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GEFUHLE
UND GEHIRNE

EINE HHMMELSMACHT. Mit guten Spielen ist es haufig wie
mit Partnern: Man liebt sie — die meiste Zeit. Aber gelegentlich
wiinscht man sie ohne Sauerstoffgerat auf den Mond. Okay, bei
Spielen wiirde das wenig bringen. Die machen es sich bestimmt in
einem Krater gemdtlich und warten auf den nachsten unbedarften
Astronauten. Der glaubt dann, er kdnne sich mit ihnen die Zeit zwischen morgendli-
chem und abendlichem Rumschweben vertreiben. Denkste, er zerlegt hochstens mit
dem Gamepad das Raumschiff —weil der Prinz von Persien mal wieder in einen Abgrund
gestirztist. Wie ich jetzt vom All auf Prince of Persia 2 komme? Liebe. Nur aus Liebe.

BRAINS! Im letzten Monat quengelte ich noch (iber die lausige K aktueller Action-
spiele. Ich nehme alles zurlick! Zumindest was Half-Life 2 und Medal of Honor: Pacific
Assault angeht. Kiinstliche Intelligenz, wohin das Fadenkreuz zeigt. Das ist schon beang-
stigend. Zusammen sind die Spiele wahrscheinlich schlauer als ich. Notiz an mich sel-
ber: die zwei nicht ins gleiche Regal stellen. Sonst rotten die sich noch zusammen und
streben die Weltherrschaft an. Obwohl - irgendwie hat Half-Life 2 die ohnehin schon inne.
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1y 4Half-Life 2 Ego-Shooter Valve N 93 9 10.40,/0z0 9 9 8 9 9

2 Joint Operations Multiplayer-Shooter ~ Novalogic 09/04 (92%) 92 7910 1010 10 9 10 8 9 Versionl.2.0.10
3 FarCry Ego-Shooter Crytek 05/04 (90%) 91 1010 8 9 10 10 10 9 9 6 |Versionll

4/ UT 2004 Multiplayer-Shooter  Epic Games 05/04 (90%) 91 9 9 9 8 10 10 10 8 8 10 Version326
5  Mafia 3D-Action Illusion Softworks 10/02 (91%) 90 8 9 8 10 8 1 10 8 9 1

6 Battlefield 1942 Multiplayer-Shooter  Digital lllusions  11/02 (90%) 90 7 .8 10 9 10 9 9 9 9 10 0303Addon
7 . “MoH: Pacific Assault Ego-Shooter EA Pacific ME 90 9 109 10 9 9-9 8 8 9

8 Splinter Cell 2 3D-Action Ubisoft 04/04 (92%) 89 8 10 9 9 10 8 9 7 10 9
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ACTION EGO-SHOOTER

8| Japanische Jagdbomber greifen Pearl
W Harbor an! Wir kdnnen nur hilflos zusehen,
“4 wie die USS Nevada in Flammen aufgeht.

Insel-Hopping

=, I\/\ O
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MOH: PACIFIC ASSAULT

PACIFIC ASSAULT

Mit Medal of Honor: Allied Assault hat EA Mal3stabe gesetzt. Der Nachfolger Pacific Assault

H ach, Tommy Conlin hat

Gluck gehabt: Er wird
als Soldat nach Hawaii versetzt.
Sonne, Palmen, Ananas zum
Selberpfliicken, Cocktails mit
Schirmchen drin... wer kann da
noch stéren? Na, Japan zum Bei-
spiel! Das Kaiserreich greift Pe-
arl Harbor an, wiahrend Tommy
eine Rundfahrt tiber die Basis
macht. Im Ego-Shooter Medal of
Honor: Pacific Assault treten Sie
daraufhin mit den USA in den
Krieg gegen Japan ein.

Schwachen in der
Verteidigung

Ihr Kampfeinsatz als US-Marine
beginnt mit der Verteidigung
Pearl Harbors. Die fallt aller-
dings, historisch korrekt, nicht
sonderlich erfolgreich aus —von
der stolzen Pazifikflotte der

Amerikaner bleibt fast nur Alt-
metall iibrig. Mit den verblei-
benden Truppen holen die Ver-
einigten Staaten zum Gegen-
schlag aus. Pacific Assault fithrt
Sie dabeiin 13 spannenden Mis-
sionen von Pearl Harbor tiber
das Makin Atoll und Guadalca-
nal bis zur Insel Tarawa, wo ei-
nes der letzten grofien Boden-
gefechte stattfindet. Zwischen
den Einsdtzen bekommen Sie
nicht nur Zwischensequenzen
in der Spielgrafik, sondern auch
Rendervideos und Original-
Filmaufnahmen aus dem Zwei-
ten Weltkrieg zu sehen.

Aus dem Weg,

ich bin Arzt!

Weil Conlin den Krieg nicht al-
leine gewinnen kann, ist er im-
mer mit einer Gruppe von Sol-

daten unterwegs. Seine Kolle-
gen sind nicht nur schmticken-
des Beiwerk oder Kanonenfut-
ter, sondern dank funktionie-
render KI eine echte Hilfe: Auf
Zuruf stiirmen die Kameraden
vor, sammeln sich, geben De-
ckungsfeuer oder treten den
Riickzug an. Da Tommy nicht
der Anfiihrer des Trupps ist, ge-
horchen ihm die Soldaten nicht
immer aufs Wort: Sie helfen
ihm in brenzligen Situationen,
lassen sich aber nicht blindlings
ins Feindfeuer hetzen.
Wichtigstes Teammitglied ist
der Sanitater. Der teilt Erste-Hil-
fe-Pakete aus und kann Sie so-
gar wiederbeleben. Wenn Ihr
Energiebalken auf Null sinkt,
fallen Sie zunéchst ins Deli-
rium: Die Welt wird unscharf
und farblos, der Klang ge-

ist dank Spitzengrafik, tollem Sound und cleverer Kl der derzeit beste Weltkriegs-Shooter.

dampft, und ab und zu hoéren
Sie Gesprachsfetzen aus vorhe-
rigen Spielszenen - Sie halluzi-
nieren! Mit ein bisschen Gliick
eilt dann der Wunderheiler her-
beiund bringt Sie ruckzuck auf
die Beine. Um Ihre computerge-
steuerten Kameraden missen
Sie sich keine Sorgen machen,
die stehen immer wieder auf.

