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Verlockende Preise: Jedes Player’s Choice Spiel jetzt nur 29,99 ¢*

* Unverbindliche Preisempfehlung

Luigi's Mansion TM (Player's Choice) © 2001 Nintendo. TM, ® and the NintendoGame Cube logo are trademarks of Nintendo. & 2004 Nintendo. James Bond 007 Nightfire NIGHTFIRE Interaktives Spiel, samtliche Software Komponenten sowie
bestimmte audiovisuelle Komponenten) © 2002 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, EA GAMES und das EA GAMES-Logo sind Marken bzw. eingetragene Marken von Electronic Arts Inc. In den Vereinigten Statten und/oder anderen Landern. Alle
Rechte vorbehalten. NIGHTFIRE interaktives Spiel (bestimmte audiovisuelle Komponenten) © 2002 Danjaq, LLC und United Artists Corporation. JAMES BOND 007, das Logo der James Bond Waffe und das Iris-Logo sowie samtliche mit James
Bond in Zusammenhang stehende Marken TM Danjag, LLC. James Bond, 007, das Logo der James Bond-Waffe und das Iris-Logo sowie samtliches mit James Bond in Zusammenhang stehende Eigentum © 1962-2002 Danjag, LLC und United
Artists Corporation. FIFA Football 2004 © 2003 Electronic Arts Inc. EA SPORTS TM ist eine Electronic Arts TM-Marke. Offizielles FiFA-lizenziertes Produkt. © 1977 FIFA ® Hergestallt unter Lizenz von Electronic Arts Inc. Spielenamen und -darstel-
lungen unter Lizenz der International Federation of Professional Footballers *(FIFPro)*, Nationalmannschaften, Vereine und/oder Ligen verwendet. Alle Rechte vorbehalten. Alle Marken sind Eigentum ihrer jeweiligen Besitzer. Metroid Prime TM
(Player's Choice) TM, ® and the Nintendo GameCube logo are trademarks of Nintendo. © 2004 Nintendo.Mario Party 4 TM (Player's Choice) © 2002 HUDSON SOFT. TM, ® and the Nintendo GameCube logo are 1rademarks of Nintendo. ¢ 04
Nintendo. Pikmin TM (Player's Choice) © 2001 Nintendo. TM, ® and the Nintendo GameCube logo are trademarks of Nintendo. © 2004 Nintendo. Super Mario Sunshine TM (Player's Choice) © 2002 Nintendo. TM, ® and the Nintendo GameCube
logo are trademarks of Nintendo.© 2004 Nintendo. Super Smash Bros. TM Melee (Player's Choice) © 2001 Nintendo/HAL Laboratory, Inc. Characters © Nintendo/ HAL Laboratory, Inc./Creatures Inc./GAME FREAK inc./APE inc. TM, ® and the
Nintendo GameCube logo are trademarks of Nintendo. © 2004 Nintendo. Starfox Adventures TM (Player's Choice) Game by Rare. Rareware logo is a frademark of Rare. TM, @ and the Nintendo GameCube logo are trademarks of Nintendo. © 2004
Nintendo. Medal of Honor TM Frontline © 2003 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, EA, EA GAMES, das EA GAMES-Logo und YOU DON'T PLAY, YOU VOLUNTEER sind Marken bzw. eingetragene Marken von Electronic Arts Inc. in den Vereinigten
Staaten und/oder anderen Landern. Medal of Honor ist sine Marke bzw. eingetragene Marke fiir Computer- und Videospielprodukte von Electronic Arts Inc. In den Vereinigten Staaten und/oder anderen Landern. Alle Rechte vorbehalten, Dolby, Pro
Legic und das Doppel-D-Symbol sind Marken der Dolby Laboratories. Hergestellt unter Lizenz der Dolby Laboratories. THX ist eine Marke bzw. eine eingetragene Marke von THX Lid. Alle Rechte vorbehalten. Alle anderen Marken sind Eigentum
ihrer jeweiligen Besitzer. EA GAMES TM ist eine Electronic Arts TM-Marke.
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DEN GAMECUBE KONZENTRIEREN,
STATT JETZT MIT DEM DS EIN NEUES
SYSTEM AUS DEM HUT Z2U ZAUBERN.«

SPIELCHEN

Die ersten zwei Monate
des neuen Jahres bescher-
ten uns Gamecube-Besit-
zern viele gute Nachrichten,
aber auch schlechte. Anfang
Februar loste eine Meldung
bei mir ein flaues Gefiihl im
Magen aus: Electronic Arts
legt in Zukunft nicht mehr
alle neuen Sportspiele auto-

= matisch fiir den Gamecube
auf. Dass sich Electronic Arts nicht festlegen mag, ob
»Euro 2004« fiir die Nintendo-Konsole kommt oder
nicht, dieser Stachel sitzt tief. Der Anpfiff fiir das
offizielle Spiel zur kommenden FuBball-Europa-
meisterschaft ist immerhin fiir die erste Mai-Woche
angesetzt. Da musste Electronic Arts sich doch
langsam warm laufen, sprich N&gel mit Kopfen
machen! Ein weiterer Stich ins Herz: Auch »Burnout 3«
gibt vielleicht auf dem Gamecube Gas, vielleicht aber
auch nicht. Einer bei Electronic Arts sagt so, der andere
so. Ich als Racing-Liebhaber will nur eins: Diesen
Adrenalinrausch, und zwar auf dem Gamecube!

Wie kommen solche Hiobsbotschaften zustande,
obwohl der Gamecube in den vergangenen Wochen
so viele Erfolgsmeldungen lieferte und Handelsrekorde
brach? Das kommt daher, weil sich die Konsole in den
Monaten davor nur schleppend verkaufte und Play-
station 2 beziehungsweise Xbox die Marktfihrung
UberlieB. Dass der Gamecube im Herbst eine Aufhol-
jagd in der Gunst der Videospieler starten wiirde und
als klare Nummer zwei ins Jahr 2004 wechseln wiirde,
darauf hdtte Mitte 2003 wohl nicht einmal Nintendo-
Boss Satoru Ilwata gewettet

Doch da waren die Planungen der Games-Industrie
fiir 2004 langst gelaufen. Dazu muss man wissen, dass
die Produktion eines Videospiels ein bis drei Jahre

»NINTENDO SOLLTE SICH BESSER AUF

dauert. Weil Gelder und Personal knapp sind, legen
Spiele-Hersteller viele Monate vor der Veroffentlichung
fest, welche Titel fiir welche Plattform erscheinen. Aus
diesem Grund miissen wir momentan verdauen, dass
einige angekindigte Neuerscheinungen vorerst unser
Lieblingssystem ignorieren. Das sind die Nachwirkun-
gen des schwachen Gamecube-Jahres 2003. Ich glau-
be auBerdem, dass Electronic Arts und Co. gezielt
Meldungen lancieren. Man setzt Nintendo unter Druck,
damit die fiir die Datentrager-Vervielfdltigung falligen
Lizenz-Gebiihren sinken und damit Nintendo Werbe-
kosten mittrégt.

Das Blatt diirfte sich bald wenden. Ich gehe davon
aus, dass Nintendos Bemiihungen um bessere
Beziehungen zur Spiele-Industrie (mehr dazu im
Aktuell-Teil ab Seite 6) schon auf der E3-Messe im Mai
Friichte tragen. Nur verzetteln darf sich Nintendo nicht.
Ausgerechnet jetzt mit dem »Nintendo DS« noch ein
System aus dem Hut zu zaubern, statt die vorhan-
denen Pfeiler Gamecube und Game Boy Advance zu
stiitzen, halte ich fiir geféhrlich. Da wére es gescheiter,
Nintendo wiirde sich endlich auf eine durchdachte
Online-Strategie festlegen. Denn inzwischen héaufen
sich die interessanten Playstation-2- und Xbox-Titel, die
gerade im vernetzten Daddeln miteinander aufleben.

Kopf hoch!

Glol Lorke,

Richard Lowenstein

~ Wir wiinschen dir viel Spa mit unse-
- rem Geschenk flir Cube-Leser: Zwei
- neue Motive fiir die Stylingdisk aus der
- vergangenen Ausgabe! Mehr dazu auf
~ Seite 12. Mit der Stylingdisk kannst du
. deine Gamecube-Konsole individuell
. stylen, im Look des wunderschénen
. Orientmarchens »Prince of Persia« oder
. des mitreiBenden Action-Abenteuers
- »Beyond Good & Evil«. In den kommen-
~ den Heften folgen weitere Verzierun-
- gen, unter anderem fiir »Splinter Cell 2:
. Pandora Tomorrows. Die nachste Cube-
- Ausgabe liegt ab dem 2. April an

- deinem Kiosk!

TOP-THEMEN

Splinter Cell 2: Pandora Tomorrow
Knights of the Temple

Phantasy Star Online 3

Pitfall: Die verlorene Expedition
Goblin Commander

Metal Gear Solid: The Twin Snakes
Beyond Good & Evil

Prince of Persia: Sands of Time
Final Fantasy: Crystal Chronicles

R: Racing

Harvest Moon: Friends of Mineral Town
Need for Speed: Porsche Unleashed
Sword of Mana

Yu-Gi-Oh! Die Heiligen Karten
Pokémon Leaf Green

Metroid Zero Mission



Die Ausgabe Marz/April 2004 des CUBE-Maga- KNIGHTS OF
zins: Das Heft voll Fantasy (»Final Fantasy: Crystal THE TEMPLE

Chronicles¢, »Phantasy Star Online 3«), Action
(»Knights of the Temple«, »Prince of Persiac), e e o R e
Spannung (»Splinter Cell 2: Pandora Tomorrows, s Bad Boys 2

»Metal Gear Solid: The Twin Snakes«) und Adrenalin > 6 : Resident Evil: Code Veronica X
(»R: Racing¢, »World Racing«, »XGRA«). Nicht zu e P o Nintendo DS

vergessen zwei neue Motive fiir die exklusive # ‘ - v A ?_.“'"OS“tl_?t’t .
Stylingdisk: »Prince of Persia« und »Beyond Good & . LS i(];: pi=s

Evil« auf Seite 12. 7 e S e World Fighters

Stylingdisk
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Unser Top-Test in dieser Ausgabe:
Das Cube-Magazin reist mit Solid
Snake nach Alaska und fiihlt dem

Splinter Cell 2: Pandora Tomorrow
Knights of the Temple
Phantasy Star Online 3

e,

- : ¢ . A .
B : : TFALL.: Pitfall: Die verl Expediti
Komami-Thriller auf'den Zahn. So viel prickelnden E.'E' VERLOHEI;,'E EXPEDITION Glosnn C'E,;’f;;’;jg‘f PR Ts
Negvékitzet; gepaart mit Top-Grafik und 1A- e

Ideﬁh, hast du noch nicht erlebt!

