generator, den Sie hinter der kleinen
Mauer finden. Nachdem Sie die Gefange-
nen in Sicherheit gebracht haben, gehen
Sie nach Westen und schleichen an der
Mauer entlang zum siidlichen Ende der
Strafle. Durch den Hintereingang betre-
ten Sie die Highschool. In der Eingangs-
halle biegen Sie nach rechts ab und stei-
gen die Treppe nach oben. Platzieren Sie
dort Thre Manner und sdubern Sie den
Balkon des Eingangsbereiches. Weiter
geht’s in der Turnhalle. Lassen Sie Molo-
towcocktails auf die Gegner regnen und
stiirmen Sie das Basketballfeld. Folgen Sie
dem Gang und machen Sie Halt im Trep-
penhaus. Gehen Sie nach unten, wo Sie
zwei Verwundete versorgen konnen. Im
nachsten breiten Gang finden Sie auf der
rechten Seite ein Klassenzimmer. Klet-
tern Sie dort aus dem Fenster und laufen
Sie tiber den Sims zur Flagge.

Die TV-Station

Es ist hochste Zeit, die Propagandama-
schine der Roten zu stoppen. Rekrutieren
Sie die Rebellen und verlassen Sie diesen
Ort augenblicklich. Laufen Sie die Trep-
pen nach oben zu der Bahnstation. Neben
einer der Kisten finden Sie ein Prazisions-
gewehr. Von der Briicke aus haben Sie den
perfekten Uberblick. Schalten Sie vorran-
gig die Leute aus, die hinter den Ge-
schiitzen oder auf einem Turm stehen.
Nachdem Sie die Munition aufgebraucht
haben, rennen Sie weiter tiber die Briicke.
Das Reklameschild verwenden Sie als
Briicke, um auf das angrenzende Gebdude
zu gelangen. Dort liegt ein weiteres Prézi-
sionsgewehr, mit dem Sie sich erneut
austoben. Auf der Riickseite des Gebaudes
ist ein Liiftungsschacht, den auch die Rus-
sen nutzen konnen, um auf das Dach zu
gelangen. Stellen Sie hier [hre Truppe ab,
damit sie Thnen den Riicken freihilt.
Nach der Scharfschiitzenaktion klettern
Sie iiber den Liiftungsschacht nach unten
und erkunden die Hauptstrafle. Anschlie-
Rend stiirmen Sie den Container und
nehmen sofort die MG-Stellung oben ein.
Jetzt brauchen Sie nur noch abzuwarten,
bis alle Russen in den todlichen Dauerbe-
schuss der stationdren MG gelaufen sind.
Auf halbem Weg biegen Sie in die Gasse
ab, wo Sie vier weitere Rebellen rekrutie-
ren konnen. Lassen Sie IThre Manner auf
dem Hiigel vor der TV-Station in De-
ckung gehen. Der Panzer ist ein harter
Brocken und kann am besten mit einem

ist an dieser Stelle besonders
gut versteckt,

s i 2 KLASSENZIMMER

durch das Fenster. U
erreichen Sie

- EISENBAHNBRUCKE
Schnappen Sie sich das
Prézisionsgewehr und erledigen
Sie die Soldaten auf den Tiirmen
und hinter den MGs.

Tr

PANZER Dfeses Fahrzeug erledigen
Sie mit dem Raketenwerfer, der auf
dem Container liegt.
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DIE LANDUNG Arbeiten
Sie sich zu dem
Raketenwerfer vor
und jagen Sie den
Wachturm in die Luft.

-

Raketenwerfer erledigt werden. Sprinten
Sie nach links und erklimmen Sie den rie-
sigen Container. Schnappen Sie sich die
Panzerfaust und jagen Sie den Panzer in
die Luft. Jetzt ist der Weg zur Sende-
station frei und Sie kénnen sich in der
Eingangshalle verschanzen. Den MG-Sol-
daten erledigen Sie mit Granaten und
Molotowcocktails. Innen miissen Sie sich
auf eine Seite durchschlagen, weil Sie das
Kreuzfeuer nicht sehr lange tiberleben.
Arbeiten Sie sich nach oben durch und
sdubern Sie die Raume auf die tibliche Art
und Weise. Ganz oben finden Sie das Stu-
dio, das Sie durch das Fenster verlassen,
um die Flagge zu hissen.

Governor’s Island

Die Landung - Flucht in den Untergrund

Nach der Zwischensequenz ist die Holle
los. Die beiden Geschiitze auf dem Turm
sind die grofte Bedrohung. Lassen Sie
lhre Leute bei dem Schiff zuriick und
schleichen Sie an den einzelnen Wrack-
teilen vorbei. Auf einer der hinteren Eis-
schollen finden Sie einen Raketenwerfer,
mit dem Sie den Turm auseinander neh-
men. Jetzt stiirmen Sie vor und klettern
die Leiter hoch. Eilen Sie nach links, die
kleine Treppe nach oben und 6ffnen Sie

den Kanaldeckel, den Sie neben der Ve-
randa finden. Fliichten Sie in den Unter-
grund und planen Sie Ihre Strategie neu.

Die Munitionslager

Ohne gentigend C4-Sprengstoff sehen Sie
ziemlich alt aus, allerdings geht auch
ohne Waffen und Munition nicht viel.
Gehen Sie nach Norden und biegen Sie
nach rechts ab. Klettern Sie mithilfe des
kleinen Schneehaufens auf die Container
und springen Sie auf der anderen Seite
nach unten. Jetzt konnen Sie sich zum
Sprengstofflager schleichen und die C4-
Pakete einstecken. Arbeiten Sie sich weiter
nach Stiden vor und nutzen Sie die Silos
als Deckung. Gegentiber liegt ein kleiner
Turm. Klettern Sie die Leitern nach oben
und erledigen Sie den Scharfschiitzen.
Warten Sie ab, bis die Soldatin erscheint,
und eliminieren Sie die Frau. Danach
schnappen Sie sich das Prazisionsgewehr
und nehmen den gepanzerten MG-Sol-
daten unter Beschuss. Feuern Sie weiter
auf die Soldaten, bis der Hof gesdubert
ist. Anschliefend verlassen Sie den Turm
und betreten die Halle im Osten. Hier
warten sieben Gegner auf Sie. Nach dem
Gemetzel verlassen Sie die Halle durch
die Seitentiir, erledigen die letzten Wach-
posten und hissen die Flagge.