Clevere Kerlchen

Auch ohne Befehle stellen sich
die Marines geschickt an: Sie
melden, wo sich der Feind ver-
steckt und ob er fliehen, flankie-
ren oder vorstiirmen will. Und
wenn ihnen eine Granate vor
die Fufse fallt, schicken sie die
postwendend zurtick. Die Japa-
ner verhalten sich ebenso clever
und zeigen sogar noch mehr
Korpereinsatz: Sie treten Hand-
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An einem Bachlauf springen Japaner aus dem Dickicht. Unsere Kameraden gehen in Deckung und feuern zurtick.

granaten gelegentlich einfach
beiseite oder werfen sich be-
herzt auf die Sprengsitze, um
eigene Kameraden zu schiitzen.
Wenn die Situation ausweglos
erscheint, gehen die Japaner,
die in den letzten Jahrtausen-
den nicht umsonst unzahlige
Kampfsportarten entwickelt
haben, zum Nahkampf tber:
Mit Bajonetten, Schwertern

Lgws s P
Als Henderson Airbase angegriffen wird, missen wir
die Piloten heil zu ihren Flugzeugen bringen...

N\ " -

/4

2o R
...und wéhrend Uber uns der Luftkampf tobt,
k&mpfen wir am Boden verbissen weiter.
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oder zu Kniippeln umfunktio-
nierten = Maschinenpistolen
tberrennen sie die Marines.
Weil das Verhalten der Gegner
nie vorauszusehen ist, verlau-
fen die Gefechte immer unter-
schiedlich. Das sorgt nicht nur
fiir spannende Kampfe, son-
dern auch fiir einen erhéhten
Wiederspielwert.

Dienstzeitverlangerung

Neben den abwechslungsrei-
chen Schiefiereien sorgen jede
Menge versteckte Aufgaben
und militdrische Auszeichnun-
gen dafiir, dass man gerne
mehrmals hintereinander in
den Krieg zieht. So wird Conlin
als Held gefeiert, wenn er sich
in bestimmten Situationen be-
sonders bewédhrt. Wenn Sie et-
wa den Kapitan der USS Neva-
da aus seinem brennenden Bii-
ro retten, schenkt der Ihnen
zum Dank seine schicke Miitze.
Die konnen Sie anschlieRend
als Souvenir in Ihrer Feldkiste
bewundern. Aufierdem erhal-
ten Sie fiir erfolgreiche Einsatze
Medaillen. Die beeindruckend-
sten Anhdnger bekommen Sie
aber nur, wenn Sie auch gent-
gend versteckte Missionspunk-
te erfillen, etwa indem Sie als
aufmerksamer Kanonier einen
scheinbar unbedeutenden Mu-
nitionstrager vor heranstiir-
menden Japanern bewahren.

Von Heilsarmee bis
Einzelkdmpfer

Wem das Einzelspieler-Erlebnis
noch nicht reicht, kann mit den
vier gut abgestimmten Schwie-
rigkeitsgraden experimentie-
ren. Die bringen zum einen die
altbewidhrten Veranderungen:
Im realistischen Modus halten
Sie kaum Treffer aus, Sie finden
weniger Munition, und der Sa-
nitater kann Sie nur einmal
wieder aufpappeln —das ist nur
was fiir Profis! Der leichteste
Schwierigkeitsgrad eignet sich
hingegen auch fiir blutige An-
fanger: Hier sind Sie fast nicht
klein zu kriegen, und der Ret-
tungsdienst steht Ihnen fiinf-
mal zur Verfiigung. Zum ande-
ren verdndern die Spielstufen
weitere Optionen. Im Rea-
lismus-Modus sind Fadenkreuz
und HUD deaktiviert, aufler-
dem verursachen Nahkampf-
waffen bleibende Wunden.
Wenn Sie die nicht verarzten
lassen oder sich nicht selbst per
Knopfdruck bandagieren, blu-
ten Sie langsam aus. Diese Op-
tionen kénnen Sie unabhéngig
vom Schwierigkeitsgrad jeder-
zeit andern und die Gefechte so
Ihren Bediirfnissen anpassen.

31gegen Tommy

Bei vielen Ego-Shootern wird
der Multiplayer-Teil als lieb-

eGo-sHoOTER AcTioN IS

Dieser Soldat wirft die tickende Zeitbombe, die wir
ihm vor die FiiRe gelegt haben, einfach zuriick.

Sein Kollege hat keine Hande frei. Deshalb verpasst
er dem Sprengsatz einfach einen herzhaften Tritt.

Heldenhaft umklammert dieser Japaner eine scharfe
Handgranate, um seine Kameraden zu schiitzen.

Ein Uberlebender unseres Uberfalls stiirzt sich uns
todesmutig mit aufgestecktem Bajonett entgegen.

Wir liegen verletzt am Boden und hoffen auf Hilfe.
Stattdessen gibt uns dieser Soldat den GnadenstoR.
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Unser Sanitater (rechts im Bild) heilt sich kurzerhand
selbst, wahrend wir eine Artilleriestellung sprengen.

Der Kl-Kollege links im Bild Gibernimmt unser MG.

los zusammengeschustertes
Pflichtprogramm mit in die
Schachtel gepackt. Nicht so bei
Medal of Honor: Schon im Vor-
ganger Allied Assault war der
Mehrspieler-Modus derart aus-
gereift, dass er sich noch heute
auf Platz vier unserer Multi-
player-Charts hélt. Pacific As-
sault steht dem in nichts nach:
Hier kénnen sich bis zu 32 Spie-
ler auf acht Karten durch den
Dschungel hetzen, wahlweise

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

KI? Ja. Tolle Grafik? Vorhanden. Massig fordernde
Action? Sowieso! Story? Ohm, nein. Story ist leider
aus in Medal of Honor: Pacific Assault. Verstehe
das, wer will, ich kann es nicht. Das Szenario
schreit doch férmlich nach einer mitreiBenden
Handlung & la Der Soldat James Ryan. Stattdessen
hiipfe ich von Insel zu Insel und erschiele Japaner.
Warum? Weil es so im Geschichtsbuch steht.

Ohne Tiefgang
Die fehlende Story regt mich umso mehr auf, wenn
ich mir die fantastischen Charaktermodelle an-
schaue. Klar, ich erkenne manche der Jungs wieder,
wenn ich sie im Busch treffe. Und ein wenig ge-
schwatzt wird auch. Aber letztendlich

bleiben meine Kumpel doch nichts

g

.

im Deathmatch-, Team-Death-
match- oder Invader-Modus. In
Letzterem muss ein Team nach
und nach verschiedene Auftra-
ge ausfiihren, zum Beispiel stra-
tegisch wichtige Punkte ein-
nehmen oder Gebdude spren-
gen, wiahrend das andere Team
versucht, dies zu verhindern.
Die Karten sind abwechslungs-
reich und recht grof3. Das Ge-
schehen konzentriert sich je-
doch immer auf einen Brenn-

TECHNIK-CHECK

Dieser Wachturm steht direkt an einem Benzinfass. Ein gezielter Schuss: Fass und Turm gehen in die Luft.

punkt, da die Spieler automa-
tisch dort in die Schlacht ein-
steigen, wo am meisten los ist.
Fir GIs und Japaner stehen je
vier Soldatenklassen zur Verfii-
gung: Schitze, Sanitater, Pio-
nier und Munitionstriger. Da-
bei hat jede Klasse einen prakti-
schen Nutzen. Wie in Enemy
Territory brauchen Sie fiir man-
che Auftrage einen Spezialisten
—so kann nur der Munitionstra-
ger stationére Geschiitze nach-

laden, und nur der Pionier kann
Zielobjekte sprengen. Der darf
auflerdem Minen legen und
diese anschlief3end tarnen. Wer
da drauftritt, hort ein sattes Kli-
cken und kann nur hoffen, dass
ein freundlicher Bombenbastler
vorbeikommt, um die Falle
schleunigst zu entschérfen.