Metal Gear Solid: The Twin Snakes
Beyond Good & Evil
Spawn: Armageddon
Prince of Persia: Sands of Time
Final Fantasy: Crystal Chronicles
R: Racing
- b XGRA
AR \ WL Kirby Air Ride

Ao == : World Racing
. ‘ L 7 y : Puyo Pop Fever
4 Ein sa‘m )t hones Action-Aben- Vi . - Tricky Micky
teuer gibt's vielleicht nur einmal im [cCasts v Sk cer

: 4 2 g Battle for Bikini Bottom
Jahr: Mit begeisternder Grafik und temporeichem

Gameplay reiflt dich Ubisofts bezaubernder
Orient-Prinz vom Hocker.
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Action-Amazonen 18 el fay

GAME BOY ADVANCE

APty ey e

Harvest Moon:

Friends of Mineral Town

Need for Speed:

Porsche Unleashed

Sword of Mana

Baldur’s Gate: Dark Alliance
Yu-Gi-Oh! Die Heiligen Karten
Pokémon Leaf Green

Metroid Zero Mission

SERVICE
| Cube iolles fireuch

Editorial " \

Leserbriefe '
Gewinnspiel Die deutsche Fassung der Megaprodukt:qri;»lo
Abo-Service Tjare -Enix im XXL-Test: Sechs Seiten prallgefiillt mit
Vorschau - In tionen liber das schonste Fantasy-Rollenspiel
Impressum “des Jahres — exklusiv fiir den Gamecube!

Inserentenverzeichnis

s 7] £ ACTION-AMAZONEN

Prince of Persia

Medal of Honor: Rising Sun . :
World Racing Sie heilen Vanessa, Jade,

Sonic Heroes Ivy, Nikki, Katya und Niobe:
Zelda-Collection Unsere Reportage lasst sich

Tony Hawk’'s Underground ; .
Luigi’'s Mansion mit den heillesten Game-

Final Fantasy: Crystal Chronicles Babes ein. Wir klaren,

Beyond Good & Evil

T £ warum kurvige Heldinnen

den kantigen Kerlen
momentan den Rang
ablaufen.
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AKTUELLES
KOMPAKT X

HUF EINEN BLICH

STYLING-
GAMECUBE

Neue Motive fiir die Stylingdisk:
Bastle dir deinen eigenen
»Prince of Persia«- oder »Beyond
Good & Evile-Gamecube!

NINTENDO DS

Nintendo kiindigt ein

neues tragbares Spielsystem
an. Wir haben Bilder und
Details.

VOLLGAS

Namco-Produzent Isao

Nakamura (ber »R: Racinge, die &
Ahnlichkeit zu »Gran Turismos
und sein Lieblingsauto.

CHINA FINDET
ANSCHLUSS

Mit der iQue-Konsole méchte
Nintendo China erobern. Wir
haben Probe gespielt.

WORLD RACING 2

TDK tut sich mit VW -

zusammen: Gemeinsam
schiebt das Team ein Racing-
Game voller VWs, Audis und
Lambos aus der Box.
NINTENDOS WELT
Ein globaler Uberblick iber

die Machenschaften

Nintendos diesseits und

jenseits der deutschen

Grenzen.

Hirn aus,
Feuer frei!

IRGENDWANN zwischen April und Juni geht der
Gamecube ab wie Rambo: Croteams Ego-Shooter
»Serious Sam: Next Encounter« gleicht einem
Splatter-Orkan, schnell, abgedreht und auf seine
simple Art unterhaltsam. Der schwer bewaffnete
Sdldner Sam »Serious« Stone hatte bereits Auftritte
auf dem PC und der Xbox. Es deutet nichts darauf
hin, dass er seine Vorlieben dndern wird. Mit
dicken Kalibern im Anschlag reist der kantige Kerl
quer durch die Dimensionen und pléttet Biester in
allen GréRen, Farben und Formen. Man rennt
durch Rom, China und das legendére Atlantis, kurvt
durch drei Zeitperioden und 32 Etappen. Die

@ gbA ril bricht
i Umgebung mag sich &ndern, aber die Heraus-

Inferno aus

! CJ;-:‘QM bk

forderungen bleiben. Monstermassen rollen von
links, rechts, oben und unten heran, sperren das
Maul auf und werfen so lange mit Sprengladungen
um sich, bis Sam sie in tausend Fetzen zerlegt. Die
bisherigen »Serious Sam«-Games gleichen einem
einzigen Action-Amoklauf, ganz ohne Puzzles und
mit nur einer ganz diinnen Story als Feigen-
bldttchen. Wenn sich daran nichts dndert, gut so!
Kenner der Serie werden viele Biester schon
gesehen haben; andere sind ebenso neu wie die
Moglichkeit, an Bord von Jeeps und U-Booten die
Welt zu retten. Dazu kommen eine gesunde
Portion (iberzogener Humor und Vierspieler-Power
am Splitscreen.

- ‘

Action fiir
harte Cops

BAD BOYS 2

Anteil der als »ab 18 Jahren« eingestuften Spiele ...

... unter allen Videospielen, die der
USK 2003 zur Priifung vorlagen.

So viel zum Thema Gewalt in
Videospielen. Gut die Halfte der
Titel trug die Kennzeichnung
»ohne Altersbeschrankunge.

GROSSARTIGE Neuigkeiten
fir Fans von Will Smith:
Bald kann man auch
hierzulande als guter oder
bdser Bulle Miami von Dro-
gen befreien. In der Um-
setzung des Cop-Movies
»Bad Boys 2« fegt man in
der Rolle von Mike Lowrey
oder Marcus Burnett das
Verbrechen aus der Stadt.
Die nicht immer astreinen
Methoden der beiden Cops
bringen sicher Pfiff ins
Spiel. Aber ob auch der
Wortwitz  zur  Geltung
kommt? Jedenfalls kontrol-

liert man die beiden Hel-
den aus der Ego- oder der
Third-Person-Perspektive.
Geplant sind 13 Level, voll
mit Action und einem reich-
haltigen Arsenal an Waffen.
Ein Bewertungssystem sorgt
dafiir, dass keine Aktion des
Spielers folgenlos bleibt.
Saubermdnner kassieren
Belohnungen, Bad Boys
den Arger. Die Gamecube-
Fassung des auch fiir Play-
station 2 und Xbox geplan-
ten Titels soll laut Hersteller
Empire gegen Mitte des
Jahres erscheinen.



RESIDENT
EVIL: CODE
VERONICA X

Claire sucht weiter ...

Wéhrend du diese Zeilen liest, findet
»Resident Evil: Code Veronica X« den Weg in
den Handel. Die 1:1-Umsetzung des Horror-
Schockers vom Dreamcast auf den
Gamecube diirfte Hersteller Capcom nicht
allzu viel Mithe gemacht haben. Die Grafik

kann den Vergleich mit »Resident Evil Zero«
in keiner Weise standhalten. Wer das

Original nicht mehr im Kopf hat: Claire
Redfield macht sich nach dem be-
dauerlichen Zwischenfall in Raccoon City
auf die Suche nach ihrem Bruder Chris. Sie
landet auf einer einsamen Insel, die
allerdings nur auf den ersten Blick unbe-
vilkert scheint. Soweit also alles wie beim
Dreamcast-Original, das ubrigens wegen
seines hohen Blutgehalts von der BPjM-
Behdrde indiziert wurde. Dasselbe gilt
wegen der Inhaltsgleichheit fiir die neue
Gamecube-Fassung. Uns ist somit ein Test
untersagt, wie ihr ihn von uns erwarten
diirft: reich bebildert, Pro und Kontra
gegeniibergestellt. Dem Handel ist der
offene Verkauf nicht gestattet. Nur einige
spezialisierte Handler (und Videotheken)
verkaufen das Splel auf Anfrage an
Volljghrige.

RN T S RN S SRR S A L R

Neues
Videospiel-
System fr
die Hosen-
tasche

Gl AL B

SEIT MONATEN kursieren Geriichte iiber ein
geheimnisumwittertes neues Produkt, das
Nintendo Mitte Mai auf der Fachmesse E3
vorstellen wolle. Ende Januar liipfte Nintendo
den Vorhang bereits ein kleines Stiick und gab
eine Hand voll vage Informationen frei. Jetzt
wissen wir: Ende 2004 bringt Nintendo ein
neues tragbares Videospielsystem namens
Nintendo DS auf den Markt; nach aktuellem
Stand der Dinge in Japan, USA und bei uns
gleichzeitig. Bei dem neuen System handelt es
sich um eine eigenstdndige Plattform. Das
System wird parallel zu Game Boy Advance
und Gamecube vermarktet. Das »DS« im
Namen steht fiir »Double Screen«, Doppel-
Bildschirm, also ein System mit zwei Mini-
Monitoren.
Damit kehrt Nintendo zuriick zu den Wurzeln.
In den 80er Jahren hatten die Japaner bereits
eine Reihe winziger LCD-Games aus der
»Game & Watch«-Serie im Programm, bei
denen die Multi-Screen-ldee bereits ausge-
briitet war. Man konnte zum Beispiel bei
»Zelda« gleichzeitig das Abenteuer spielen und
das Inventar tberblicken oder bei »Mario« wie
auch »Donkey Konge« iber sehr viel mehr
Ebenen hin und her wechseln als bei den
»Game & Watch«-Exem-
plaren ohne Multi Screen.
& Wer sich dafiir interessiert,
kann einige Rest-Exem-
plare bei Ebay ersteigern.
Ehrlich gesagt tun wir uns
schwer bei der Vorstellung,
dass die Idee heute noch
funktioniert. Laut Nintendo ist
sie aber Basis fiir ein total neues
Spielerlebnis.  Man  kdnnte

auf zwei

Nintendo @
experimentierte
bereits in den

80er Jahren mit
Hosentaschen-Action

Bildschirmen
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NINTENDO

beispielsweise bei einer FuBball-Simulation
gleichzeitig die Nahaufnahme und die Totale
verfolgen, ohne zwischen zwei Screens hin-
und her schalten zu miissen. Ob das wirklich
so grandios unterhdlt, bleibt bis zur E3
abzuwarten.