MUNITIONSLAGER
Kiettern Sie iiber diesen Container,
Wachen zu umgehen. Das

tor kisingn,

Die Landung

Jetzt, da Sie Waffen besitzen, miissen Sie

Ihre Anhanger auf die Insel bringen.
Vom Kanaldeckel aus schleichen Sie
nach Osten und raumen das kleine
Haus. Verlassen Sie das Haus durch den
Ausgang auf der anderen Seite und eilen
Sie in Richtung Ventilationsschacht.
Heilen Sie den Verwundeten und drin-
gen Sie in den Turm ein. Jetzt verschan-
zen Sie sich am Fingang und erledigen
einige Gegner, bevor Sie die Treppen
nach oben steigen und das C4 ziinden.
Sie haben eine vollzdhlige Truppe zur
Verfiigung, mit der Sie sich ganz nach
Siiden durchkampfen. Laufen Sie die
kleine Treppe nach oben zu dem
Geschiitz. Lassen Sie Thre Médnner De-
ckung nehmen und locken Sie die
Sowjets mit ein paar Schiissen an.
Genieflen Sie das folgende Spektakel
und eilen Sie nach Westen. Klettern Sie
auf die Mauer und befehlen Sie Ihrer
Truppe, den kleinen Hof zu sichern.
Danach springen Sie sofort wieder nach
unten, damit Sie nicht dem Kugelhagel
zum Opfer fallen. Nachdem die ersten
vier Threr Jungs tiber die Mauer gestie-
gen sind, klettern Sie wieder nach oben
und geben ihnen Feuerschutz. Sobald
Sie das Ende dieser Gasse erreicht

* FEUERGEFECHT
Versehanzen Sie sich

warten Sie ab, bis sich
kein Gegner mehr zeigt.




haben, geht’s weiter nach Norden. Hier
warten viele Feinde auf Sie. Schicken Sie
Ihre Mianner in den Kampf und nutzen
Sie das Getiimmel, um die Treppe auf
der linken Seite zu erklimmen. Solange
kein Hubschrauber in der Nihe ist,
sollten Sie mit dieser Aktion keine
Schwierigkeiten haben.

Die Artillerie

Eilen Sie nach Westen und {iberrennen
Sie die Verteidigung bei den Artillerie-
geschiitzen. Haben Sie den Bereich ge-
sichert, schicken Sie Ihre Leute zum
Kanaldeckel und sprengen die beiden
Morser. Weiter geht’s nach Siiden durch
die enge Gasse. Ignorieren Sie zunédchst
die Flagge und kdampfen Sie sich zum
siidlichen Kartenrand vor. Die kleine
Stellung rauchern Sie mit ein paar Cock-
tails aus und nutzen die Mauern als
Deckung. Greifen Sie sich das Scharf-
schiitzengewehr und erledigen Sie die
MG-Schiitzen im Westen. Danach ri-
cken Sie weiter vor in Richtung Lande-
platz. Dieser befindet sich auf dem Dach
des markierten Hauses. Vorsicht — dort
wacht ein Heckenschiitze {iber die Stra-
BRe. Erledigen Sie den Kerl und dringen
Sie in das Gebaude ein. Sobald Sie den
Landeplatz gesprengt haben, folgen Sie
der breiten Strafle nach Norden. Biegen
Sie nach rechts ab und iiberrumpeln Sie
die Wachposten. Danach schicken Sie
Ihre Leute in das Gebdude und warten
ab, bis Ihr Team die Gegend gesaubert
hat. Jetzt miissen Sie nur noch nach
oben zur Fahne.

Die Docks

Bei dieser Mission ist nicht sonderlich
viel Taktik gefragt. Schicken Sie Thre
Leute vor und riicken Sie langsam
nach. Zuerst geht’s nach Westen, wo
Sie tiber den Liftungsschacht in die
Lagerhalle einsteigen. Verlassen Sie die
Halle auf der anderen Seite und drin-
gen Sie nach Siiden vor. Folgen Sie wei-
ter der Strafle und liberrennen Sie die
MG-Stellungen. Durch die kleine Gasse
im Westen erreichen Sie den Heli-

SCHIESSSCHARTE Bevor
Sie demEingang stiirmen,
werfen Sie jede Menge
Granaten in das Loch, um

den gepanzerten Russen
zu erledigen.

kopterlandeplatz. Lassen Sie Thre Leute
hinter den Kisten Stellung beziehen
und sprengen Sie den Treibstofftank.
Meiden Sie einen Kampf zwischen den
Containern und bleiben Sie in der
Nihe des Zauns. Unterwegs saubern Sie
den Turm und riicken nach Osten vor.
An der Stidseite des Containerhofs be-
findet sich der Eingang des Zielgebéu-
des. Kampfen Sie sich den Weg nach
oben frei. Neben der Fahne schiebt ein
schwer gepanzert Soldat Wache. Schi-
cken Sie auf jeden Fall Thre Leute vor,
um die Gegend zu sichern.

Fort Jay

Das Betreten des Forts ist das Einzige,
was an dieser Mission schwierig ist. So-
bald Sie den Fuf} in der Tiir haben, ist
der Rest ein Kinderspiel. Riisten Sie sich
in der Rebellenbasis mit einem Raketen-
werfer aus und benutzen Sie zu Beginn
der Mission Ihre Pistole. Zuerst laufen
Sie in die kleine Halle und warten ab, bis
alle Leute aus dem Kanal gestiegen sind.
Nutzen Sie unbedingt die Schiitzengra-
ben als Deckung. Jetzt schlagen Sie sich
zu der Hauserruine im Norden durch.
Wihrend Sie Ihre Manner vor dem Haus
in Deckung gehen lassen, steigen Sie die
Treppe nach oben. Platzieren Sie einen
Rebellen an dem Geschiitz und nutzen

LANDEPLATZ Zerstiren Sie den
Hubschrauberlandeplatz, damit der
Feind ohne Verstirkung dasteht.

FORT Wahrend
Ihre Leute die

Sie das Fernglas, um sich mit der Situa-
tion vertraut zu machen. Von dieser
Position aus konnen Sie mit dem Rake-
tenwerfer die beiden MG-Stellungen
auseinander nehmen. Neben dem Ein-
gang sind auflerdem noch zwei Schief3-
scharten. In jeder dieser Verteidigungs-
stellungen steht ein schwer gepanzerter
Soldat. Feuern Sie die restlichen Raketen
in das rechte Loch und schrecken Sie die
restlichen Soldaten mit einigen Schiis-
sen auf. Warten Sie nun ab, bis alle an-
riickenden Gegner ausgeschaltet wur-
den, und arbeiten Sie sich dann zum
vordersten Schiitzengraben durch. Wah-
rend [hre Mdnner die Stellung halten,
kiimmern Sie sich um die beiden Scharf-
schiitzen auf den Tirmen. Mit einigen
gezielten Schiissen beseitigen Sie diese
Bedrohung. Schleichen Sie sich nun
ganz nach rechts auffen und gehen Sie
langsam in Richtung Schieflscharte. Mit
einigen Granaten und Molotowcocktails
sollten Sie dem gepanzerten Soldat den
Rest geben. Jetzt ziehen Sie Ihre Leute
nach und geben dem zweiten Wach-
posten den Rest. Von jetzt an ist es ein
Leichtes, das Fort zu erobern. Mit Ihrer
zwolf Mann starken Truppe gibt es
nichts, was Ihnen im Weg steht. Befreien
Sie Isabella und hissen Sie die vier Flag-
gen, um einen Sieg zu signalisieren.
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EXP: 15920

28 SMASH

&
e

BOSS #2: Hier sehen Sie §

Longnagaisers Sprung- &
attacke. Weichen Sie
der Schockwelle aus!

.

~BOSS #4: Hier miisse

; g%en in_sgg'amt 6 ?agan

efst. malauf Distanz.

Auf den folgenden zwei Seiten zeigen
wir Ihnen, wie Sie die Boss-Gegner in
dem brachial schweren Action-Knaller
besiegen. Die letzten Gegner finden Sie
als Video in der Tipps&Tricks-Sektion
der aktuellen DVD.