Fliegende Fetzen

Auf Minen zu treten ist nicht
gesund... sieht in Pacific Assault

AUFLOSUNG

Fur MoH: Pacific Assault bendtigen Sie mindestens eine
Shader-féhige 3D-Karte (s. Tabelle). Aber erst ein
DirectX-9-Board (ab Radeon 9500) stellt alle Effekte in
maximaler Qualitét dar. Auf DirectX-8-Platinen (Rade-
on 8500, Geforce 4 Ti) sind die Effekte abgespeckt.

RAM/FESTPLATTE

Um pazifische Inseln in héchster Detailstufe erobern zu
kénnen, sollten Sie 768 MByte RAM im Marschgepéck
haben — mit 512 MByte nerven die sehr langen Lade-
zeiten. 1,0 GByte Arbeitsspeicher sind ideal. MoH:
Pacific Assault belegt etwa 3,0 GByte Festplatten-Platz.

DIE PE

TUNING-TIPPS

Aktivieren Sie »Komprimierte Texturen«. So ent-
lasten Sie den Grafikspeicher und erhéhen die

Performance um bis zu 30 Prozent.

Wenn Sie die »Texturdetails« minimieren, erhal-
ten Sie einen spurbaren Geschwindigkeits—

zuwachs, allerdings auf Kosten der Optik.

Bei DirectX-9-Karten wahlen Sie unbedingt
»Hardware Shader 2.0«. So sehen Reflexionen

und Wassereffekte viel realistischer aus.

Die Wahl einer niedrigeren Auflésung bringt
Ihnen spirbaren Framerate-Zuwachs: pro Stufe

immerhin zwischen funf und 20 Prozent.

RMANCE-TABELLE (ALLE ANGABEN MIT 768 MBYTE RAM UND HOHEN DETAILS)

. . Geforce | Geforce | Radeon | Geforce | Geforce | GFFX | Radeon | Radeon | Radeon | GFFX
weiter als farblose Figuren ohne CPU mit U2MX | 24MX | 9000 | 33Ti | 4Ti [5600/Uitra| 9500 Pro | 9700/Pro | 9800 Pro | 580050
lefgang. xhade um de ver- 15GHz sovc00 min. vty | 1 | ) | I | N | O | | | |- -

, oeaes | L[] | | I I .

rakterm_odellen echte Charaktere 2,4GHz omaes | 111 B B .
2u schnitzen. peoxtoaa | | 1| | I N
»Geschichte ohne 3,0 GHz weoxtoza | 1|1 | | Il B

. sgooxzoo | [ 1| 1 | | I

Geschichtex [ nicht moglich, nicht spielbar I stark ruckelnd, wenig SpielspaR méRig ruckelnd, noch spielbar I fiiissiges Spielen méglich
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Als MG-Schiitze in einem zweisitzigen Flugzeug zahlen wir’s den Zeros heim.

aber toll aus: Die Havok-Physik-
engine sorgt fiir ein iiberzeu-
gendes Ragdoll-System, das
nicht nur Spielfiguren, sondern
auch umliegende Gegenstande
wie Kisten, Stiihle oder Féasser
durch die Luft schleudert. Die
Wucht von Explosionen reif3t
mitunter ganze Wachtiirme um
— und das ohne Skripts. Hier
und da liegen alte Gasflaschen
herum; wenn Sie denen den
Hahn abschiefRen, fliegen die
Metallbehélter wie unbere-
chenbare Raketen durch die
Luft, strecken Soldaten nieder
und explodieren schlief3lich in
einem bldulichen Feuerball.

Wenn Sie einer Detonation zu
nah kommen, wirbelt das Thr
Innenohr gehorig durcheinan-
der: Statt spannender Musik
und Gefechtslarm horen Sie flir
wenige Sekunden nur ein Pfei-
fen, wiahrend das Geschehen
um Sie herum unscharf wird
und in Zeitlupe ablauft.

Augen und Ohren auf!

Far Cry hat gezeigt, wie Dschun-
gel aussehen kann. Pacific As-
sault muss sich dahinter nicht
verstecken: Der Urwald auf den
Pazifikinseln wirkt sehr lebens-
echt und ist durch wechselnde
Tageszeiten, Vegetation und
Witterung deutlich abwechs-
lungsreicher als in Far Cry. Pi-
xelshader sorgen fiir realisti-
sche Reflektionen auf metalli-
schen Gegenstanden, und das
durch die Baumkronen fallende
Licht erzeugt Schattenspiele auf
den Soldaten. Deren Gesichter
sind mit Bumpmapping-Effek-
ten iiberzogen —das verleiht ih-
nen eine glaubwiirdige Mimik,
von Lippenbewegungen bis hin
zu ausdrucksstarken Augen.
Das wirkt sich allerdings auch
auf die Ladezeiten aus: Selbst
mit einem vollen GigaByte
RAM verdient die Schnelllade-
funktion ihren Namen nicht.

FABIAN SIEGISMUND

fabian@gamestar.de

Wahrend ich den Strand von Tarawa stiirme, springt ein Japaner aus sei-
nem Schiitzengraben und rammt mir sein Bajonett in den Bauch. Das
schmerzt, ich gehe zu Boden. Kein Sanitater kommt, die Sicht schwindet,
das war’s dann wohl... doch plétzlich finde ich mich in der
Grundausbildung wieder. Ein Traum? Nein, ein Rickblick! Mit dieser

gewitzten Erzahltechnik hat mich MoH: Pacific Assault sofort
in seinen Bann gezogen. Hervorragender Sound und
tolle Grafik tun ihr Ubriges. Und sogar die KI, an der ich
in Shootern sonst gerne rummotze, funktioniert ausge-
zeichnet. Nur die Repetier-Gewehre sind recht unnitz:
Die laden so langsam nach, dass ich lieber einen anstan-
digen Revolver zur Hand nehme. Aber nichts ist perfekt.
MoH: Pacific Assault ist immerhin nahe dran.