Jeder der zwei TFT-Bildschirme soll etwa so
groB sein wie der des Game Boy Advance. Mit
weiteren Angaben zur Technik geizt Nintendo.
Die Gerlichtekiiche spricht von zwei
leistungsstarken ARM-Prozessoren, &hnlich
wie sie in einigen PDAs Dienst tun. Von einem
eingebauten Akku ist die Rede und von der
Méoglichkeit, zwei Nintendo DS per Funk zu
vernetzen. Setzt Nintendo die fiir den
Gamecube begonnene Kooperation mit dem
Grafiksysteme-Hersteller ATl fort, dréngt sich
deren Imageon-Chip als Grafik-Prozessor auf.
Er ist extra fir mobile Anwendungen
konstruiert, verfiigt Gber 3D-Féhigkeiten,
kommt dank MPEG4-Dekoder problemlos mit .
Videos klar, packt Auflésungen bis 320 mal
240 Pixel und kann zwei Bildschirme
ansteuern. Die Software findet auf kleinen
Speicherkarten eine Heimat. Kapazitat: 128
Megabyte. Alles in allem ergdbe das ein Spiel-
Erlebnis auf oder liber N64-Niveau. Nintendo
entwickelt zurzeit mindestens drei eigene
Spiele, darunter das geheimnisvolle Projekt
»Buzz« von  »Mario«-Erfinder  Shigeru
Miyamoto. Namco und Konami hat Nintendo
wohl auch bereits an Bord geholt. Die Spiele-
Industrie soll ihre Entwickler-Kits noch vor Mai
erhalten. Bilder gibt es iibrigens noch keine:
Die Abbildungen auf dieser Seite sind
Fotomontagen von Lesern des US-Web-
Magazins IGN Pocketmedia.
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@ Die Leser des US-Web-Magazin
IGN Pocketmedia haben so ihre
eigenen Ideen, wie das Nintendo

DS aussehen kénnte
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GAMECUBE AKTUELL

FLOTTER DREIER

Bomberman im Mittelalter

Der japanische »Bomber-
manc-Erfinder Hudson
Soft kiindigt ein neues
Rollenspiel an. Der Titel:
»Tengai Makyou 3«
Programmiert wird es
von Red Entertainment.
Es handelt sich um ein
mittelalterliches, runden-
basiertes Abenteuer, von
dem wir sonst bisher nur
wenig wissen. Die Bilder
sehen allerdings inte-
ressant aus. Der Pastell-
Look, irgendwo zwischen
Cartoon und Realitét ge-
malt, erinnert uns spon-

tan an »Beyond Good &

Evil.  Als  hiibsches T
Schleifchen obendrauf 5

: as

sieht r!udson : Soft rundenbasierte
tonnenweise Grafikeffek- Rollenspiel
te vor, die zum haufigen »Te% ai M?jkVOU
Einsatz magischer Waffen \3“}(('38 nai?w -
anspornen. Deutschland

findet?

Burnout 3, Time Splitters 3
MANCHE MENSCHEN sind nie zufrieden. Die Jungs von
Electronic Arts zdhlen wohl dazu. In der Vorweihnachtszeit
haben sie mit »Need for Speed: Underground«, »Die
Rickkehr des Kénigs« und Konsorten die Charts aufgerollt.
Jetzt riisten sie sich fiir kommende Attacken auf die Top
Ten. Rennspiel-Freunde werden sich vor allem auf den
dritten Teil aus der spritzigen »Burnout«-Serie freuen, fiir
den sich Electronic Arts die Vertriebsrechte gesichert hat.
Das Vollgas-Spektakel wird den Titel »Burnout Next«
tragen; mehr wollte uns Alex Ward vom Entwicklerteam
Criterion nicht verraten. Aber man darf gespannt sein, wie
Criterion das packende »Burnout 2: Point of Impact«
toppen will. Interessant ist jedenfalls, dass sich die Jungs
vom bisherigen Vertriebspartner Acclaim verabschieden.
Offenbar erhofft man sich von der Zusammenarbeit mit
Branchenprimus Electronic Arts den durchschlagenden

Ly L
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Erfolg, den das ausgezeichnete »Burnout 2« leider nie
einfuhr.

Was »Time Splitters 3« betrifft, so gibt Entwickler Free
Radical Design zumindest einige Details preis. Beim
dritten Ego-Shooter aus der abgedrehten Serie wird eine
komplett neue Grafik-Engine zum Einsatz kommen. Das
ldsst auf mehr Details, neue Effekte und U{berhaupt
zusdtzlich Zunder hoffen. Von Online-Gameplay ist
aulerdem die Rede; auf dem Gamecube rechnen wir
allerdings nicht ernsthaft mit dieser Option, sondern
maximal mit Duellen via LAN-Netzwerk. Konkret sind
bisher allerdings weder »Burnout Next« noch »Time
Splitters 3« fiir den Gamecube angekiindigt. In beiden
Féllen sprechen die Hersteller nur von Konsolen-

Versionen, ohne sich auf Systeme festzulegeh.ﬁ

So viele »Tales of«-Rollenspiele ...

deutscher Start-Termin genannt wiirde.

. wird es bis Ende 2004 auf dem Gamecube geben: Namco-Boss Youichi
Haraguchi duBerte kiirzlich, er wolle die erfolgreiche Kooperation mit Konsolen-
Herstellern und speziell mit Nintendo weiterfiihren. Konkret wurde eine
Fortsetzung von »Tales of Symphonia« angekiindigt. Titel: »Tales of Legendia«. Wir
waren schon froh, wenn fiir den ersten Teil endlich einmal ein verldsslicher

So viele Gamecubes ...

.. stehen in europaischen Haushalten,




Nintendos iQue: Ein
Controller als Konsole

 ~SOCEMEEA
« BERERARAR

Viel Leistung, viele Spiele, alles in einem Ny i

Controller

NINTENDOS neueste Hardware-Errungenschaft
mischt momentan China auf. Der Name: iQue.
Wir haben uns direkt ein Exemplar importiert.
Wer oder was ist iQue? Gute Frage, fangen wir
am besten mit der Hintergrundstory an. China
hat ein Problem mit Raubkopierern. Kaum
jemand kauft Original-Spiele. Darum schlagen
Videospiel-Hersteller bisher einen Bogen um
dieses Land. Bis jetzt, denn endlich bekommt
auch das Reich der Mitte seine eigene Konsole,
eine, die bereits Spiele eingebaut hat. Raub-
kopieren macht so keinen Sinn mehr. iQue ist
letztlich ein Controller im N64-Stil, den man di-
rekt an den Fernseher stdpselt. Ein bisschen
schwerer als das Originalpad, insgesamt aber
prima zu handhaben; nur dass der Z-Knopf unter
dem L liegt, stort etwas. Direkt im Controller
findet sich ein Modulslot. Und auf nur einem
Modul ist viel SpalB gebunkert. Das unserem

Wo wir schon dabei waren, haben wir all die
Nintendo-Klassiker noch mal komplett
durchgespielt. Wir nehmen unsere Arbeit
ernst!

TR | - ansARRSR
rA “anyREe ;

iQue-System beiliegende Modul begeisterte uns
mit »Super Mario 64« »Waverace 64«, »Zelda:
Ocarina of Time«, »Starfox 64« und »Dr. Mario«.
Alles 1:1-Umsetzungen der N64-Originale, jeder
Titel ein kleines Meisterwerk. Zwar ist die Oldie-
Grafik anfangs gewdhnungsbediirftig, aber schon
nach kurzer Zeit beginnt der Zauber zu wirken. Es
ist tatsachlich schwer zu fassen, dass all diese
Spiele auf nur einem Modul Platz haben. Will
man andere Titel zocken, kein Problem: Man |3dt
sich einfach die gewliinschte Software auf sein
Modul. Das klappt allerdings nur in China, denn
das iQue-System ist allein fiir den dortigen Markt
konzipiert. Trotzdem entsteht Raum fiir Spekula-
tionen: Wenn Nintendo einen Westentaschen-
N64 fiir umgerechnet 95 Euro aus dem Hut zau-
bern kann, was dirfen wir dann vom Nintendo
DS erwarten?

»Waverace 64« spielt
sich heute noch so
genial wie frither

PRINCE OF
PERSIA

IM GESPRACH
MIT ...

YANNIS MALLAT

POSITION: PRODUZENT
UBISOFT

UNTERNEHMEN:

CUBE: |hr Action-Abenteuer »Prince of Persia« kann sich wirklich sehen
lassen. Was ist das Besondere an den Animationen?

Yannis Mallat: Ein neues Animationssystem versetzt uns in die Lage,
einige wirklich erstaunliche Elemente einzubauen. Wir setzen physikalische
Formeln ein, um Haare, Kleidung und Vorhédnge zu animieren. Dadurch
erhalten wir ein realistischeres Gesamtbild fiir die Figuren und die
Umgebung, alles wirkt sehr dynamisch.

CUBE: Jordan Mechner gilt vielen Videospielern seit dem ersten
»Prince of Persia« als lkone. Was hat er zur Entstehung des Remakes
beigetragen?