Prolog (Boss #1 - Gil Badbh)

Vernachlassigen Sie die duferen Badbh

und konzentrieren Sie sich véllig auf das

Ziel, den mittleren Badbh. Eine Thana-

tos-Attacke (Assist) reicht bereits aus,
um ihn zu zerstéren.

Level 02 (Boss #2 - Longnagaiser)
Versuchen Sie, Longnagaisers
Sprungattacken zu entkom-
men. Achten Sie auf den

EXF: 577340
308 SMASH

BOSS #8: Wenn die
Spinne den Plasma-
schild aufbaut,
bereiten Sie sich auf.
Ausweichen vor. Der:
Laserangriff folgt.

[9BUSs #2: Versuchen Sie;
einen Zagan wegzulocken
und erledigen:Sie ibn in Ruhe:

So erledigen Sie die ersten
zehn Endgegner im Handumdrehen!

Schatten, um seine Landeposition zu
erahnen. Setzen Sie die Schuldlegion ein.
Wenn der Boss auf die Knie fillt, eilen Sie
Ihrer Legion zu Hilfe, indem Sie den Kopf
des Bosses mit Schwertkombos maltra-
tieren. Wiederholen Sie diese Prozedur.
Sobald der Gegner kurz vor dem Ende ist,
kommen zwei neue Angriffe hinzu: ziel-
suchende Torpedos, vor denen Sie einfach
weglaufen, und ein paar Monster, die Sie
nur attackieren, wenn Sie Seelenkraft be-
notigen. Sie konnen auf den Gebrauch
von Legionen verzichten und Longnagai-
ser mit Sprungattacken besiegen.

Level 03 (Boss #3 - Verge Zagan)

Die Schwachstelle dieses Endgegners ist
der Kopf. Zu Beginn der Schlacht be-
schwort Verge Zagan ein paar Monster




(Ogmas), die eine gute Quelle sind, um
Seelenkraft zu tanken. Uber die kreisfor-
migen Schockwellen springen Sie hinweg,
den geradlinigen weichen Sie mit einem
seitlichen Sprung aus. Nach jedem seiner
Angriffe beschworen Sie eine Schuldle-
gion, die Sie rechtzeitig wieder verschwin-
den lassen. Wenn er auf Sie zurennt, wei-
chen Sie im letzten Moment mit einem
seitlichen Sprung aus, so dass er die Wand
rammt. Fillt Zagan auf die Knie, dann
greifen Sie seinen Kopf an. Nachdem
Zagan etwa die Halfte seiner Energie ver-
loren hat, kommen neue Angriffe hinzu.
Er rennt IThnen hinterher, setzt Feuerbal-
le ein oder schleudert Sie mit seinem
Schwanz davon. Greifen Sie den Kopf an,
sobald Zagan die Wand gerammt hat.
Holen Sie die Schuldlegion zu Hilfe und
beschleunigen Sie deren Angriffe durch
schnelles Driicken der Dreiecks-Taste.

Level 04 (Boss #4 - insgesamt 6 Zagan)

Der Endgegnerkampf besteht aus drei
Phasen. In Phase 1 benutzen Sie fiir den
Zagan die Strategie wie im Level zuvor. In
Phase 2 stehen Thnen zwei Zagan gegen-
iiber. Die Taktik bleibt dieselbe, achten Sie
aber auf den anderen Zagan. In Phase 3
kampfen Sie gegen drei Zagan, die von
Monstern geschiitzt werden. Bekampfen
Sie einen Zagan nach dem anderen und
lassen Sie sich dabei von den Legionen
unterstiitzen. Falls Sie den Kampf nicht
auf Anhieb bestehen, kehren Sie mehr-
mals mit dem ,Return”“-Befehl zur Inter-
mission zuriick. So behalten Sie die Halfte
der Punkte aus dem Level und konnen
Thre Legionen allmahlich stirken.

Level 05 (Boss #5 — Maponos)

Die Schwachstelle der Riesenpflanze
Maponos verbirgt sich unter einer Schutz-
hiille an der Wurzel der Pflanze. Schlagen
Sie so lange auf die Schutzhiille ein, bis sie
nach oben wandert und den verwundba-
ren Teil der Pflanze freilegt. Diesen be-
arbeiten Sie mit Schwertkombos. Nach
einer Weile fallt die Hiille wieder nach
unten und verursacht eine Schockwelle.
Bringen Sie sich rechtzeitig in Deckung.
Falls Sie Thre Schuldlegion gerufen haben,
lassen Sie diese wieder verschwinden.
Maponos benutzt zwei Attacken: rote

Laserstrahlen und griine Tentakel. Die
Strahlenattacken laufen immer nach dem
gleichen Schema ab. Suchen Sie sich eine
Stelle, an der Sie von den Laserstrahlen
nicht getroffen werden. Im Laufe des
Kampfes wechselt das Angriffsschema der
Laser ein paar Mal. Es gibt jedoch immer
Stellen, an denen Sie nicht verwundet
werden. Rote Kreise markieren kurz die
Positionen, an denen die Tentakel aus
dem Boden sprieffen. Bleiben Sie nicht
darauf stehen! Zerstoren Sie die Laser-
kanonen nicht, da diese immer wieder
erneuert werden. Wenn Maponos fast kei-
ne Lebensenergie mehr hat, produziert er
Unmengen von Egan. Greifen Sie ihn
weiterhin an, bis er das Zeitliche segnet.

Level 06 (Boss #6 - 3 Danu)

Den drei Danu kénnen nur Legiondre
Schaden zufiigen. Locken Sie einen davon
zur Briicke. Markieren Sie ihn mit der
Kreis-Taste, um ihn besser zu erkennen.
Sollte der Danu von Ogmas begleitet wer-
den, vernichten Sie zuerst die Ogmas, um
Seelenkraft zu bekommen. Achten Sie auf
Thre Legion, ein Danu kann sie mit einem
einzigen Angriff zerstoren. Bringen Sie
den Danu mit der ,Bosen Legion“ zur
Strecke. Gegen die anderen beiden Danu
gehen Sie genauso vor.

Level 07 (Boss #7 - Volvor)

Stellen Sie sich direkt vor Volvor, markie-
ren Sie ihn und greifen Sie seine Kno-
chenhaut mit der ,Bosen Legion“ an,
wihrend Sie sich um die kleinen Gegner
kimmern. Wenn Volvor die Klippe
rammt, verursacht er eine Schockwelle.
Lassen Sie kurz vorher Thre Legion ver-
schwinden und springen Sie {iber die
Welle. Beschworen Sie danach Ihre
Legion erneut. Nach einiger Zeit werden
drei Augen freigelegt — der wunde Punkt
Volvors. Dieser wird Sie jetzt auch mit
Laserstrahlen angreifen. Springen Sie
einfach auf die Seite. Sie konnen Volvor
richtig zusetzen, indem Sie den Sniper-
Modus der ,Bdsen Legion” einsetzen
(Dreiecks-Taste gedriickt halten und auf
die Augen zielen). Sie sind dabei aber
durch Angriffe der kleinen Monster ver-
wundbar. Vergessen Sie die beiden
Power-ups an der hinteren Mauer nicht.

B

BOSS #8: Gil Baln\r(é“ 1
wunder Punkt ist der
. Riicken. Dort kommen Sie
nur ran, wenn das Untier
auf dem Boden liegt.