»Meine neue Ego-Shooter-Referenz«

Januar 2005 GameStar

Der Sound von Pacific Assault ist

erstklassig:  Uberzeugender
Waffenklang, stimmungsvolle,
lippensynchrone Sprachausga-
be und eine Musikunterma-
lung, die von herzerweichend
bis nervenaufreibend reicht.
Das ganze gibt’s in THX-zertifi-
zierter Surround-Qualitat.
Wem das alles nicht genug
ist, der sollte sich die »Director’s
Edition« von Pacific Assault zu-

PUBLISHER  Electronic Arts

MEDAL OF HONOR: PACIFIC ASSAULT EGo-SHoOTER

RELEASE (D)

legen. Die platzt vor Zusatzma-
terial beinahe aus den Ndhten:
Interaktive Geschichts- und Pro-
paganda-Dokumentationen
zum Krieg im Pazifik, Sound-
track, Interviews mit Vetera-
nen, ein Prisentations-Video
des USMC Silent Drill Platoons,
ein »Making of« und Audio-
Kommentare der Entwickler
sind im Paket enthalten. 7%
[ HOTLINE: (0190) 776 633 1,24 /MIN

18.11.2004

SPRACHE Englisch, deutsch in Vorbereitung A PREIS 50 Euro
AUSSTATIUNG 1 DVD, DVD-Box, 32 Seiten Handb.  Usk ab 18 Jahre
GEEIGNET FUR
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER |
3 4 1 [ [] 10
VERGLEICHBAR MIT  Far Cry (91, GS 5/04) Die Ego-Shooter-Referenz fiir Dschungelfreunde.
Call of Duty (83, GS 11/04) Auch Zweiter Weltkrieg, daftir aber in Europa.

TECHNISCHE ANGABEN
3D-GRAFIKKARTEN
[ Geforce 1/2 MX GF FX 5600/Ultra PC Minumum PC-Standard PC-Optimum
[ Geforce 2/4 MX Radeon 9500 Pro 1500 MHz Intel 2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel
I Radeon 9000 I Radeon 9700/Pro 1300+ AMD 2200+ AMD 2800+ AMD
I Geforce 3/3Ti Il Radeon 9800 Pro 512 MB RAM 768 MB RAM 1024 MB RAM

Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900 3,0 GB Festpl. 3,0 GB Festpl. 3,0 GB Festpl.
LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten 5.1 0e.l
MULTIPLAYER SEHR GUT
FAZIT  Gutes Balancing und durchdachtes Leveldesign nach MoH-Tradition.
MoDI Deathmatch, Team-Deathmatch, Invader.
BEWERTUNG
GRAFIK © tolle Pixelshader-Effekte © lebensechte Vegetation
SOUND © realistische Waffensounds @ mitreiRender Soundtrack
BALANCE © gut abgestimmte Schwierigkeitsgrade @ sinnvolle Klassen
ATMOSPHARE © Gansehaut-Musik © glaubwiirdige Charaktere
BEDIENUNG © Schwierigkeitsgrad individuell justierbar @ lange Ladezeiten
UMFANG © hoher Wiederspielwert @ Nur acht MP-Karten
LEVELDESIGN © abwechslungsreiche Umgebungen @ gute Levelbegrenzungen
KI © niitzliche KI-Kollegen @ clevere, unvorhersehbare Gegner
WAFFEN © GroRes Arsenal @ unpraktische Repetier-Gewehre
HANDLUNG © tiberraschender Riickblick gleich zu Beginn @ kein Finale

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 5 Minuten  S0L0-SPASS 20 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 60 Stunden .

%

|
FAzIT: BRILLANTER EGO-SHOOTER AUF TROPISCHEN INSELN. '%,“s“ss

L1

eGo-sHoOTER AcTioN IS

o e
Video-Special
DVD:
Mega-Test
AB 16/18:
Hartere
Fassung

P
I
&
W
[0 GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

QUICKLINK




ACTION 3 D-ACTION
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Ninja-Damen setzen dem Prinz ordentlich zu. Eine hat ihn gerade im Schwitzkasten.

Die Eieruhr des Verderbens

PRINCE OF PERSIA 2

Die uralte Regel: Spiel nicht mit der Zeit!
Aber Prinz »Mir egal« aus Persien hielt sich nicht
daran. Zur Strafe soll der Luimmel sterben.

F riede, Freude, Eierku-
chen — am Ende von
Prince of Persia: The Sands of
Time war wieder alles im Lot.
Der ungestiime orientalische
Thronfolger hatte den angerich-
teten Schlamassel mit dem
Stundenglas der Zeit repariert
und eine schnuckelige Prinzes-
sin kennen gelernt. Eigentlich
konnte er jetzt fiir den Rest sei-
nes Lebens auf einem Diwan
rumliimmeln, Nachfahren zeu-
gen und sich einen Wanst an-
futtern. Ist aber nicht. Der Da-
haka, ein superkorrekter und
superfieser Hiiter des Raum-
Zeit-Gefuiges, merkt beim Stu-
dieren der aktuellen Volkszah-
lungsergebnisse, dass da je-
mand ist, der nicht sein diirfte:
unser Prinz. Der misste nim-
lich nach den Gesetzen der Lo-
gik mausetot sein. Kann janoch
werden, denkt sich der Dahaka
und macht sich auf, den Prinzen
zu Allah zu schicken. Der Prinz
indes macht sich auf, sein
Knackpopo zu retten. Das geht
aber nur, wenn er gleich mal die
Erschaffung der riesigen Eier-
uhr verhindert. Deswegen flihrt
ihn seine Reise im Actionspiel
Prince of Persia: Warrior Within
nicht nur auf ein finsteres Ei-
land, sondern auch weit in die
Vergangenheit zurtick.

Des Prinzen neue Waffen

Wer den Vorgéanger gespielt hat,
wird sich in Prince of Persia 2
gleich zurechtfinden. Der agile
Adelige tobt noch immer ra-
send schnell durch die Levels,
schwingt sich an Stangen tiber
bodenlose Abgriinde, lauft an
Wanden entlang und kraxelt
steilste Mauern empor. Zum alt-
bekannten Bewegungsreperto-
ire gesellen sich aber einige
neue Feinheiten. So nutzt der

Prinz jetzt Seile, um Schwung
fir einen besonders langen
Mauerlauf zu bekommen oder
rammt sein Schwert in einen
Vorhang, um sicher daran hin-
abzugleiten.