YM: Eines seiner Ziele war, Geschichte und Gameplay des Spiels
maoglichst gut zu verbinden. Nachdem sein Prinz wieder die Hauptfigur des
Spiels ist, war sein Feedback fiir uns natiirlich ganz besonders wichtig.
Gemeinsam haben wir die Hauptattribute sowohl des Helden als auch der
gesamten kiinstlerischen Richtung festgelegt. Die grazilen Bewegungen
waren ja ein zentrales Element des Originals. Es war ihm besonders
wichtig, dass sich dieser Look im Remake wieder findet. AuBerdem hat
Jordan die Persénlichkeit des Prinzen beeinflusst. Also die Art, wie er sich
im Spielverlauf entwickelt und zum wahren Helden heranreift.

CUBE: Gibt es einen Mehrspieler-Modus, versteckte Boni oder sonst
eine Belohnung fiir jemand, der das Finale bewaltigt hat?

YMi: Oh, »Prince of Persia« ist und bleibt auf den Einzelspieler-Modus
beschrankt. Da halten wir uns ganz an den Vorganger, der auch nur allein
zu spielen war. Natiirlich wissen wir um die Bedeutung der Motivation, ein
Action-Abenteuer mehrmals durchspielen zu wollen. Deshalb haben wir
einige Elemente entwickelt, die genau das sicherstellen. Aber was, dass
miissen die Cube-Leser schon selbst herausfinden.

Versteckte Den lebens-
Boni sollen echten Anima-
zum erneuten tionen liegen
Durchspielen hysikalische
anstacheln ormeln
zugrunde



GAMECUBE AKTUELL

»ES IST SEHR
SCHWIER, EIN
VOLLIG NEUARTIGES
KONZEPT IN WORTE
ZU FASSEN. WIR
WOLLEN WIEDER
ENTDECKEN, WAS
ZWISCHEN DER
EINFUHRUNG VON
VIDEOSPIELEN UND
HEUTE VERLOREN
GING. «

Was um
alles in der

WIR HABEN zwar noch nie wirklich Lust ver-
splirt, mit Bomberman gegen Solid Snake in den
Ring zu steigen. Aber wer weil, wenn Hudson
Softs abgedrehtes Kampfspektakel »World
Fighters« erst im Gamecube landet, vielleicht
packt es uns ja doch? Jedenfalls lebt das Game
davon, dass illustre Videospiel-Helden sich die
Nasen blutig hauen. Zum erweiterten Kreis zéhlen
Simon Belmont aus der »Castlevania«-Serie, Twin
Bee aus dem Konami-Shooter »Parodius«, Master
Higgins aus der »Adventure Island«-Reihe und
Yugo aus »Bloody Roar«. Jeder Priigelknabe
bekommt seine eigene Arena, wo es dann dhnlich
zlinftig zugeht wie beim Nintendo-Knaller »Super
Smash Bros. Melee«: Also kein Energie-Balken,
nur wenige Moves, dafiir viel Action und
groRartige Effekte. In Japan legt »World Fighter« in
diesen Wochen los, ein Europa-Termin steht noch
in den Sternen.

R: RACING

IM GESPRACH MIT ...

Satoru lwata, Prasident
Nintendo

CUBE: Wie kamen Sie zur Videospiele-
Industrie?
Isaoc Nakamura: Nach meinem

deutlich von Namcos alter Erfolgs-Serie »Ridge
Racer« weg!
IN: In erster Linie, weil die Spieler das von

ISAO NAKAMURA

POSITION: PRODUZENT
UNTERNEHMEN: NAMCO

Isao Nakamura doziert einmal
wochentlich als
Collegeprofessor iber die
Produktion von Videospielen

Studienabschluss war ich auf der Suche nach
einem herausfordernden Job. Da Videospiele
lange Zeit mein liebstes Hobby waren, kam
mir die Entwicklung von Spielen in den Sinn,
und als Fan von Namco habe ich eben genau
dort angefangen.

CUBE: Was sind Ihre liebsten Videospiele?
IN: Alles, was zwei Rider hat. »500 GP« in
der Spielhalle und die »MotoGP«-Serie fiir die
Playstation 2.

CUBE: Mit welchen Rennspielen ist »R:
Racinge vergleichbar? »Gran Turismox
vielleicht?

INI: Unser Spiel ist »Gran Turismo« dhnlich.
Allerdings gibt es einige Features, die dort
fehlen. AuBerdem gibt es gravierende
Unterschiede in der Steuerung. Ich halte diese
Unterschiede fiir sehr wichtig, denn bei uns
hat der Spieler wesentlich mehr Freiraum.

CUBE: Warum haben Sie sich fiir einen
realitdtsnahen Ansatz entschieden? Das geht

uns verlangten. AuBerdem wollten wir wissen,
wie realistisch wir mit unserer gegenwirtigen
Simulations-Technologie umgehen kénnen.

CUBE: Welches der Autos im Spiel fahren
Sie am liebsten? Sind Sie je eines in der
Wirklichkeit Probe gefahren?

IN: Auf meinem personlichen Spitzenplatz
steht der Advan Kondo S101, der im ver-
gangenen Jahr in Le Mans am Start war. Im
wahren Leben bin ich nur den Mini Cooper S
aus dem Spiel gefahren. Tolles Ding. ich hitte
ihn mir als Zweitwagen zulegen sollen.

CUBE: Und welchen Wagen fahren Sie im
Alltag?

IN: Einen Toyota Previa. Nicht so extrem viel
Power unter der Haube, aber dafiir ein echtes
Hightech-Vehikel. Vorrangig habe ich ihn mir
wegen seiner ausgereiften Technik gekauft.
Leider geht dauernd der Alarm los, wenn ich in
Kurven drifte.
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GAMECUBE AKTUELL

MACH Dln DEINEN Anzahl der verkauften Spiele .
ST YLING-GAMECUBE

In nur fiinf Sekunden wird aus einem Gamecube vom FlieRband eine

individuell gestylte Games-Konsole, um die dich deine Freunde . - in denen Mario einen Auftritt hatte.
beneiden! Das klappt ganz einfach mit der genialen Cube- i

Stylingdisk aus der vergangenen Ausgabe. Im letzten Monat ” (A

hatten wir »Harvest Moon« als Motiv im Heft, diesmal gibt’s e v

den Doppelpack aus »Prince of Persia« und »Beyond Good & | é%‘/

Evile. Schneide das Bild rund und fein sduberlich aus. Dann
nimm die Stylingdisk vom Cover der letzten Ausgabe, halte |
sie zwischen beiden Handen und driicke vorsichtig die
durchsichtige Scheibe heraus. Jetzt kannst du das'
ausgeschnittene Motiv einlegen und die Scheibe wieder N
einpressen. Schon ist deine Stylingdisk fertig fiir den Einbau in die
Konsole. Die Einbau-Anleitung findest du auf Seite 10 in der letzten
Cube-Ausgabe.

RACING 2

BleifuR aus Wolfsburg

Der Spielehersteller TDK Mediactive und die Wolfsburger
Volkswagen AG planen ein gemeinsames Projekt: Man will gegen
Anfang 2005 »World Racing 2« aus der Taufe heben, eine Renn-
Simulation, die prall gefillt ist mit den schénsten VWs. Wem beim
Anblick eines Lupo nicht das Herz aufgeht, der sei daran erinnert,
dass auch groBartige Marken wie Bugatti, Bentley und Lamborghini
zur VW-Gruppe gehéren. Zumindest Audi und Seat haben bereits
bestatigt, dass man ihre Modelle in »World Racing 2« Probe fahren
kénne. Mit dem Seat Léon Cupra gegen den Audi S3, das stellen
wir uns nun wiederum ganz reizvoll vor. Vor allem, wenn spéter die
Le-Mans-Sieger von Audi

und Bentley zusammen-

traifen und man zur

BEYON . P Belohnung in so fabe_l-

hafte Konzeptautos wie

GOOD & EVIle- das abgebildete einstei-
a gen diirfte. Aber noch ist
. alles Spekulation, das

Spiel befindet sich erst in
der Planungsphase.

BAD M TENDD BAMECUBE MAGAZIN

" BE YOND €

& OODE [

N ACHTUNG:

In den ndchsten Ausgaben folgen mehr geniale Motive fiir deine Cube-
Stylingdisk! Freu dich unter anderem auf »Splinter Cell 2: Pandora
Tomorrow«. Darum darfst du auf keinen Fall die nachste Ausgabe
verpassen: Am Kiosk ab dem 2. April 2004!




IMPORT-TERMINE

ERSCHEINUNGSTERMINE

Das tut sich jenseits der PAL-Grenzen ...

NEU IN JAPAN

Animal Crossing 2 Nintendo Q2 2004

Q4 2004

Next Encounter Take Two Q2 2004

Pokémon Colosseum Nintendo 22.03.2004

ActRaiser auf dem GBA?

Noch fehlt die offizielle Bestitigung durch
Square-Enix, aber laut einiger japanischer
Webseiten arbeiten die Rollenspiel-Experten
an einem Remake der Gotter-Simulation
»ActRaiser« fiir den Game Boy Advance. Sollte
es bei dir nicht klingeln, so ist das
verstandlich: Das Original fiir die Super-
Nintendo-Konsole hat schon viele Jahre auf
dem Buckel. Doch 1990 riss »ActRaiser« vom
Hocker. Als gottgleicher Engel zweierlei
Aufgaben zu erledigen, das packte jeden.
Man konnte sich auf einer taktischen
Weltkarte um die Sorgen und Note seines
Volkes kiimmern, Felder bauen und Regen
herbeirufen. In den Action-Etappen galt es
schlieRlich, Ddmonen aus einer anderen
Dimension niederzukdmpfen. Die ungleiche
Paarung geriet durch die intelligente Story
und das groRartige Gotter-Flair zu einem
herrlich mitreiBenden Action-Abenteuer.
Sollte Square-Enix das GBA-Remake gelingen,
dirfen wir hoffentlich auch auf eine
Neufassung fiir den Gainecube hoffen.

Marios Schnauzer ...