Level 08 (Boss #8 - Gil Balor)

Der wunde Punkt der Riesenspinne Gil
Balor ist das dunkle Auge auf dem Rii-
cken. Bringen Sie Gil zu Fall. Wenn Gil Sie
mit dem zielsuchenden Laser beschiefit,
lassen Sie Ihre Legionen verschwinden
und weichen mit einem seitlichen Dop-
pelsprung aus. Greifen Sie die Vorderbei-
ne des Spinnenwesens mit dem Schwert
an und holen Sie die Bogenschiitzen der
,Bosen Legion“ zu Hilfe. Sobald ein Bein
umknickt, schlagen Sie sofort auf das
andere ein, bis beide umknicken und Gil
fallt. Greifen Sie jetzt das Auge an.

Tipp: Mit der Assist-Attacke der Hass-
legion konnen Sie dem Endgegner mit
nur einem Schlag ein Bein brechen.

Level 09 (Boss #9 - Gil Maponos)

Gil Maponos ist der einfachste Endgegner.
Mit Arcia wird der Kampf zum Kinder-
spiel. Stellen Sie sich direkt vor die Pflanze
und schlagen Sie zu. Wenn seine Schutz-
hiille nach oben wandert, verwenden Sie
Arcias , Energy Bullet“-Angriff.

Level 10 (Boss #10 - Gil Volvor)

Verwenden Sie dieselbe Taktik wie in
Level 7. Sollten Sie Probleme haben, neh-
men Sie sich Zeit, Thre Legionen upzu-
graden. Mit dem Kartenselektor konnen
Sie in frithere Levels zuriick und diese
noch einmal durchspielen.

Level 11 (Boss #11 - Victor Delacroix)

Zu Beginn des Kampfes markieren Sie Vic-
tor als Ziel fiir Thre Legionen. Halten Sie
sich von der Mitte der Arena fern, da hier
Zombies und Victors Riesenschwert auf
Sie warten. Schwichen Sie Victor mit der
Schuldlegion, wobei Sie auf einem der
Podeste am Rand der Arena bleiben. Auch
gut aufgeriistete Legionen ziehen Victor
nur wenig Energie ab. In regelmafRigen
Abstdnden greift Victor selbst an. Ziehen
Sie dann sofort alle Legionare zuriick und
weichen Sie aus. Gegen Ende des Kampfes
beschwort Victor mehrere Lavastrome, die
von den Podesten um die Arena ausge-
hen. Merken Sie sich deren Position und
weichen Sie aus. Wihrend Victor seine
Angriffe beschwort, ist er kurz verwund-
bar. Stellen Sie sich schnell unter ihn und
greifen Sie ihn mit Sprungattacken an.

TTIIIEN cRacs Leaion)




CHEATS & CODES )

Sie haben ein ganz spezielles Problem,
das noch nicht in unserem Heft geldst
wurde? Dann erhalten Sie ab sofort
Hilfe, denn unsere ichtige
Hotline hilft Ihnen bei allen kniffligen
Puzzles, fiesen Endgegnern und ver-
trackten Levels:

CHRISTIAN

SCHONLEIN

21, Volontér

Sie haben
Probleme,
alle Extra-
Missionen in
Zone of the
Enders 2 zu
finden? Wir
helfen

The 2nd Runner

[(I:741/: 8 So finden Sie garantiert alle Extra-Missionen.

Konami hat dem zweiten Teil der Roboterschlacht etliche Extra-
Missionen spendiert. Bei der Suche nach allen Items, die diese
Missionen freischalten, wird IThnen unsere Liste behilflich sein.

Bahram Kampfschiff:

Nachdem Sie zum ersten Mal Ardjet besiegt
haben, fliegen Sie in das Kampfschiff. Besiegen
Sie alle Gegner im dritten Raum, gehen Sie
aber anschliefend zuriick in den zweiten
Raum. Das Item fliegt sichtbar vor der Tr.

Margaritifier:

1. Begeben Sie sich vor oder nach dem Kampf
mit Vic Viper zur Briicke am siidlichen Ende
der Karte. Am Boden liegt ein Item.

2. Am nordlichsten Punkt der Karte finden Sie
ein weiteres Missions-Item.

3. Nach dem Kampf mit Vic Viper wird Sie
Ada iiber ein Metatron in Kenntnis setzen.
Haben Sie das Metatron eingesammelt, grei-
fen einige Gegner an. Nun wird Ada ein kur-
zes ,Estimated combat time 90 seconds” von
sich geben. Driicken Sie die L3 Taste (der lin-
ke Analogstick), um zu antworten. Wenn Sie
nun alle Gegner innerhalb von 90 Sekunden
besiegen, erscheint ein Missions-Item tiber
dem Ausgang zum Capri Canyon.

4, Etwas siidostlich von dort, wo Sie zuvor das
Metatron eingesammelt haben (der Ort wird
als Sie’s Lab bezeichnet), begeben Sie sich auf
das tiefer gelegene Plateau. Schiefen Sie auf
den Felsen, der dann ein Item freigibt.

Undeground-Tunnel:

1. Nach der groflen Schlacht in der Wiiste
befinden Sie sich in einem Tunnel. Im zweiten
Raum befindet sich am Boden ein kleiner
iiberbriickter Bereich. Dort gibt es ein Item.

2. Wenn Sie in den dritten Raum fliegen, wird
Thnen ein grofer, schwarzer Metalltrager auf-
fallen, der die linke und rechte Wand des Rau-
mes verbindet. Zerstoren Sie diesen, um ein
weiteres Item zum Vorschein zu bringen.

3. Nach der kurzen Zwischensequenz finden
Sie noch ein Missions-Item an der Spitze des
grofien Pfosten, der mitten im Raum steht.

4. Nachdem Sie den dritten Raum verlassen
haben, werden Sie ein weiteres Item finden. Es
befindet sich direkt zwischen den beiden
Tiiren, die durch Laseschranken versperrt sind.

Capri Canyon:

Auf dem Weg zur linken Absperrung des Tores
gibt es eine weitere Weggabelung. Fliegen Sie
dort nach links. Am Ende dieses Ganges fin-
den Sie ein Missions-Item.

0190/82 48 37

Taglich von 8 bis 24 Uhr

Der Anruf kostet pro Minute € 1,86.

Lloyds Labor:

1. Besiegen Sie im ersten Raum mit den Pres-
sen alle Gegner. Am Grund des Raumes finden
Sie gegeniiber vom Ausgang zwei Items.

2. Am Grund des dritten Raumes befindet sich
gegeniiber vom Ausgang ein weiteres Item.

3. Fliegen Sie, wahrend die Lichter im Kampf
mit Lloyd noch an sind, am Grund des Rau-
mes umher. In der Nihe einer der Ecken des
Raumes sollte sich ein weiteres Item befinden.

Phobos:

1. Nachdem Sie Anubis im Lichtstrahl besiegt
haben, landen Sie auf Phobos. Fliegen Sie
hier nicht gleich auf Anubis zu, sondern stei-
gen Sie zunichst einfach auf der Stelle auf.

2. Gegeniiber von Anubis’ Aufschlagstelle fin-
den Sie einen Bereich, der mit roten Metall-
platten bebaut ist. Hier ist ein weiteres Item.
3. Wenn Sie auf Anubis zufliegen, werden
Sie einige Nephtis-Doppelgénger attackieren.
Besiegen Sie fiinf bis zehn von diesen, um ein
Missions-Item rechts neben dem Spalt im
Boden zum Vorschein zu bringen.