Die Kampftechniken wurden
deutlich umfangreicher aufge-
mobelt. 37 Schnetzeleien darf
ihre Pluderhosenschaft nun
einsetzen, um Angreifer einen
Kopf kiirzer zu machen. Die At-
tacken teilen sich auf in einhén-
dige und zweihindige Angriffe.
Denn neben dem Hauptschwert
kann der Held auch eine zweite
Klinge fliihren. Die nimmt er
entweder erledigten Gegnern
ab oder findet sie in Waffen-
stindern in den Levels. Der
Nachteil dieser Scheidwerkzeu-
ge: Die halten nicht lange. Wer
sich also auf die beidhandigen
Kampftechniken spezialisiert
hat, sollte stets fiir Nachschub
sorgen. Doch selbst, wenn Sie
die wahnwitzigen Moves (be-
ginnend beim normalen Schlag,
endend bei wirbelnden Kling-
entdnzen mit diversen Salti,
Schrauben, Abprallern und Wiir-
fen) nicht verinnerlicht haben,
bleiben Sie konkurrenzfahig.
Prince of Persia 2 halt es da wie
der Konsolen-Priigler Soul Cali-
bur 2: Wildes Gehdammere auf
die Tasten fithrt haufig auch
zum Erfolg. Nur die extrem kna-
ckigen Bossgegner verlangen
ausgefeiltere Strategien. Filhren
Sie eine bestimmte Angriffsart
zu haufig aus, stellt sich Ihr
Gegenuber darauf ein und kon-
tert dementsprechend. Apropos
Konsole: Spielen Sie unbedingt
mit einem Gamepad. Die Maus-
Tastatur-Steuerung ist an man-
chen Stellen schlicht zu trage.
Die aus dem Vorgéinger be-
kannten entspannenden Ratsel
suchen Sie iibrigens vergeblich.

GameStar Januar 2005




Die Machte der Zeit

Trotz repariertem Stundenglas
darf der Prinz noch immer die

Zeit beeinflussen. Schicken Sie
ihn unbedacht durch einen fie-
sen, von allerlei stachelbewehr-
ten Fallen verseuchten Levelab-

schnitt, endet die Turnerei nicht
selten im Tod. Dann reicht ein
Tastendruck, um die Zeit maxi-
mal acht Sekunden zuriickzu-

Bewegungsstudie: Unsere Bilderfolge zeigt Ihnen die einzelnen Stationen eines Uberkopf-Angriffs. Der Prinz gelangt so in den Riicken des Gegners und kann ungeblockt zuschlagen.

drehen, damit Sie es noch mal
probieren koénnen. Auch in
Kédmpfen, in denen der junge
Athlet ins Gras beif$t, ist die

AUFLOSUNG

Seine Hoheit k&mpft nur mit Shadern: Ohne DirectX-8-
fahige 3D-Karte startet Prince of Persia: Warrior Within
erst gar nicht. Daflir stellen bereits diese Boards alle
Details in voller Pracht dar. Bei zu wenig Rechnerpower
regelt die Engine die Spielgeschwindigkeit nach unten.

RAM/FESTPLATTE

Bei der Installation entscheiden Sie lediglich, ob die
Filme von CD (1,4 GByte InstallationsgroRe) oder Platte
(2,1 GByte) gelesen werden. Auf die
Spielgeschwindigkeit hat das keinen Einfluss. Das
Monsterschnetzeln geht bereits mit 256 MByte
Arbeitsspeicher fliissig von der Hand.

TUNING-TIPPS
Am meisten Frames gewinnen Sie mit einer nie-
drigeren Auflésung: Pro Stufe sind — je nach
tem — bis zu 40 Prozent mehr drin.

Durch Reduzieren der »Spezialeffekte« holen Sie

zwar &hnlich viel aus der Engine, aber die Optik
wirkt deutlich trister.

Das Abschalten der »Schatteneffekte« bringt

Ihnen kaum Performance-Vorteile, kostet aber
viel Atmosphare. (Nicht empfehlenswert.)

Die Intro-Videos sparen Sie, indem Sie die .bik-

Dateien »Ubisoft«, »Ubimtl«, »Logocred« und
»Logorp« entfernen (alle im Video-Ordner). A

DIE PERFORMANCE-TABELLE (ALLE ANGABEN MIT MAXIMALEN DETAILS 2, 32 BIT UND 256 MBYTE RAM)

Geforce | Geforce | GFFX | Radeon | Radeon | Radeon
33T 4Ti  [5600/Ultra| 9500 Pro | 9700/Pro | 9800 Pro

GFFX
580055900

Radeon
9000

Geforce
204 MX

. Geforce
CPU mit

1,0 GHz 800x600 (min Details)

1024x768
1024x768
1280x1024
1280x960
1600x1200

1,4 GHz
|

1,8 GHz

I stark ruckelnd, wenig SpielspaR

[ nicht maglich, nicht spielbar maig ruckelnd, noch spielbar | fliissiges Spielen moglich

An diesen Portalen reist der Held durch die Zeit.
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RS ~crion 30-ACTION

Am Seil schwingend holt der Held Schwung fur einen langen Wandlauf.

Funktion niitzlich. Auch schon:
Wenn der Orientale besonders
schnell vorwarts kommen
muss (etwa durch sich schnell
schliefende Tiiren), konnen Sie
die Zeit um ihn herum verlang-
samen, wahrend er sich in nor-
malem Tempo vorwarts be-
wegt. Fir den ganzen Zeit-
schnickschnack brauchen Sie je-
doch Sandenergie. Die zwacken
Sie Gegnern ab oder finden sie
in Vasen am Wegesrand. Prak-
tisch: Der Prinz saugt die Zau-
berkoérner jetzt selbststandig
auf, wahrend Sie im Vorgénger
noch einen magischen Dolch
dazu ziicken mussten.

Wo geht’s hier
zur Rettung?

War der Vorgénger bereits an
einigen Stellen zum Verzwei-
feln schwierig, setzt Prince of
Persia 2 noch einen drauf. Dabei
sind es nicht mal die knackigen
Bosskampfe, die schiere Wut
selbst in geduldigen Spielern
aufbrodeln lassen. Mit einer
ausgewogenen Mischung aus
Blocken und cleveren Angriffen
ist auch der fetteste Gegner
irgendwann nur noch ein Sand-
hauflein. Konkret: Gelegentlich

PETRA SCHMITZ

spurt Sie der Dahaka auf, und
Sie miissen fliehen — iiber ein-
brechende Boden, an Wanden
entlang, Leitern runter, Uber
Abgriinde hinweg. Dabei haben
Sie manchmal bléderweise
iiberhaupt keinen Einblick, wo-
hin die Flucht gehen soll. Wenn
Sie aber auch nur eine Nanose-
kunde wahrend der Hatz zo-
gern, ist es um Sie geschehen,
der Dahaka erwischt Sie.

Gut hingegen: Das Spiel bie-
tet IThnen kurz vor solchen Pas-
sagen einen Speicherpunkt an
oder legt heimlich selber einen
an. Die festen Speicherpunkte
miissen Sie librigens jetzt nicht
mehr durch langwierige Geg-
nerschnetzeleien frei spielen.
An jedem Brunnen diirfen Sie
nicht nur Ihren Gesundheitszu-
stand aufmébeln, sondern auch
Thren Spielstand sichern.