Unser aller Lieblings-Klempner wurde kiirzlich
unsterblich: mit einer 1,75 Meter hohen Wachsfigur im
Hollywood Wax Museum von Los Angeles. Dort befindet
er sich in guter Gesellschaft, direkt zwischen Sylvester
Stallone und David Hasselhoff.

Die wichtigsten Spiele: Wann kommen sie, und was ist zu erwarten? -
GAME GENRE PUBLISHER TERMIN ERWARTUNG
Asterix & Obelix XXL Action Atari Mai o
Baten Kaitos Rollenspiel Namco

Q4 2004 L

Donkey Konga Musik-Game

Nintendo 2004 s

Strategie Jaleco 26. Marz ek

Goblin Commander
Gotcha Force Action Capcom 20. Februar 2004 14
Harvest Moon Strategie Natsume 26. Marz 2004 e

Kirby Air Ride Racing Nintendo 26. Februar 2004 ]

Knights of the Temple Action TDK

Mega Man X: Command Mission Rollenspiel Capcom

Mission Impossible: Operation Surma Agenten-Thriller 29. April 2004 i
Nintendo Puzzle Collection Puzzle Nintendo Q2 2004 iid
Paper Mario Rollenspiel

Nintendo Q2 2004 L

Activision

Pitfall: Die verlorene Expedition

Pokémon Channel Nintendo

Q1 2004
19. Marz 2004 i

Puyo Pop Fever Action-Puzzle Sega
R: Racing Rennsimulation Namco

April 2004 i

Serious Sam Action Take 2

Scooby Doo: Fluch der Folianten Geschicklichkeit THQ Mérz 2004 i
Sonic Heroes Jump’n'Run Sega 20. Februar 2004 e
Spawn Armageddon Action Electronic Arts 5. Marz 2004 iy
Sphinx Action-Abenteuer THQ 20. Februar 2004 e

Q3 2004 cnd

Star Fox 2 Ballerspiel Namco
Starcraft: Ghost Action-Abenteuer Vivendi Q3 2004 ot

Terminator 3: Redemption Action Atari

Q2 2004 e

19. Mérz 2004 i
Q1 2004 g

World Championship Pool Billard Jaleco

Rennsimulation TDK

Anzahl der in Europa ...

World Racing

.. wird verewigt

... bisher verkauften Gameboy Advance.




GAMECUBE AKTUELL

Neues vom
Gamecube-
Globus

CHARTS

DEUTSCHLAND

INUAR 200/

Deutschland im Bleifu3-Fieber: »Mario
Kart« klebt auf Platz eins, »Need For Speed:
Underground« hélt Platz vier. Die Plitze
davor und danach befinden sich in der
Hand von Nintendo. Die GBA-Charts
bieten das gewohnte Bild: Pokémon-
Monster ganz stark.

GAMECUBE CHARTS
POVVERED BY AMAZON.DE

T N |

PUBLISHER
Nintendo
Nintendo

Mario Kart: Double Dash!!
Mario Party 5

Super Smash Bros. Melee

Nintendo

Need for Speed: Underground Electronic Arts

Super Mario Sunshine Nintendo

NI

Rache der
Space
Invaders (us)

Vor exakt 25 Erdenjahren suchte das
Ballergame »Space Invaders« die Spielhallen
heim. Heldenhaft kdmpften die ersten
Videospieler gegen immer neue Wellen
ekliger Aliens. Wer aber denkt, der Sieg wire
langst endgiiltig an die Menschheit gegangen, der irrt: Anldsslich
des Jubildums _ verschifft Taito eintausend Original-
Spielautomaten in die USA. Es handelt sich um exakte Kopien des
Originals, nur mit einem Unterschied: der Preis hat sich von 25
auf 50 Cent verdoppelt. Die Inflation macht auch vor Aliens nicht
halt. Trostlich.

Alles unter
Kontrolle (p)

Woriiber man so alles schreiben kann: »Joysticks« nennt
sich die im Verlag Gameplan verdffentlichte Retro-
Abhandlung (ber Controller und Co. Auf knapp 150

o

Seiten findet sich eine Auflistung von
Gamepads, Mausen, Joysticks, Lenk-
radern und diversen Kuriositdten aus
den Jahren 1972 bis heute. Vor allem
dltere Videospieler werden in die
Texte und Fotos versinken. Einmal in
alten Zeiten schwelgen und sich den
kantigen Stick des Atari VCS ins
Gedachtnis zuriickrufen, das macht
17,80 Euro.

Legenden
sterben
nicht (uk)

Bei é&lteren Gamern geniigt die bloRe
Erwdhnung von Namen wie »K+« und »Last

Zelda: The Wind Waker Nintendo

1080° Avalanche Nintendo

WWE Wrestlemania XIX THA

WD~ | & W |-

Metroid Prime Nintendo

—
(—]

Star Wars: Rebel Strike Activision

GBA CHARTS

POWERED BY AMAZON.DE

PUBLISHER

Pokémon: Rubin Edition Nintendo

Ninja«, dass sie sich in Trdnen auflésen:
Hersteller System 3 galt Ende der 80er Jahre
eine Zeit lang als Inbegriff technisch und
spielerisch herausragender Heimcomputer-

herauskommt.

Games. Jetzt soll der alte Name reanimiert
werden. Man darf gespannt sein, was dabei

Pokémon: Saphir Edition Nintendo

Findet Nemo THO

Final Fantasy Tactics Advance Nintendo

Yu-Gi-0h! Dungeondice Monsters Konami

Mario & Luigi Nintendo

Zelda: A Link to the Past Nintendo

Die Riickkehr des Kinigs Electronic Arts

Lo |~ ;| |& Jw [ |-

Golden Sun 2 Nintendo

Advance Wars 2 Nintendo

amazonde

and you're done.

Die Wurzel allen
Ubels (us)

Wie treue Konsumenten vieler Tageszeitungen und TV-Journale
wissen, sind Videospiele das Werk Satans und pflanzen das Bése
in unsere Herzen. Aus Angst davor, dass weitere unschuldige
Seelen in die Fange daddelnder Ddmonen fallen kénnten, haben
einige US-Gelduterte aus dem so genannten »Bible Belt« in den
USA das »Lion & Lamb Project« ins Leben gerufen. Dessen
Mitarbeiter warnen regel-
malig vor ausgewdhlt sata-
nischen Machwerken in den
Spielzeugabteilungen. Vor
einigen Wochen waren die
»Transformers« und die
»Teenage Mutant Ninja
Turtles«  dran. Natiirlich
wurden diese Versuchungen
auch in Form der gleich-
namigen Videospiele gedch-
tet.

Man trifft
sich (D)

Anfang April kommt der harte Kern der
Nintendo-Daddler zur »Ncon 3« zusammen,
zur Nintendo Convention Nummero Drei. Das
lockere Geselligsein beginnt am 2. April um 18
Uhr und endet am 4. April. Wo? Im St. Angela
Gymnasium in Bad Miinstereifel, nahe
Kéln/Bonn. LAN-Daddeln und Retro-Gaming
sind angesagt. Wer dabei sein mag, findet
weitere Informationen auf der Webseite. Die
Adresse: www.ncon.org




0SS WELT

Game Boy —
2KXXL (D)

Der Zubehorhersteller Bigben bereichert sein Sortiment um eine
Alternative zu Nintendos »Game Boy Player«: Wer das »Advance
Game Porte im rechten Speicherkarten-Schacht
des Gamecube parkt und ein GBA-Modul
einschiebt, kann GBA-Games auf dem
Gamecube daddeln. Wir haben das mit einer
Hand voll aktueller Titel ausprobiert.
_ Fazit: Die Handhabung ist dhnlich
. bequem wie beim »Game Boy
Player«. Alle Spiele funktionieren,
aber das Tempo stimmt oft
nicht. Gerade  technisch
anspruchsvolle Titel wie »Iridion
2« ruckeln deutlich. Sorry, aber fiir
=) knapp 35 Euro darf man mehr
erwarten.

Sammy kauft ®
Sega (JAP)

Oder zumindest einen Teil davon. Die Sammy

Nintendo tut ®
was (JAP)

Um die eigene Wettbewerbssituation im Software-
Bereich zu verbessern, plant Nintendo laut der
japanischen Wirtschaftszeitung »Nihon Keizai
Shimbun« eine Allianz mit mehreren ausldndischen
Software-Herstellern. Welche Studios Teil dieser
Allianz sein werden, wird im Artikel nicht erwdhnt;
gewohnt rétselhaft spricht Nintendo-Prasident
Satoru Iwata nur von »verschiedenen Software-
Entwicklern aus Uberseec. Nicht geplant sind jedoch
direkte Investitionen in die jeweiligen Studios im
Sinne einer Ubernahme von Anteilen. Ob diese
Software-Allianz fiir bereits existierende oder aber
kiinftige Plattformen entwickeln soll, ist unklar.
AuBerdem hat Nintendo ein neues Spiele-Studio in
Tokio gegriindet. Die rund 60 Mitarbeiter sind alles
Exilanten groBer Unternehmen wie Square-Enix,
Sega oder Capcom wund arbeiten, so die
Gerlichtekiiche, bereits an zwei Projekten.

Corporation hat einen Mehrheitsanteil an einem un-
serer Lieblingsentwickler, namlich Sega, erworben.
Bisher war Sammy in erster Linie durch die Produk-
tion von Pachinko-Maschinen bekannt geworden -
zur Erinnerung: Gemeint ist dieser unnachahmlich
japanische Automatensport mit den kleinen
Metallkiigelchen. Zwar hat die Firma schon zuvor
Streifziige in die Videospielwelt unternommen, am
bekanntesten (wenn auch nicht so populér) diirfte
wohl die »Guilty Gear«-Serie mit ihren Priigelspielen Jahr
sein. Jetzt aber gingen die Macher von Sammy in die
Vollen und kassierten 22,4 Prozent von Sega, mit der
Drohung im Hintergrund, Sega ganz zu kaufen. Was
das fiir den durchschnittlichen Cubespieler bedeutet,
lasst sich schwer sagen. Die Sammy Corp. hat
jedenfalls eine =
Menge Bares zur ///
Verfligung und wird e

sich  wohl beim b
Aufpolieren  der
etwas zerkratzten
Sega-Fassade nicht
lumpen lassen.