4. Wiederholen Sie das Spiel mit den Nephtis-
Doppelgingern. Haben Sie erneut fiinf bis
zehn Angreifer besiegt, erscheint an derselben
Stelle erneut ein Item.

Zusatzlich gibt es noch die Zoradius-Missio-
nen, die Sie aber nur beim zweiten Durch-
spielen erhalten konnen. Starten Sie dazu
ein neues Spiel mit allen Subweapons. Wih-
rend des Kampfes mit Vic Viper miissen Sie
nun den Felsen iiber dem Tor zum Capri
Canyon zerstoren. Mit der Lock-on-Funk-
tion zentrieren Sie das Item und holen es
mit der Wasp-Subweapon zu sich.



Amplitude

Effekt

Blur-Effekt

Neue Position der Tonpunkte
Tunnel-Effekt

Affenkopfe statt Tonpunkte

L1412 3 Musik mit Hindernissen.

Amplitude sieht aus wie ein Drogenrausch, hat
aber nicht die gleichen schwerwiegenden Fol-
gen. Stattdessen macht der Titel auch auf Dau-
er richtig Spafl! Damit das Ganze noch wilder

wird, haben wir ein paar ausgefallene Cheats
fiir Sie. Geben Sie diese einfach wiahrend des
Spiels ein. L3 steht fiir das Driicken des linken
Sticks, R3 fiir den Druck auf den rechten.

Kombination

R3, R3, R3, R3, L3, L3, L3, L3, R3
X, X, €, €, R3,R3, =, =

I3,13, L3, R3, R3, R3, L3, R3, 3
L3, 13, L3, L3, R3, R3, R3, R3, L3

Futurama
Bonder boscheit. |

Effekt

Volle Energie
Unverwundbar

Alle Extras

Volle Ladung

+5 Extra-Leben
Unendlich Munition

Level

Planet Express
Abwasserkanal

U-Bahn

Alt New York
Rotlicht-Viertel

Uptown

Neu New York

Canyon

Mine

Minen-Tunnel
Schrottplatz 1
Schrottplatz 2
Schrottplatz 3

Marktplatz

Linker Fliigel

Rechter Fliigel

Vorhof des Tempels

Im Tempel

Bogads Sumpf

Moms Hauptquartier — Bender
Moms Hauptquartier — Leela
Moms Hauptquartier - Fry

LILA PAUSE Ein kurzes
Blitzen des Bildschirms
bestitigt die Eingabe.

INFO CHEATREGISTER

Hier finden Sie alle Cheats, die in den
letzten zwolf PLAYZONE-Ausgaben zu
PS2-Spielen verdffentlicht wurden:

Titel Ausgabe
007 Nightfire 02/2003
Aliens vs. Predator: Extinction 11/2003
Amplitude 11/2003
Ape Escape 2 06/2003
Arc the Lad 10/2003
ATV Quad Power Racing 2 06/2003
Baldur's Gate: Dark Alliance ~ 02/2003
Battle Engine Aquila 04/2003
Black & Bruised 05/2003
Blade Il 12/2002
BMX XXX 02/2003
Burnout 2: Point of Impact ~ 01/2003
Conflict Desert Storm 03/2003
Contra: Shattered Soldier 03/2003
Crazy Taxi 11/2002
Dakar 2 05/2003
Dead to Rights 08/2003
Def Jam Vendetta 08/2003
Devil May Cry 2 05/2003
Die Hard Vendetta 08/2003
Dr. Muto 03/2003
Drome Racers 06/2003
DTM Race Driver  11/2002, 09/2003
Dynasty Warriors 4 06/2003
Fisherman'’s Challenge 08/2003
Futurama 11/2003
Gravity Games Bike 11/2002
GTA I 07/2003
Haven: Call of the King 04/2003

H. der Ringe: Zwei Tirme 01, 04, 11/2003
Hitman 2: Silent Assassin 02/2003
Hulk 09/2003
Jurassic Park: Operation Genesis 07, 09/2003

Kelly Slater's Pro Surfer 12/2002

Kessen 2 02/2003

Mat Hoffman's Pro BMX2  11,12/2002

Medal of Honor: Frontline 10/2003

Men in Black Il 05/2003

Midnight Club Il 08/2003

Minority Report 07/2003

MLB SlugFest 20-04 07/2003

Damit Sie die fiese Mom auf den Mond (oder an einen Mortal Kombat: DA 03/2003

il . = hieRen k. MXSuperfly 12/2002
beliebigen anderen Qrt im U.mx.er.sum) s\dne[aer} kon NBA 2K3 02/2003

nen, unterstiitzen wir Sie mit einigen Cheats fir das NBA Live 2003 12/2002
abgefahrene Cartoon-Abenteuer. Halten Sie dazu ein- ﬁstf Sgezewm'zwzooz o 3%833
fach wihrend des Spiels die L1- und L2-Taste gedriickt  Onimusha 2 " 08/200

ie die Sc nmelcodes ein. Onimusha: Warlords 12/2002

und geben Sie die Schummelcodes Operation Winbatk o003
Powerpuff Girls: Relish Rampage 06/2003

Cheat Primal 07/2003
Ratchet & Clank 03, 11/2003

LELALE A @ X R2 T Select Red Faction 01/2003
A LR A @ X R2 A, Select Robotech: Battlecry 03/2003
Rocky 03/2003

LEALEA O X R2 @, Select Run Like Hell 06/2003
Ll ALE A @ X R2 & Select Savage Skies 07/2003
Scooby-Doo! 12/2002

LELALE A @ X R2  Select Silent Hill 3 10,11/2003
Ll A LE A @ X R2 9 Selec sims, Die 05/2003

Space Channel 5 — Part 2 04/2003

. Speed Kings 10/2003

Cheat 10 Spider-Man: The Movie 04/2003

AL 5 , 1, 1, Select { ) Sponge Bob Squarepants 06/2003

-5 Select [/ SSX Tricky 05/2003

e i , * Star Wars Bounty Hunter 03/2003
A, ; 4, Select Star Wars Starfighter 11/2002
Street Hoops 11/2002

1, A, S J o b, ¢ Select Stuntman 09, 11/2002, 09/2003
AL, I A, 1 A Select Summer Heat Beach Volleyball  09/2003
Super Bust-A-Move 2 12/2002

Sl il .l A 1@, Select Superman: S. of Apokolips ~ 12/2002

L A , A, 1, X, Select Super Trucks 05/2003

, A, =, 1, Select Tenchu: Wrath of Heaven 05/2003
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The Getaway 04, 08, 09/2003
The Simpsons Skateboarding 04/2003
Tiger Woods PGA Tour 2003 02/2003
Tom & Jerry - Krieg d. Schnumhaare 06/2003
Tomb Raider: Angel of Darkness  10/2003
Tom Clancy's Ghost Recon 05, 02/2003
Tony Hawk’s Pro Skater 4 01, 03/2003
Turok Evolution 11/2002

Twin Caliber 06/2003
| Ty the Tasmanian Tiger 01/2003
. Wakeboarding Unleashed 09/2003
Whirl Tour 05/2003
Whiteout 06/2003
WRC Il Extreme 02, 10/2003
Wreckless: The Yakuza Missions  06/2003
WWE Crush Hour 06/2003
X-Men Next Dimension 01/2003

X-Men 2: Wolverine’s Revenge  07/2003
Zone of the Enders 01/2003
Zone of the Enders —The 2nd Runner10, 11/2003
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Ratchet & Glank

[EEIEITD Audergewshnliche Helden jetzt giinstiger.