Heute und damals

Das Setting von Prince of Persia
2 orientiert sich am Vorgénger.
Sie miissen abermals durch ei-
ne riesige Burganlage toben.
Doch wo friiher liebliche Garten
auf Sie warteten, liegen nun
Trimmer. Alles ist deutlich fin-
sterer, heruntergekommener.

petra@gamestar.de

Ungelogen! Nach mehren Fluchtversuchen vor dem Dahaka habe ich
Heikos Gamepad in die Ecke gepfeffert. Nun ist der linke Stick kaputt. Nein,
nein, Prince of Persia 2 ist kein schlechtes Spiel. Es ist nur ab

und zu unfair. Und dann ist es groBartig. Die Moves
sehen noch cooler als im Vorganger aus. Und wie ange-
nehm ist es, dass ich mir Speicherpunkte nicht mehr
erkdmpfen muss. Prinz-Kenner und Schwertfans miissen
zugreifen. Auch zu einem Gamepad. Mit Maus und
Tastatur macht die Jagd nach der Zeit nur halb so viel Spaf3.

»Ein Gamepad weniger«

Vorhénge sind die Fahrstiihle des Orients. Leider geht es nur nach unten.

Nur wenn Sie an einem der im-
posanten Zeitportale in die Ver-
gangenheit reisen, weil in der
Gegenwart ein Weg versperrt
ist, wird aus der Ruine eine in-
takte Schlossanlage.

Grafisch macht sowohl die
Schrottversion als auch die hei-
le Variante der Burg einiges her:
Grofde Hallen wechseln sich mit
kleinen, verschachtelten Rau-
men ab. Ab und zu geben Risse
in Mauern die Sicht auf den
Ozean frei, oder Sie klettern
Uber an Steilkiisten baumelnde
Plateaus. Man hat stets das Ge-
fiihl, sich durch ein gigantisches
Gebaude zu bewegen. Durch all
das springt, hetzt und kdmpft

PUBLISHER Ubisoft
SPRACHE Deutsch
AUSSTATTUNG -~ DVD-Box, 1 DVD, 16 S. Handbuch

PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN 3p-ction

sich der Prinz gewohnt butter-
weich. Ein bisschen ermiidend
flirs Auge sind die stets gleichen
Gegnertypen. Aber das machen
die akrobatischen Sabeltanze
locker wieder wett.

Der Sound ist Ubisoft-typisch
auf hohem Niveau: exzellente
Sprecher kombiniert mit trei-
bender Musik (Mix aus orientali-
schen und rockigen Klidngen)
und einem glasklaren Surround-
Sound. In den Credits wartet ein
besonderes Schmankerl auf
Freunde schrammeliger Gitar-
renmusik. Der Spielrausschmei-
Rer stammt von der Hardcore-
Kombo Godsmack. AHl
[J HOTLINE: (0190) 882 42110 1,86 €/MIN

V4
£2

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

VERGLEICHBAR MIT

/4
FORTGESCHRITTENER PROFI ((
6 7 8 9 0

Legacy of Kain Defiance (83, GS 03/04) Vampir-Schnetzelei, klasse Atmosphare.

RELEASE (D) 2.12.2004 0 MAGAZIN-TEIL:
CAPREIS 45 Eur ) Hall of Fame
UK ab 16 Jahre "4 ) : ‘.
54 5 PEAY
TR T

)
174

[J GAMESTAR.DE:

Prince of Persia: The Sands of Time (83, GS 01/04) Kiirzerer, bunterer Vorganger. Screenshot-
Galerie

TECHNISCHE ANGABEN P 00
3D-GRAFIKKARTEN
[] Geforce 1/2 MX GF FX 5600/Ultra 1,0 GHz Intel 1,4 GHz Intel 2,0 GHz Intel
[] Geforce 2/4 MX Il Radeon 9500 Pro 1.0 GHz AMD XP 1200+ AMD XP 1800+ AMD

Radeon 9000 I Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 GB RAM

Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 1,4 GB Festpl. 1,4 GB Festpl. 2,1 GB Festpl.

Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900 Gamepad Gamepad
LAUTSPRECHER Il Stereo [l 2 vorne, 2 hinten W51 0e.1
BEWERTUNG
GRAFIK © detaillierte Levels @ groRartige Animationen
SOUND © stimmungsvolle Musik @ tolle Sprachausgabe
BALANCE © schon zu Beginn gelegentlich absurd schwierig
ATMOSPHARE © dréauendes Szenario © gelungene Cutscenes
BEDIENUNG © mit Gamepad fehlerfrei @ Maus-Tastatur-Kombi zu hakelig
UMFANG © deutlich langer als der Vorganger
LEVELDESIGN © tolle Hupfpassagen mit Finde-den-Weg-Rétseln
K © Bossgegner reagieren auf Taktik @ Standardgegner dumm

WAFFEN
HANDLUNG

© 2wei-Schwerter-Kampf @ zig mogliche Kombos

© Geschichte schlieBt an Vorganger an @ anfangs verwirrend

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND
EINGEVIOHNUNG3O Minuten  S0L0-SPASS 15 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS -

FaziT: BOCKSCHWERE SCHNETZELEI IM ORIENT. i"’ﬂsvﬁ"

L/
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RS CTioN £GO-SHOOTER

Flaggenklau fiir Profis

TRIBES VENGEANCE

Nachdem wir im letzten Monat bereits die Einzelspielerkampagne bewertet haben,
widmen wir uns nun dem rasanten Multiplayer-Geschehen auf den Tribes-Servern.

V erflixt, sie sind wie ein

Schwarm {iber uns ge-
kommen, haben den Generator
unter Beschuss genommen und
konnten im Chaos mit unserer
Flagge entkommen! In der Fer-
ne sehen wir noch den roten
Wimpel in der Basis der Gegner
verschwinden. Aber das wird
den schmierigen Imperialen
nichts niitzen, denn wir haben
schon langst ihre Fahne ge-
mopst. Blod nur, dass weder wir
noch unsere Kontrahenten jetzt
punkten kénnen.

Flagge schlagt Ball

Wer nicht ganz genau hin-
schaut, konnte den Multiplay-
er-Part von Tribes Vengeance fiir

Selbst in den
Uiberschauba-
ren Arenen
kommen Sie
nur selten
nah an die
Gegner heran.

PETRA SCHMITZ

eine grafisch abgespeckte Vari-
ante von UT 2004 halten. In Tri-
bes Vengeance finden Sie neben
CTF auch einen Modus, der an
Bombing Run erinnert. Jedoch
wird auf den Servern fast aus-
schlief?lich die Flagge der Geg-
ner gejagt. Das macht vor allem
auf den tiberschaubaren Arena-
Karten gehdrig Spaf3. Einige we-
nige Maps sind jedoch so ab-
surd grof3, dass die maximal 32
Spieler darauf recht verloren
wirken und der Weg zur gegne-
rischen Basis trotz Jetpack viel
zulange dauert. Doch selbst auf
den kleineren Karten entwi-
ckeln sich nur selten heif3e Nah-
kampfe. Lediglich in Flaggenna-
he kommt es mal zu richtigen

petra@gamestar.de

Gefechten. Blod auch: Die lang-
samen Fahrzeuge werden von
Spielern kaum genutzt. Und
das, obwohl man gerade mit ei-
nem Panzer eine Basis gut unter
Beschuss nehmen kann. Aber
wer will schon lahm ins Gefecht
zockeln, wenn er ohne Vehikel
drei Mal so schnell ist?