Der Ein-Jahres- &
Fehler (Japr)

Im Land der aufgehenden Sonne droht Pokémon-Fans der
Untergang: In den japanischen Versionen der GBA-Bestseller
»Pokémon Rubin« und »Pokémon Saphir« steckt ein Programm-
Fehler, der die Bdume am Wachsen hindert! Offenbar ist
Nintendo entgangen, dass die interne Uhr nach mehr als einem

einen Supergau veranstaltet. Dann finden

zeitgebundene Ereignisse (Beerenwachstum, Lotterie etc.)
schlicht nicht mehr statt. Bisher gibt es keine Anzeichen dafiir,
dass ein dhnlicher Bug in den westlichen Versionen steckt. In
Japan bekommen die Module einen Patch verpasst, wenn man
sein Exemplar einschickt.

CHARTS
WELTWEIT

Im Westen nichts Neues: In den USA tut
sich fast nichts in den Charts. Nachdem
»Mario Kart« schon vor dem vergangenen
Weihnachtsfest systemiibergreifend am
besten verkaufte, besetzt es weiter den
Platz an der Sonne. Derweil mischen in
Japan zwei Neueinsteiger ganz vorne mit:
»Donkey Konga« und »Gotcha Force.

CHARTS JAPAN

PUBLISHER
Mario Kart: Double Dash!!  Nintendo
Donkey Konga Nintendo
Mario Party 5 Nintendo
Pokémon Colosseum Pokémon Company
Naruto: Gekitou Ninja Taisen! 2  Tomy
Zelda: The Wind Waker Nintendo
Gotcha Force Capcom
Tales of Symphonia Namco
Super Mario Sunshine Nintendo
Super Smash Bros. Melee  Nintendo

C-BE--BE RE-RECBE-RERECNE

—
=

PUBLISHER
Mario Kart: Double Dash!! Nintendo
Sonic Heroes ' Sega
Super Smash Bros. Melee Nintendo
Mario Party 5
Animal Crossing

Nintendo

Nintendo

Super Mario Sunshine Nintendo
Zelda: The Wind Waker
Prince of Persia Ubisoft

The Simpsons: Hit & Run

Nintendo

Vivendi

Electronic Arts

Return of the King
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tung fur Millionen von Me'nsc‘hen_‘
in diesem Tropfen. e

Exklusiv far



GIRL AUS BITS

In miihevoller Kleinarbeit erwacht eine
Polygon-Amazone zu Leben. In diesem Fall
leiht die Schauspielerin Shannon Elizabeth
ihr Gesicht dem Bond-Girl Serena St.
Germain aus »007 Alles oder Nichtsc.

ACTION-AMAZONEN

sirls'und Ga
Wir sie zu ger

i

JADE

Spezialistin fiir:  Foto-Reportagen

Merkmale: hat ein Schwein
zum Freund
Alter: ein Monat

Anzutreffen im Action-Abenteuer
»Beyond Good & Evil«. Deckt eine
Verschworung auf, macht grim-
mige Aliens platt und reist
zum Mond. Ganz schén
vielseitig, die Klei-
ne!

A

>
P



HELDINNEN MIT INNEREN WERTEN

und so locken die digitalen Méadels
unverblimt mit ihren Reizen. Jade aus
»Beyond Good & Evil« entwaffnet ihre
Gegner mit koketten Blicken, Rena aus »R:
Racing 10st nach einem Sieg erst einmal
den Reifverschluss ihres Renn-Overalls.
Ganz besonders gut drauf: Vanessa Z:

erzahlen. Man ist nur zu germ pereit, den
pbeiden Madels peizustehen  un

gemeinsam mit ihnen 7ombies und
Mutanten ZU meucheln. {hre Gesichter
driicken Gefithle aus. 50 nehmen wir
Rebecca und Alexandra als Menschen
wahr, statt nur als hiibsches Objekt aus

Polygonen.

BALKEN STATT BUSEN

Erst seit swei bis drei Jahren sind

RENA HAYAMI

z;l)eiialistin fur: Pferdestdrken

er : |
male: unschuldiger Blick,
. groBe Klappe 4

ein Monat

Anzutreffen im

. aktuelle

BleifuR-Spektakel i

;:(R:Racmg«. Legt sich mit
onkurrentin Gina Cavalli an

videospiele technisch sO weit, dass SI€

Nuancen der Gestik und
deutlich darstellen ~ konnen. Die
aufwandige Herstellung gleicht der von
Kinoproduktionen: Mithilfe des
Zeichenprogramms »Photoshop« (Preis:
1500 Euro) und des Animations-
Werkzeugs »3D Studio MAX« (8000 Euro)
erwachen in wochenlanger Handarbeit
polygon-Braute sum Leben. Um die =,
40.000 Euro kostet die Schaffung &2/

{_{etzt sich mit dem Boss ihres
ennsta!!s und zeigt in Videos
erstaunlich viel Haut.

: und Roboter explodieren,
mitten im Chaos und wippt im Takt zur
Danceﬂoor-Musik. Aber wenn eine
Videospiel-Heldin den Spieler wirklich fur
Tage und Wochen fesseln will, muss sie
mehr mitbringen als nur €in Top-Figur:
namlich personlichkeit. Deswegen mogen
wir Rebecca Chambers aus yResident Evil
Zero« und Alexandra Roivas aus »Eternal
Darkness«. Die beiden Hibschen sind Teil
packender Horror-Geschichten. Sie sind da
in was reingeraten und haben viel zu

\ NIKKI CONNERS

Spezialistin fir:  Infiltration
S ¢
Merkmale: b]C: :::Iten g
athletisch,
Modebrille

" Alter: ¢
v zweil Monate

Anz i

»Rutreffen im Anschleich-Thriller

_ »Rogue Ops«. Mit Thermal- '
visier, Minikameras und
anderem neckischen Zube-

_ , hér macht Nikki
— . bdse Buben. et




ACTION-AMAZONEN

einer Heldin, bis zu finf NACKTE TA'!SAI:HE:I
Millionen Euro die restliche  Aber auch be|_ den frii er S0
produktion. Die hohen experimentlerfreudlgen

NINTENDOS FRAUEN

WAS LAUFT DA ZWISCHEN PEACH UND MARIO?

Kosten zwingen die Japanern reicht der Mr:: In Nintendos eigenen P_roc_luktionen machen {.ich _wgibliqhe !|F1ﬂ Haus_
Hersteller Zu Kom- momentan nur zu € Helden rar. In letzter Zeit fallt uns vor allem die einzigartige : stc"rgzsn:ﬁ’
: Damit nicht nur  scharften Produktmnei_‘i- und unnachahmliche Samus Aran aus der »Metroid«-Serie auf. l Onkels stoit
promissen. h i die Zeiten als die Sie kennt keine Furcht, stellt sich den grauenvollsten Aledand
erwachsene, sondern auc Vofbe| 1 F" s Bossgegnern der Videospiel-Geschichte. Schade, dass sich Roivas auf die
jugendliche Kundschaft  Madels aus dem Fightg d diese mutige Streiterin hinter dem dicken Panzer ihres | Artefakte einer
. Handler zugreifen  »Battle Raper« nach je et Kampfanzugs versteckt. Nur wenn Samus das Leben verliert béisen Macht
beim die Madchen  Niederlage einen Strip und ihr Anzug im grellen Blitz vergliiht, ist ihr Kérper fiir einen
darf, behalten die Md d - leoten. Heute miissen Sekunden-Bruchteil zu erahnen. Samus’ Geschlechts- Nur wer
immer zumindest Slip un h]nleg A Voyeure mit Genossin Alexandra Roivas ist da weniger schiichtern. Im bei »Me-
BH an. Blanke Nippel sind  sich spielende Voye Vini- knappen Top stellt sie sich den Herausforderungen des 5 ;n;ugjg;;me«
imlich im weltgroRten  Bildern duschender B|'|m spannenden Horror-Thrillers »Eternal Darknesse. Dort reist sie Viasier Heran:
ot s Kkt USA tabu.  Teens begniigen, beispiels- durch die Epochen der Menschheits-Geschichte, schliipft in Soomt ‘oriennt
Videospiel-Markt : ise in Sonys kurioser die Haut ihrer Ahnen und macht Kleinholz aus garstigen dass sich da-
Das hat zur Folge, dass ':nan wle1se tation-2-Diashow Knochendieben. : j hinter eine Frau
beim frivolen Radlfahren P ays i Davon abgesehen iberldsst Nintendo dem schwachen verbirgt
MX XXX« die Madchen  »Motion Gravure egumic. Geschlecht nur Nebenrollen. Schon seit Jahren macht zum Was ware
»B : kann, dann pa ist es doch welt Beispiel Prinzessin Peach ihrem Mario in einer Reihe von ' Link ohne
swar ausziehen kann, : voller, Vanessa aus Spielen schéne Augen. Gut, in »Mario Kart« darf sie auch Tetra: Die
aber auf schwarze Balken  reizvoller, : soolen selbst ins Lenkrad greifen. Aber sonst bleibt sie eher passiv. : hﬁ&kg Piratin
ckte Tatsachen  »P.N.03« beim Ahnliches gilt fiir die freche Piratin Tetra. In »Zelda: The Wind & i !
statt na : 5 Killen ZUZU- kere fallt si n gt : ungen Helden
starrt. Zumindest ist das in Roboter-Kille Waker« féllt sie vor allem durch ihr Mundwerk auf. Aber sie hat
den USA so, uns Europdern  schauen.