Lange hat es ja nicht gedauert. Nach nur wenigen Monaten
gibt es die Abenteuer von Ratchet & Clank bereits fiir giinsti-
ge 30,- Euro. Grund genug fiir uns, Ihnen noch mal die wit-
zigen Cheats zu prasentieren. Die machen das Spiel zwar
nicht unbedingt leichter, witzig sieht das Resul-
tat der Mogeleien aber allemal aus. Nach-
dem Sie Drek besiegt haben, konnen Sie
die Cheats im Pausemodus eingeben.

Tastenkombination Effekt
SE, 8L SL; SL,
3-Hit-Schraubenschliissel-Combo,
SA, SR, SR, SR, SR, DS, D

SH, SH, SH, D, LS, G

SH, SA, SW, DS, SA, SL, SR, D

SL, SR, SH, SH, SW, DS, SW, SA
LS, SH, SH, SH, LS, SH, SH, SH,
LS, SH, SH, SH, D

SW, SW, SW, SW, SH, D, SH,

Gespiegelte Levels 5

Big Head Mode fiir Ratchet
Big Head Mode fiir Clank
Big Head Mode fiir NPCs

Bei voller Gesundheit ergibt
das Aufsammeln von Energie-Items kurzzeitige Unbesiegbarkeit.

I egende:
Salto links; SR = Salto rechts; SH = Salto nach hinten;
ine Sekunde ducken; G = Eine Sekunde gleiten;

; Sc hliissel werfen; SA = Spr iff;
DS = Doppdspmng, LS = Langer Sprung; WS = Wandsprung

Von Lesern fiir Leser

Haben Sie einen geheimen Level erspielt oder ein
niitzliches Passwort herausgefunden? Dann lassen
Sie andere Leser an Ihrem Wissen teilhaben.

Senden Sie Ihre Cheats & Codes an die unten stehende Adresse.
Da diese bei Abdruck honoriert werden, vergessen Sie bitte nicht, Ihre
Adresse, Kontonummer und Bankleitzahl anzugeben.

Computec Media AG  Redaktion PLAYZONE * Kennwort: Lesertipps
Dr.-Mack-StraBe 77 90762 Fiirth « E-Mail: pztipps@computec.de

HERZLICHEN DANK!
FABIAN BRANGELT - KLAUS LEITNER
HENRIETTE SCHWESTER ~ KAMRAN UMCUK

Die Lesertipp-Einsendungen der hier abgedruckten Persanen kinnen leider nicht honoriert werden.

Aliens vs. Predator; Extinction

I3 Wenn die Aliens mal in der Uberzahl sind. |

Wie viele andere Strategie-Spiele ist auch Aliens vs. Predator:
Extinction richtig schwer. Da kommt es uns gerade recht,
dass Jens Halmen ein Cheat-Menii ausfindig gemacht hat.
Pausieren Sie einfach das laufende Spiel und geben Sie dann
folgenden Code ein: R1, R1, L1, R1, L1, L1, R1, L1, R1, R1,
L1, R1, L1, L1, R1, L1. Ein kurzer Signalton bestatigt die
Eingabe. Im Pausemenii erscheint dann die Option
,Cheats”. Hier konnen Sie unter anderem Ihr Geldkonto
aufstocken oder die laufende Mission siegreich beenden.

Big Head Mode fiir Feinde #‘ 4

Silent Hill 3

m Nachtrag zu Konamis Horrortrip. |

In der letzten Ausgabe konnten Sie an dieser Stelle bereits
Douglas in Unterwidsche begutachten. Leider hat sich der
Cheatcode, mit dem Sie dem Detektiv die Kleider vom Leib
reiffen, irgendwie verfliichtigt. Deshalb reichen wir Ihnen
dieses witzige Easteregg in dieser Ausgabe nach. Haben Sie
das Spiel einmal erfolgreich beendet, markieren Sie im
Hauptmenti ,Neues Spiel” und geben den klassischen
Konami-Code ein: +, 1, 4, , €, =, &, =, @, ¥. Wenn Sie
nun ein neues Spiel starten, diirfen Sie Douglas ,gestahl-
ten Mannerkorper” in Unterwdsche bewundern.

ENDLICH Jetzt wissen Sie auch, wie
Sie Douglas ausziehen kénnen.

Der HBI‘I' der Ringe:
Die zwei Tiirme

Ii E:m Ia(Preis)-smudes Konig:

Piinktlich zum Filmstart des dritten Teils der Fantasy-
Saga soll wieder ein Lizenzspiel in den Regalen stehen.
Bis dahin kénnen Sie sich die Zeit mit dem ersten Spiel
vertreiben. Die zwei Tiirme gibt es jetzt namlich fir 30,-
Euro. Die Cheats gibt’s von uns gleich mit dazu. Gehen
Sie ins Pausemenii, halten Sie alle Schultertasten (L1 + L2
+ R1 + R2) gedriickt und geben Sie folgende Codes ein:

Cheatcode Erkldrung

X 4 AT Munition (Pfeile) werden aufgefiillt
AL X T Lebensenergie wird aufgefiillt

M ® X A Unbegrenzte Anzahl an Geschossen
X, Level-8-Attacken werden freigeschaltet
b & 1.000 Erfahrungs-Punkte werden addiert
[ B Verheerende Angriffe

A, Kleine Gegner

A, Alle Combo-Upgrades

A, Unverwundbarkeit

A, Zeitlupe

WIEDER VOLL DA
So fiillen Sie sich
ruck, zuck die
Energle auf.




PLAYZONE

Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb geben
wir Ihnen an dieser Stelle die Mdglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis aus-

Unter allen Ei n werden fiinf PlayStation-2-Spiele verlost.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

1. Wie alt sind Sie? Jahre
2. Haben Sie Zugang zum Internet?  [_JJa [} Nein

3. Was halten Sie von dem Spiel Dragon’s Lair auf der PLAYZONE-DVD?
[ Toller Bonus, bitte mehr davon!
[J Schwach, interessiert mich nicht.

4. Was halten Sie vom neuen Detail-Check bei groBeren Tests?
[ Platzverschwendung, interessiert mich nicht.

[ Tolle Sache, bitte bei allen Tests!

[J Gute Idee, aber bitte nur bei wichtigen Tests!

5. Seit ein paar Monaten bieten wir aktuelle und kuriose Spielstande auf der
DVD. Was halten Sie davon?

[ Interessiert mich nicht.

[_] Habe keinen PC, kann sie also nicht nutzen.

[_) Tolle Sache, nutze ich immer!

[_1 Genial! Ich sichere mir den X-Port sofort als Abo-Pramie!

6. Was halten Sie von unserer neuen F Rubrik mit vielen Er
von Leserumfragen?

[ Interessiert mich nicht, bitte weg damit.

[ Ist mir relativ egal, kann ruhig drin bleiben.

(] Gefalit mir gut!

[_] Genial! Bitte mehr davon!