Nur fiir Kénner

Wer im Multiplayer-Part von Tri-
bes Vengeance erfolgreich sein
will, muss die im Detail recht
komplexe Steuerung im Schlaf
beherrschen. Echte Kénner nut-
zen im steten Wechsel die Flug-
und Schlitterfunktion. Grofle
Hohen werden auch gerne am
Greifhaken Uberbriickt, sofern

Vivendi
Deutsch

PUBLISHER
SPRACHE

TRIBES VENGEANCE EGo-sHOOTER

RELEASE (D)
CA. PREIS
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1 DVD, 46 Seiten Handbuch  usk

Waéhrend wir den Sensor unter Beschuss nehmen,
mopst ein Teamkollege die Fahne aus dem Rohr.

Tiirme den Spielern die Méglich-
keit geben. Diese Burschen zu
treffen, verlangt ein Hochstmaf3
an Treffsicherheit.

[ ORGINALTEST IN HEFT 12/04

0 HOTLINE: (0190) 151200 0,625/MIN

PPET]

LAY
4L
@
W
{1 GAMESTAR.DE:
Screenshot-

22.10.2004
45 Euro
ab 16 Jahre

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER

Galerie
| PROFI QUICKLINK

UT 2004 (91, GS 05/04) Tolle Mehrspieler-Action mit zig Spielmodi.

Star Wars Battlefront (86, GS 12/04) Krieg der Sterne in prachtiger Atmosphére.

TECHNISCHE ANGABEN

Der Multiplayer-Modus von Tribes Vengeance machte mir erst dann richtig
SpaR, als ich die komplexe Steuerung im Schlaf beherrschte und die di-
versen Hiigel auf meinen Lieblingskarten mit verbundenen Augen finden
konnte. Denn dann erlebt man einen regelrechten Geschwindigkeits-
rausch. So schnell kann man sich hdchstens in Unreal Tour-

nament 2004 mit dem Translocator fortbewegen. Klasse!

Schade nur, dass die Fahrzeuge so lahm sind. Wer will
schon in einem Panzer ewig durch die Pampa tuckern,
wenn er blitzschnell via Jetpack beim Gegner ist? Team-
work wird damit nicht geférdert. Irgendwie kampft des-
halb jeder fiir sich allein. Aber solange es SpaR macht...

»32 Einzelkampfer«

3D-GRAFKKARTEN
Geforce /2 MX I GF FX 5600/Ultra 1,0 GHz Intel 1,6 GHz Intel 2,0 GHz Intel
Geforce 2/4 MX Il Radeon 9500 Pro 1,0 GHz AMD 1400+ AMD 2000+ AMD
Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM

I Geforce 3/3Ti I Radeon 9800 Pro 4,6 GByte Festpl. 4,6 GByte Festpl. 4,6 GByte Festpl.

I Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER Il Stereo 2 vorne, 2 hinten 0as.l 6.1

MULTIPLAYER GUT

FAZIT Auf die Beherrschung der Steuerung zugeschnittene Team-Gefechte.

MODI Capture-the-Flag, Fuel, Ball, Team-Deathmatch, Kaninchen

BEWERTUNG

GRAFIK © extrem bunt @ verwaschene Texturen @ detailarme Figuren

SOUND © pompose Effekte @ kein Surround-Sound

BALANCE © kein Team hat nennenswerten Vorteil

ATMOSPHARE © nettes Science-Fiction-Szenario

BEDIENUNG © eingangige und dennoch komplexe Steuerung

UMFANG © erstes Tribes-Spiel mit Singleplayer-Kampagne

LEVELDESIGN © riesige Maps @ manchmal zu gro

TEAMWORK © wird kaum durchs Spiel geférdert

WAFFEN © viel Abwechslung @ anpasshare Ausriistung @ Fahrzeuge

MULTIPLAYER-MODI @ mehrere spaBige CTF-Varianten

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 10 Minuten  SOLO-SPASS 8 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 40 Stunden

a
FaziT: DURCH STEUERUNG IM MULTIPLAYER ANSPRUCHSVOLL. &

N
’Hsvk’

o5,

U
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LI ACTioN ACTIONSPIEL

Als Hasselhoff noch Lederjacken trug

KNIGHT RIDER 2

Michael Knight und K.I.T.T. sind zurtick: Mit 80er-Jahre-Dauerwelle und
Hightech-Waffen bekampfen sie bose Buben und schieBwiitige Roboter.

W er bleibt auch dann noch

cool, wenn ein Dutzend
Mittelstreckenraketen im Riick-
spiegel auftauchen? Der Teu-
felsfahrer Michael Knight (alias
Knight Rider), denn sein aufge-
motzter TransAm mit Namen
K.LT.T. wird locker mit solchen
Kleinigkeiten fertig. Was aber,
wenn obendrein Baumstimme
und Eisklotze auf der Strafe lie-
gen und ein kampfwiitiger Hub-
schrauber das Feuer erdffnet?
Ein Fall fiir Sie als Knight Rider 2.

MICK SCHNELLE

Ja, ja: Das Spielkonzept ist arg simpel, hat mir aber
jede Menge Spal® gemacht. Das liegt vor allem an
den kurzen, aber knackigen Actionsequenzen. Die
gelegentliche Suche nach Terminals bringt zusatzli-
che Abwechslung. Allerdings misste man den
Davilexen fir die schmumpfige Simpel-Grafik
Fahrverbot erteilen. Echt, die ist doch schon seit
flinf Jahren véllig Gberholt. Vielleicht sollte ihnen
auch mal jemand zeigen, wie man
Videoszenen ordentlich digitali-

siert. Trotzdem: Ich werde gern

immer mal wieder eine Runde

mit K.1.T.T. losdiisen.