" g
i
das Herz am rechten Fleck und hilft dem jungen Link bei %
Hersteller Acclaim RICHARD seiner Reise {iber die Weltmeere.
traut erste 3 A =
durchaus  den Anblick LOWENSTEIN

blanker Busen zu.

ei seiner Fahrt
{iber das weite
« Meer

Spezialistin fiir:
Handkanten und FuBtritte ™8
Merkmale: liebt ihre Peitsche

h Al
Alter: sieben Monate ter Ge
t&'eplan
3 t
Anzutreffen im Fightgame »Soul Ans REN il
Calibur 2«. Macht ihren Gegner im | - tar'-ftreffe
Ring mit dem Schwert das Lebe_ asErf’r(ai;{: ” tk-Acti NGy
schwer. Denn damit kann sie schwel i aliberp de ft mit dicke
tricksen und die Klinge zur Peitschi oy “Invas; Kar nd 8egen din
umfunkfionieren. 1 Schigg m t~Kon anzer fahre‘:
, € anf, ando
o ; tom-
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kehren!

Neues von
der Front

. PANDORA TOMORROW

* PUBLISHER: UBISOFT

 HERSTELLER: UBISOFT

~ HERKUNFT:  KANADA/CHINA
GENRE: AGENTEN-THRILLER
SPIELER: 1

ENTWCHLUNGSSTAND (%)

e ndhert sich endlich

JIE WARTEZEIT langsam dem Ende:
Nachdem wir bereits in der letzten Ausgabe
ausfiihrlich ber den Nachfolger des
MaBstébe setzenden  Agenten-Thrillers
»Splinter Cell« berichtet hatten, hier nun ein
Update nach intensiver Auseinandersetzung
mit der ersten spielbaren Version. Unser
erster Eindruck: Der Hammer, wie das Spiel
von Monat zu Monat zulegt! »Pandora
Tomorrow« packt einen von der ersten
Minute an. Schon das Einstiegs-Training ist
Spannung pur. Man macht sich nicht in der
sicheren Abgeschiedenheit eines Trainingsge-
ldndes mit den vielféltigen Aktionsmaglich-
keiten von Agent Sam Fisher vertraut,
sondern lernt Sam in einer richtig »scharfen«
Mission zu steuern. Abgesetzt an einem
idyllischen Strand auf einer der zahllosen
Inseln in Siidostasien hat Sam den Auftrag, in
ein von Terroristen besetztes Botschaftsge-
baude einzudringen. Im Verlauf dieser
Mission eignet sich der Spieler alles an, was
man als Topagent so zum Uberleben braucht:

klettern in allen Variationen, ducken, sprin-
~ gen, rollen, um Ecken spahen und zahllose
andere Moves. Das alles ist, nebenbei
bemerkt, noch fast beliebig kombinierbar.
Bereits in den ersten Minuten fallt auf, wie

. Wie schon im ersten Teil, so sind
. Vorsicht und Unsichtbarkeit Sams
| starkste Waffe. Darum wehe den

. Wachposten, die ihm den Riicken

leicht Sam zu steuern und zu kontrollieren
ist. Die Belegung des Controllers ist sehr

durchdacht, viele der komplexeren
Bewegungsablaufe erlernt man fast intuitiv.
Und auch die Genauigkeit der Steuerung ist
sehr hoch — »Pandora Tomorrowe ist nichts
fir Grobmotoriker. Einmal zu stark den
Stick gedriickt, und Sam macht exakt das
Quéntchen Larm zu viel, das den Alarm
auslost. Andererseits ist man dadurch in
der Lage, sich beinahe millimetergenau zu
positionieren und jede noch so kleine
Deckung auszunutzen.

Dabei kommt dem Spieler die
unglaubliche Detailliertheit der Umgebung
zugute, die allerdings auch ein Hochstmal}
an Aufmerksamkeit fordert. Schon so
mancher Agent ist aufgeflogen, weil er
beim Versuch ungesehen durch hohes Gras
zu wuseln eine Spur umgeknickter
Pflanzen hinter sich her zog. Rein optisch
ist das Spiel eine absolute Augenweide:
Allein der Beginn der ersten Mission
verleitet dazu, Sam einfach mal ein paar
Minuten stehen zu lassen und die
Landschaft zu genieBen. Ein kleines,
rustikales Fischerdorf im indonesischen
Dschungel, ein von der untergehenden
Sonne blutrot gefdrbtes Meer, die

Wer zwischen Sam und seinem ZIE| ;
steht, wird aller weltlichen Sorgen entledig

Gerduschlos und tadlich wie
eine Klapperschlange

Oberflache von sanfter Diinung gekrduselt.
Die sich vor den dunklen Rot- und Orange-
tonen des Himmels schwarz abzeich-
nenden, bestanden von Palmen Klippen:
hier sind eindeutig Kiinstler am Werk.
Allerdings beherrschen sie auch die Kunst
des ungeschminkten Realismus. Die U-
Bahnschéchte, durch die sich Sam in einer
Folgemission zu kd@mpfen hat, wirken
geradezu beeindruckend heruntergekom-
men. In diese ganze Umgebung passen
sich die Figuren ganz hervorragend ein,
einerseits optisch, denn auch sie sind bis
ins kleinste Detail gestaltet, andererseits
durch ihre Bewegungen. Vor allem Sam
bewegt sich so elegant und flieBend wie
kein anderer Konsolenheld, doch auch die
sonstigen Figuren sind ausgesprochen
realistisch dargestellt.

Auch in anderer Beziehung sind die
Figuren sehr realitdtsnah. Wie schon ange-
sprochen feilt Ubisoft an der Intelligenz der
Gegner. Das macht sich bemerkbar: ihr
Verhalten ist flexibler, und sind sie einmal
durch irgendwelche Gerdausche alarmiert,
konnen sie richtig lastig werden. Das kann
Sam allerdings auch zu seinen Gunsten
nutzen: Ein kurzes Pfeifen, und die
Burschen machen sich auf die Suche nach




»DIE BELEGUNG DES CONTROLLERS KONNTE NICHT
BESSER GELOST SEIN. WENN SAM SCHLEICHT, KLETTERT,
HANGELT, DANN GEHT DAS SOFORT IN FLEISCH UND

BLUT UBER.«

dem Ursprung dieses Gerdusches. Was sie
finden, ist dann entweder Sams Faust im
Gesicht oder seine Pistole an ihrem Kopf. In
letzterem Fall werden sie sofort ganz zahm,
harmlos und kooperativ - somit zu
ausgesprochen brauchbaren Informations-
quellen. Und mit Sams Arm um den
Hals,eignen sie sich dann auch noch
hervorragend als bewegliche Deckung.
Was fehlt noch, um aus einem schénen
Titel ein totales Spielerlebnis zu machen?
Sound. »Pandora Tomorrow« klingt so, wie
es aussieht: namlich packend, spannend,
nervenzerfetzend. Vom sanften »Plopp« der

schallgedampften Pistole {iber splitterndes

Glas bis hin zu dumpf tobenden Flammen

WEICH DEM LICHT AUS

passt da alles zusammen und verschmilzt
mit der Optik zu einer perfekten Kulisse.
Unterstrichen durch einen stimmungs-
vollen, gut auf die jeweilige Situation
abgestimmten Soundtrack macht das Spiel
also auch akustisch einen blendenden
Eindruck. Insgesamt, obwohl noch nicht
ganz fertig, ein Spitzentitel. Sobald die
Vollversion vorliegt, wird sie natiirlich auf
Herz und Nieren getestet, alle Optionen
durchprobiert und das Innerste nach aufen
gekehrt. Dann werden wir auch kldren
kénnen, wie es um die Online-
beziehungsweise LAN-Spielbarkeit bestellt
ist.

THOMAS PETER

Wenn Sam zupackt, tut’s weh: b,
Man achte auf den Mundwinkel ... S e

STORRISCHES DBJEKTIV

KEIN LICHT? TROTZDEM SICHTI

W Wir sind hin und weg: In
Sachen Spielbarkeit und
Missionsdesign tbertrumpft
»Pandora Tomorrow« den
eh schon starken Vorgédnger
noch einmal. Unfassbar!

ROBERT

THOMAS

RICHARD

@ Atemberaubende Grafik

@ Realistische Animationen
& Sehr prizise Steuerung

& Komplexe Missionen

@ Fiir Einsteiger etwas schwer

 SUPER!
@



| PUBLISHER: TDK MEDIACTIVE
HERSTELLER: STARBREEZE

HERKUNFT:  SCHWEDEN
 GENRE:  ACTION-ABENTEUER
SPIELER: 1

ENTWCHLUNGSSTAMND ()
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<£2° Video auf www.cubemagazin.de
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Wenn dieser
Tempelritter in
die Schlacht

zieht, wittert
er Blut

Zum Helden wachsen

Der Jiingling Paul de Raque wird im Spiel-
verlauf zum wahren Krieger. Und das sieht

man ihm an: er bekommt einen Bart, Furchen
bilden sich im Gesicht. Neue Riistungen und
Waffen sind martialischer, deutlich wuchtiger. &

NG
Im I’[amen Gotltes

schon als Ritter die

Welt vor Drachen
und bésen Zauberern retten mussten, kann
man kaum noch zdhlen. Die Faszination
des Mittelalters auf den modernen Men-
schen ist ungebrochen. Zu viele Legenden
ranken sich um die Zeit, als die Superstars
noch Minnesdnger hieBen und Knie-
striimpfe der letzte Schrei waren. Eines der
groBten Mysterien ist sicher der Geheim-
bund der Tempelritter, der sich im 13.