7. Welche Spiele und DVD-Filme gedenken Sie in nachster Zeit zu kaufen?

Spiele DVD-Filme

8. Welche (Text, Bilder, Optik)?
Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen?

Schulnote Mehr Genauso viel Weniger

Reportage: Programmierte Verfiilhrung [} [E] a
James Bond 007: Alles oder Nichts ] M| [
Prince of Persia: The Sands of Time a m |
Driver 3 o d | a
Manhunt sy 0 E] d
Alias - a a ]
Xl g ] a a
Warhammer 40.000: Fire Warrior a | I |
Jak Il: Renegade o m] i a
Komplettlosung: Freedom Fighters a a [E)

9. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD?

[ Kann sie leider nicht nutzen. [ Spiele sie auf der PS2 ab.

[1 Verwende normalen DVD-Player.
[_] Ich sehe sie mir bei Freunden an.

[ Nutze PC mit DVD-Laufwerk.

Name, Vorname:
StraBe:
Wohnort:
Telefonnummer:

Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:
( Media AG, PLAYZONE, t: PZ-Zeugnis 11,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Angaben und Adresse werden gemaB dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert.

10. Welche Schulnote erhélt die DVD?
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?
Schulnote Gesamt:

News: Vorschau: Tipps & Tricks:
Test: Kurz & Knapp: _ Spielsténde:
Special: Kino & DVD:

11. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?

Sehr Ziemlich Weniger
Fachkundig ] | [ |
Kritisch a a O
Informativ a a [
Aktuell a Qo Gl
Ubersichtlich a Qa Qa
Optisch ansprechend d a a
Ist das Geld wert | | |
12. Das Heft erhilt folgende Schulnoten:

Text Layout Titelseite Gesamtnote
13. Folgende Rubriken interessieren mich:

[ News [_] Reportagen [_] Vorschau [ Tests
[ Tipps [_J Zubehor (1 Internet _1DVD

14. Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 11/03)
Ausgabe: /

15. Kaufen Sie die nachste PLAYZONE?  [_JJa [_JNein [_] Bin Abonnent
16. Ich kaufe die PLAYZONE circa Mal pro Jahr.

17. Folgende Fachmagazine lese ich auBerdem regelmaBig:

18. Was hat Ihnen allgemein an PLAYZONE gefallen?

19. Was hat Ihnen an PLAYZONE weniger gefallen?

20. Lesercharts: Welche drei PlayStation-2-Spiele gefallen Ihnen im
Augenblick am besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!
i

2

3.

21. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhéltlichen
PlayStation-2-Spiele, die sich noch in der Entwicklung befinden, wiin-
schen Sie sich am meisten?

1.

2,

3

[IVSZTITH zEUGNIS)
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7 T Stelle einfach
4 VA 4 ¢ die Vermndun 4} unserem WAP Portal her,
und Du kannst alles downloaden, was Du willst!!!
Unbegrenzt, superschnell und einzigarti gut!

ganz einfach Deine Konfiguration per Telefon *ndem
Du die Nummer: 0137 - 8991199 anrufst. Wir senden Dir
die notwendigen Einstellungen per SMS! Speichere diese und
rufe dann das entsprechende Meni auf Deinem Handy auf!
Los geht's! Tauch ab in unsere WAP-Welt!

52 MIT DEM CODE 807179
Ok Flokia, 3650, 35101, 51006100

mrr\ma 3510, 3sso 5m s‘co
"5610. 6800 7210, 7230, 7650. &

Java REENST
GAMES

L

Bedienung einfach

Unterhaltungswert gut sehr gut
Gesamtnote qut sehr gut

RBLOGO N =
) 7 ~
Anmerkung: An den Symbolen (+#) erkennst Du, Phone Shot L 807152 & ge = Z. ;
ob das Spiel fir Dein Handy geeignet ist! Sea Rescue ot 804107 *
GAME GSM  BESTELLCOD Jet Rider oxs 801110
Speedster . 807116 Space Encounter. . .. 8§ 803102
0 Pesky Marbles o 802107 = - 0 20 Q e Ye

ABENTEUER RIL ciy krigns

0, 7250, 7650 und 8910

Handys: NOKIA, MOTOROLA, SAMSUNG, SIEMENS, SAGEM,
SONY-ERICSSON, SHARP, NEC, TOSHIBA & PANASONIC

A A P S s+ (o -

B CERICES Clne E106 G0 ¢o6 Cacietates PR o oD
Hol .mcn bitte 9&1 Vergiss
Bt Esm T g & susest

515737 515853 515836
4

lC o ischickellelnellSmsymigide m 5 chstabon Rz, und, d

=n @@@@"

itel, 0. ~ EUR 1,99/5MS, Vodalone EUR 1,99 per SMS, max.
Einstellungen zu erhalten) (VF D2-Anteil EUR 0.12 pro SMS/ Zul-lz-nlp-ll des
MBI.‘-II EUR 1,87 pro S”S) (Fﬂr B”dmlﬂ-lluny-n normal nur 2 SMS notig, [l nach Kundenwunsch 3 SM:
ise und Orange 3 CHF per S| bin | Lust ayf
§ ein | Reiten? A
Held !

(\AERoBE FAREIETSI

>
2 \ ot "
“sehonije ole . k. o, TR

LY i G U ¥ 515845 515833 |

¥y

Eg 4 - — . = —— Ein ; Ich hasse

ey Willst Du mal was richtig Tolles auf Deinem Handy » = € Y. s,
haben?Dann bestell Dir eines unserer i 2 .

wahnsinnig groen Farblogo's!!

= gleh wiinscl | Wir sind de,
R b s ten ;u
i
éﬁ’m 515890
Hast
Du
Feuer?
BOCK
AUF = [em(’er/'

0?
513549 588941 514837 505849

= ich winsche
X &5 KR prineche
< B " hier

S BEx
515838 515802

B D8 g‘v 3059
288779

ing €uro CALL e~
Loading €uro-Update S

255307 256549

R@bblﬁn (

FETTE  FINGER GESCHALTET e A

PARTYNUMMER E INPORTANT

4 R INTEROUTE d m Y

ANSCHLUSS 2 JAPAN < 3 ik Wir schicken Dir dann
KINGCALL | yon Cool Robbie oder
MTTAGSPAUSE 3 wie D wiltstl

NACHRICHT

‘s magich ir Nokia 2210, 33 5210, 510, 622, 6310, 6510, 7210, 7650, 820 310, 8¢ rd Sarmsung NE20, R210s, S100 und TH00.Polyphons Kinostine ihdoloola:T720/ Nokia: 330036103530, 3550, 3510 5100, 6100, 8610, 86506800, 7210, 7250, 7850/ Sarmeting - SGH T100, $100, 5300, A0 V200 / Semers : S5,
PB00, T00, T 525, 0T 715/ Toshiba: TS21i .V vers fir Nokiax 3300,351(43630, 3650, 5100, 6100, 6610, 8650, 6300,7210, 7250, 7650, 8310L. Siemmens S55,5L55. Sory Escsson: P800, T300, T 68, T310. Motoroke: T720. Sameung: S100, S300,V200
SaEmMYS. Toshba TS211 necr2




AVAFA LIS ABO INSIDE

Ahonnent sein lohnt sich?