»HaRlich, aber
rasant«

mick@gamestar.de

Klasse Action

Elf sehr abwechslungsreiche Le-
velslang brettern Sie zusammen
mit dem Wunderauto durch die
gepflegt langweilige Rahmen-
handlung um einen verbrecheri-
schen Konzern. Dessen ungeach-
tet sind die Actionszenen alle-
samt sehr spannend: Sie fliehen
mit Hochstgeschwindigkeit vor
Raketen, brennen mit dem ein-
gebauten Laser Eisbarrieren
weg, fahren auf zwei Reifen
durch Felsspalten und zerlegen
per Plasmakanone schwer be-
waffnete Roboter. Dazwischen
ist auch mal ein wenig Griibeln
angesagt. So muss Michael in ei-
nem unterirdischen Fabriklaby-
rinth erst mal das richtige Com-
puterterminal finden, das er per
Stérsender lahm legt und damit
eine Lasersperre abschaltet. Oder
er feuert auf einen Kran, der
beim Zusammenbrechen Stein-
platten mitreif$t und dadurch ei-
ne Rampe fir KIT.T. erzeugt.
Und natiirlich gibt’s den Super-
Pursuit-Modus fiir Geschwindig-
keiten jenseits der 300 Meilen-
pro-Stunde-Grenze. Gespeichert

Der Hitzestrahl links versucht, Michael Knight samt Wunderauto K.I.T.T. zu verdampfen.

wird am Ende jedes Levels, wen
schon vorzeitig das Zeitliche seg-
net, freut sich uiber die zahlrei-
chen Riicksetzpunkte. Die gehen
allerdings beim Verlassen des
Spiels dummerweise verloren.

Retro-Look

So rasant die Missionen sind, so
armlich sieht die grobpolygoni-
ge Grafik aus: Ecken und Kan-
ten so weit das Auge reicht, von
den Simpel-Effekten gar nicht
erst zu reden. Ebenfalls sehr sto-
rend: Wie schon im ersten Teil
fehlen auch diesmal die Origi-
nalstimmen aus der Fernsehse-
rie. Der Ersatz klingt bemtiht,
aber wenig cool. Immerhin tont
der bekannte Soundtrack aus
den Lautsprechern und das so-
gar in Surround. Nach erledigter
Mission schalten Sie Fernseh-

KNIGHT RIDER 2 AcTionsPIEL

PUBLISHER
SPRACHE

Kochmedia
Deutsch

RELEASE (D) 27.10.2004
CA. PREIS 30 Euro
UsK ab 6 Jahre

AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1 CD, 12 Seiten Handbuch

=

Als Bonus gibt

szenen frei, die jedoch mies auf-
geldst und arg ruckelig ausfal-
len. Ebenfalls grafisch unspek-
takulér, dafiir aber interessant:
Das Quiz, in dem Sie Ihr Knight
Rider-Wissen testen konnen.
Woussten Sie zum Beispiel, dass
in einer Folge Geena Davies
mitgespielt hat? Pivic
[J HOTLINE: (0190) 824 667 1,86 €/MIN

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER

VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER

Need for Speed Underground 2 (84, GS 01/05) StraRenrennen mit toller Grafik.

| PROFI

Knight Rider (68, GS 01/03) Der Vorganger war deutlich langweiliger.

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFIKKARTEN
I Geforce /2 MX I GF FX 5600/Ultra 800 MHz Intel 1,0 GHz Intel 1,4 GHz Intel
I Geforce 2/4 MX Il Radeon 9500 Pro 800 MHZ AMD 1,0 GHz AMD XP 1200+ AMD
I Radeon 9000 I Radeon 9700/Pro 128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM
I Geforce 3/3Ti I Radeon 9800 Pro 350 MB Festpl. 350 MB Festpl. 350 GB Festpl.
I Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER Il Stereo [l 2 vorne, 2 hinten st 0e6.1
BEWERTUNG

GRAFIK © grobe Polygone @ schwache Effekte

SOUND © Original-Soundtrack @ keine Original-Stimmen

BALANCE © viele Riicksetzpunkte © Gegner verhalten sich fair

ATMOSPHARE © Tv-Aussschnitte @ Story wie in der Serie

BEDIENUNG © prazise Steuerung @ merkwiirdige Physik

UMFANG © elf mehrstufige Levels mit vielen Aufgaben

MISSIONSDESIGN © grafisch und spielerisch sehr abwechslungsreich

KI © Gegner reagieren kaum

WAFFEN & EXTRAS © unterschiedlichste Waffensysteme @ K.I.T.T.

HANDLUNG © Qualitat der Fernsehserie... @ ...deshalb eher simpel
PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 5 Minuten

S0L0-SPASS 20 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

FaziT: SPIELERISCH ABWECHSLUNGSREICHE TV-UMSETZUNG. "’Zo,“ Svﬁs

o
@
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SONIC HEROES

. s e xué
Den drei Helden stellen sich Roboter in den Weg.

I m Jump&Run Sonic Heroes steuern
Sie den blauen Igel und zwei seiner
Freunde durch riesige, bunte Levels. Dabei
dtirfen Sie zwischen den Spielfiguren wech-
seln und deren Fahigkeiten nutzen machen.
Der Fuchs Tales etwa kann fliegen und trégt
die Kollegen tiber Hindernisse. Kamera und
fummelige Steuerung stéren jedoch. 41

T.

TAKEDOWN

Angriff der strunzdummen Klon-Terroristen.
W ie Black Hawk Down — nur hésslich,
ohne Atmosphare, ohne Spannung
und ohne Story. Daflir mit zahllosen rot
umrandeten Terroristen, die in der Gegend
rum stehen sowie dimmlicher Sprachaus-
gabe. Ach ja: Sie sitzen in Fahrzeugen und

miissen immer gleiche, rot markierte Typen
abschieRen. Oder Sie lassen es. P PET|

TERRORIST TAKEDOWN

pIverse AcTion \JIIIEESH

KOCHMEISTER 2

Hula-Schweine? ReiBen’s auch nicht mehr raus.
W enn doch mal jemand die ganzen
Moorhuhn-Klone erschief3en wriir-

de! So kntippeln Sie in Kochmeister Pfanne
2 unschuldiges Nutzvieh nieder. Erfolgrei-
che Metzger schalten vier Zusatzlevel und
mehrere Waffen frei. Sonst ist alles Stan-

dardkost: verborgene Extras, Zeitboni, las-
tiges Rumgescrolle. Muh! A3

KOCHMEISTER PFANNE 2 XXL

GENRE Jump&Run '
PUBLISHER  Atari b
CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH  Anfanger, Fortgeschrittene 6 4 |
MINIMUM 800 MHz, 128 MB, 3D-Karte

5, <,
PREIS/LEISTUNG  BEFRIEDIGEND

"’I’FLSN

¥

GENRE
PUBLISHER

Ego-Shooter
City Interactive

",

CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH  Einsteiger 39 |
MINIMUM 1,0 GHz, 256 MB RAM

PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT

Ly &
A/[l i ‘\Hq

GENRE Actionspiel "
PUBLISHER Topos )
CA. PREIS 15 Euro o CKIJle?i\lcg’éitaten-
ANSPRUCH  Einsteiger 1 2 Kbt
MINIMUM 600 MHz, 128 MB RAM . .
PREISILEISTUNG MANGELHAFT s

-