Jeder Abonnent nimmt ab sofort
automatisch an einer exklusiven
Verlosung teil — jeden Monat
aufs Neue! Folgende Personen
haben im Juli gewonnen:

 Einen modernen Multimedia-PC:
Annette Sinzig aus Bremen

¢ Eine Sony PlayStation 2:
Pierre Dominique Braun
aus Tiibingen

¢ Einen Nintendo
GameCube:
Dennis Klatt aus Berlin

¢ Einen Nintendo Game Boy
Advance SP:
Jan-Lars Lange aus Heidenrod

Herzlichen Gliickwunsch!

3 x Creative Inspire 5.1 Console 5500D

Moderne Videospiele werden immer aufwendiger. Nicht nur grafisch hat sich in den letzten 2 x Creative Inspire 2.1 Console 2400
Jahren sehr viel getan, auch der Sound gewinnt immer mehr an Bedeutung. Teure Boxen- Um an der Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen,
systeme kann sich aber nicht jeder leisten. Creative hat deswegen auch Einsteigersysteme senden Sie bitte eine SMS mit dem Text ,,PZ1“ und der Losung
in seinem Portfolio. Das Creative Inspire 5.1 Console 5500D bietet satten Sound fir kleines (z. B. PZ1 42) an folgende ldnderspezifische Nummern:
Geld. DVDs erschallen in sauberem Dolby Digital 5.1, aber auch Spiele profitieren vom Rund-
um-Sound. Wer nicht genug Platz in den heimischen vier Wanden hat oder auch mit Stereo- D: 81114, € 0,49*/SMS Alle Netze!
Sound zufrieden ist, fiir den bietet das soundstarke Creative Inspire 2.1 Console 2400 genau (* VF D2-Anteil € 0,12)
die richtigen Features. Um eins der schicken Boxen-Sets zu gewinnen, miissen Sie lediglich CH: 72444, sfr 0,70/SMS
die folgende Frage richtig beantworten und zu den gliicklichen Gewinnern zahlen. A: 0900 101010 € 0,60
n Sie uns einfach an:
D: 0190 658 657, € 0,41/Min.
CH: 0901 210 511, sfr 0,50/Min.

Qder schicken Sie eine Postkarte mit dem Losungswort an:

Leser aus Osterreich konnen derzeit nur per Postkarte oder SMS teilnehmen. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Benachrichtigung der Gewinner erfolgt schriftich
2 g e SRSV L R T 3 oder telefonisch. Mitarbeiter der Sponsoren und Computec AG sowie deren
3 Angehdrige sind ausgeschlossen. Teilnahmeschluss ist der 15. Oktober 2003.
NSPIRE 5.1 il -

‘nsnle 5500D - -
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DAS

AUF DER VOR

BELET

Nach diesem Film muss die Matrix neu
gestartet werden — schon wieder.

“|heo Hender- auf einen mysteriosen
son fristet Lederfetischisten, der
ein bemitlei- ihm aufzeigt, dass sein
denswertes Dasein. Sein Leben eine Bestimmung
frustrierender Job raubt hat. Von nun an gibt es
ihm jeden Lebenswillen, Theo Henderson nicht
bis er eines Tages von mehr. Von nun an kiim-
einer schrecklichen Vi- mert sich NeoGeo um das
sion heimgesucht wird. Schicksal der Menschheit.
In seiner Panik trifft Theo THE BUEBNER BROTHERS

AVNGAT IS DAS LETZTE

Matrix Rebooted ist eine rasante Achterbahnfahrt mit
unglaublichen Special-Effects und nie geahnten Wendungen.
Jack Warden — Starflash Magazine

Besser als Dirty Dancing!
William Sadler — AmazingMovies.com

Die Buebner Brothers schaffen es erneut, eine Geschichte zu erzihlen, die den
Zuschauer nicht mehr losldsst und nicht den geringsten Sinn ergibt.
Dick Laurent — Isn't it cool News

INFO VOLUME I & Il

A"' n" Teil eins des fulminanten
Action-Hits auf unserer DVD.
Viel Zeit ist vergangen seit der ersten Ankiindigung des netien
Meisterwerks aus den-PLAYZONE-Studios; doch schlussendlich hat
sich das Warten gelohnt. Das bildgewaltige Epos musste aufgrund
seiner unglaublichen Dimensionen:sogar-auf zwei Teile ausgedehnt werden.
Teil Eins sehen Sie auf dieser-DVD; im ndchsten Monat folgt die Fortsetzung.

MEISTER PROPER Bevor gedreht weden konnte, SKRIPT Jeder musste Text WILL & ED Bunt ist das Dasein und
mussten wir erst einmal aufriumen. lernen. Besonders Wolfgang.  granatenstark. Volle Kanne Hoschis!

129



VORSGHAU

Ausgahe 12/2003 ah 15.1 ll Kiosk!
True Grime: Streets of L.A.

mittwochs!
Besser als GTA ll, cooler als Vice City? Genug
b sxd . In dieser Ubersicht finden Sie

Vorschusslorbeeren hat Activisions ambitioniertes ok tning i eins A
Acﬁonprojekt ja bekommen. Wie wahl von Spielen, die parallel zur

" ” " kommenden Ausgabe erscheinen
\'Gl:“lkS}EaB eg WI::IK:::Ch matﬁht! aIS und daher ebenfalls fiir einen Test

ick Kang durch das authen-
tische L.A. zu brausen, klart
Maik Biitefiir samt ausfiihr-

w
-
(=)
N
>
<<
-
-9

infrage kommen. Aufgrund zahirei-
cher Verschiebungen konnen wir
jedoch leider keine Garantie fiir
deren Richtigkeit iibernehmen.

1 . Titel Termin
lichem Detail-Check. ol SR e
Freaky Flyers Oktober
Dragon’s Lair 3D Oktober
EverQuest Online Adventures 22. Oktober
Ghosthunter 5. November
Gladiator — Schwert der Rache 31. Oktober
Gladius Oktober
NBA Jam 2004 24. Oktober
Racing Simufation 3 25, September
Robocop 3. Oktober

Scrabble Interactive 25. September
Secret Weapons over Normandy Novernber
Urban Freestyle Soccer 3. Oktober
Wallace & Gromit 3. Oktober

Die Vorschau erfolgt ohne Gewahr.

Die Themen kdnnen sich aufgrund von
Terminverschiebungen leider &ndern.

WEITERF THEMEN

Cel Shading und Ego-Shooter — Der Berg ruft! Ob die dritte Auf- -

passt das zusammen? Ubi Softs lage von Electronic Arts’ schneller b VERSPATUNG
Actionhit beweist eindrucksvoll, Snowhoard-Hatz Hitpotenzial Buffys erstes PS2-Abenteuer
dass Fotorealismus nicht immer besitzt, kldren wir in der nachsten i sk e
das oberste Ziel ist. Ausgabe der PLAYZONE! b TOTES BENRE?

Ist Baphomets Fluch 3 der heilige
Gral fiir Adventure-Fans?

W) VERSPATUNG, die 2.

Acclaims Highspeed-Racer
XGRA wird einfach nicht fertig.

W INNOVATIV

In Sonys Dog’s Life diirfen Sie
als Hund die Welt erkunden.
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Der FilmklasSiker endlichfati
Abfgeptember imiHe

m

I
Kampfe geg dle
feindliche Ubérmacht

k|

www.the-greatzescape.de
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Breche aus einem
Gefangenenlager aus

piel Steve McQueens
berithmte Verfolgungsjagd
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