Jahrhundert urplétzlich aufléste und nie
wieder ein Lebenszeichen von sich gab. Bis
jetzt. Denn Starbreeze schickt in »Knights of
the Temple« demnéchst einen Templer auf
eine lange Reise. Endstation: die Hélle.
Das Action-Abenteuer beginnt harmlos:
Paul de Raque, der eben in besagten Bund
eingetreten ist, soll in einem Kloster das
Médchen Adelle aufsuchen. lhr sagt man
gottliche Kréfte nach. Leider macht ein
abtriinniger Bischof unserem Helden einen

Strich durch die Rechnung und raubt die
holde Maid, um mit ihrer Macht die Welt
ins apokalyptische Chaos zu stlirzen. So
muss sich Paul auf die Suche nach den
beiden machen. Und da wir als direkter
Nachfahre nicht unbedingt die Hélle auf
Erden erleben wollen, kommen wir am
besten gleich mit. Bei so einer Reise
kommt man ganz schon herum: Mal treibt
sich Paul des Nachts in mittelalterlichen
Stadten herum, mal schickt er im heilRen




»DIE ABGEBRUHTEN GEGNER GEBEN PAUL ALLEN GRUND,
RABIAT Z2U WERKE ZU GEHEN. SELTEN HABEN FEINDE SO
GEISTESGEGENWARTIG AUF ATTACKEN REAGIERT.«

j @ Gottliche Macht durchdrmgt Templer Paul b
3 vom Scheitel bis zur Schie

Auch ohne Beine sind die Untoten
auBerordentlich flink unterwegs

Morgenland die Beduinen in die Wiiste oder macht
schlieBlich den Dd@monen im Tartarus die Holle heil3.

Bei der Level-Gestaltung nimmt Starbreeze den
Ausdruck »Finsterstes Mittelalter« wortlich und lehrt
den Spieler das subtile Gruseln. Die realistische Dar-
stellung der Umgebung verstdrkt solche Momente
umso mehr: Die Burgenstadt Belmont wird wahrend
unseres mitterndchtlichen Besuches lediglich von ein

paar sparlichen Ollampen erhellt. Nur die vorbei-
huschenden Schatten an den Mauern und leise FuB3-
schritte verraten, dass hinter der Ecke der néchste

das Spiel nicht

Wer WISCht die Sauerei auf Mit Blut gelzt

KRIECH ZU
KREUZE

F'IEHEEH 1M ANMARSCH

W Die

gepfihlten - Torsi

unaufhaltsam naher. Wie an dei
_ ersichtlich, haben schon meh

Unhold lauert. Noch unheimlicher wird es in’den
Grabstdtten von Petra: Hier leuchten inmitten von
Lava-Dampf mystische Symbole von verfallenen Rui-
nen herab, und gepféhlte Torsi kriechen dem Spieler
unerbittlich in jeden Winkel der Gruft hinterher. Wem
hier keine Schauer {iber den Riicken laufen, der sollte
sich gleich in eines der umliegenden Graber legen.
Realismus zeigt sich auch bei den Charakteren. Vor
allem unser Tempelritter {iberzeugt durch geschmei-
dige Animationen, wenn er seine gefiirchteten Schlag-
kombinationen auspackt, um feindliche Helme zu ver-

vergeblu:h versucht, sich die Kre

HIMMEL

. lmposé
gﬁrttllche

beulen. Das Kampfsystem présentiert sich dabei als
sehr ausgewogen. Martialische Waffen wie der
schicke Zweihdnder bringen zwar jeden Feind zur
Strecke, lassen sich aber nur sehr trége fiihren. Ganz
anders verhdlt es sich da mit Pfeil und Bogen, mit
denen man Gegner blitzschnell von den Dachern
putzt. Pro Waffe stehen grundsétzlich zwei Attacken
zur Verfiigung, die zusammen mit dem Analog.Stick
einige Variationen erlauben. Neben hohen und niedri-
gen Schldgen vollfiihrt der Templer dann auch,
Rundum-Kombinationen oder Sprungattacken
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Aber Paul ist nicht umsonst mit allen heiligen
Wassern gewaschen und verfiigt {iber einen
zusdtzlichen Mana-Vorrat. Damit kann er sich selbst
heilen, aber auch todbringende Schlagkombina-
tionen verstdrken und seine Gegner verzaubern. Bei
so viel gottlicher Macht purzeln die Angreifer schon
einmal quer liber den Hofplatz und bleiben
benommen liegen. Dadurch eriibrigen sich auch die
GnadensttlRe, die der Tempelritter ansonsten sehr
wohl wollend verteilt. Da wird schon mal die
Axtschneide in den Schéddel gerammt oder das
Schwert energisch noch ein bisschen tiefer gestoRen.
Bei solchen Aktionen leidet der Spieler unweigerlich
mit. Zartbesaitete Seelen sollten dann lieber das
Visier herunterklappen.

Die abgebriihten Gegner geben Paul auch allen
Grund, derart rabiat zu Werke zu gehen. Selten haben
Feinde so geistesgegenwartig auf Attacken reagiert.
Die Beduinen im Heiligen Land stiirzen sich mit

Jetzt heilt es schnell sein, sonst hat Paul
gleich eine Narbe mehr

In brenzlichen Situationen hilft

der Herrgott gerne mal aus

DAHEIM BEI STARBREEZE

Die Jungs von Starbreeze sind erst seit 1998 im Geschift, haben aber schon durch
interessante Titel auf sich aufmerksam gemacht. Ihr Erstlingswerk »The Outforce«
fiihrte PC-Spieler in die ferne Zukunft. Das komplexe Strategiespiel konnte seinerzeit

in der Fac

resse Lorbeeren ernten, fiel beim Publikum aber durch. Fiir das

erfolgreiche Xbox-Hack-and-Slay »Enclave« schickte Starbreeze bereits anno 2000
einen Helden ins finstere Mittelalter. Weil es den schwedischen Entwicklern dort
offenbar gut geféllt, arbeiten sie jetzt neben »Knights of the Temple« parallel an

vEndlave 2«. Beide Titel sollen die Macken des »Enclave«-Kamp

fsystems ausbiigein.

Mit Templer Paul ist schon ein deutlicher Schritt in die richtige Richtung gemacht. Der
vertrimmt seine Gegner so, wie es sich gehort.

Krummsébeln auf Paul und weichen seinen Angriffen
mit eleganten Riickwarts-Salti aus. Nachtragend sind
die finsteren Schergen noch dazu. Hat Paul einmal
einen Gegner gereizt, hilft keine Flucht mehr. Der
Templer wird unerbittlich verfolgt und selbst in den
fernsten Winkeln aufgespiirt. Steht bei so einer
Verfolgungsjagd irgendein Hindernis im Weg, kann es
auch schon mal passieren, dass der Gegner Kisten
oder Fasser einfach selber zur Seite tritt.

Solche Interaktionen mit der Umwelt hat
Starbreeze nicht umsonst in das Spielgeschehen
eingebaut. Sie sind in Anbetracht der unzahligen
Ratsel und Knobeleien, vor die Paul im Laufe seiner
Reise gestellt wird, auch notwendig. Viele wichtige
Gegenstdnde sind gut versteckt, und deshalb geht
der Tempelritter recht riicksichtslos zu Werke: So
werden Kisten mit einem gezielten Schlag in ihre
Einzelteile zerlegt, brockliges Mauerwerk eingetreten
oder ganze Balkonanlagen pulverisiert.

CUBE UNSER EINDRUCK

All diese Features heben »Knights of the Temple«
aus dem Hack-and-Slay-Allerlei wohltuend heraus.
Starbreeze hat aber nicht nur die Technik fest im Griff,
sondern beweist auch bei der Story ein kundiges
Handchen: Mit dem Orden um die Tempelritter
greifen die Entwickler ein spannendes Thema auf
und weben daraus eine Geschichte, die harmlos
beginnt und sich schnell weiterentwickelt.
Gerenderte Zwischensequenzen und stimmungsvolle
Standbilder in Ol verbinden die einzelnen
Reiseetappen geschickt miteinander und lassen so
den Spieler schnell ins Geschehen eintauchen.

Bis aber der tapfere Templer fiir die gesuchte
Adelle sein letztes Kettenhemd geben darf, ziehen
noch ein paar Wochen ins Land. Bis dahin arbeitet
TDK Mediactive an einer kompletten Eindeutschung
des Spiels. Ende Mérz soll der Kreuzzug beginnen.

MATTHIAS LAUSMANN

MEINUNG

M In der Hélle ist der Teufel

los! Tolle Animationen,

stimmungsvolle Kulissen

und intelligente Gegner

garantieren mehr als nur

MATTHIRS

RIEHRRD
SEERASTIAN

(o} Stimmungsvolle Grafiken

einen Schauer {iber den
Riicken. Unbedingt im
Dunklen spielen.

@ Ausgekliigeltes Kampfsystem
@ Butterweiche Animationen
@ Martialische Gewaltdarstellung

SUPER!
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Of course, you'll need
another person around
to trade with.

" PSO 3 CARD REVOLUTION
| PUBLISHER:

SEGA
 HERSTELLER: SONIC TEAM
_ HERKUNFT:  JAPAN
. GENRE:  ROLLENSPIEL
| SPIELER: 14

SCHWARZ UND WEIS

Bei der Charakterwah| muss man sich
fiir die guten Hunters oder die bdsen
Arks entscheiden. Erstere schiitzen ihr
Leben mit Waffen und Magie, letztere
befehligen Biester aller Art.
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Phantasy Star geht zum dritten Mal online: Kampf um Ragol

riihrend, wie sich Yuji Naka gemein-
ES IST SCHON g8 mit seinem Team um Online-

Rollenspiele fiir den Gamecube kiimmert. Niemand
sonst macht Online-Games, nicht einmal Nintendo,
aber »Phantasy Star Online« bleibt. Das werden Fans
der Reihe Sega hoch anrechnen. Seit dem Dreamcast-
Game kennt man die Serie als Action-Rollenspiel, das
erst im vernetzten Miteinander der Online-Abenteurer
seine wahren Qualitdten entfaltet. Daran &ndert sich
auch beim dritten Ableger nichts, obwohl das Game-
play einer Runderneuerung unterzogen wurde. Die
beliebten Echtzeit-Fights sind gestrichen, dafiir setzt
man jetzt mehr auf Taktik und ein wenig Gliicksspiel.
Zwei Wiirfel legen deine Angriffs- und Defensivkraft fest.

Entweder wartet man bis die Wiirfel von alleine stehen
bleiben oder stoppt sie einfach per Knopfdruck. Die
hohere Augenzahl bestimmt dann den Angriff, die
niedrigere legt den Wert fiir die Verteidigung fest. Die
Kédmpfe werden auf einer Plattform aus unzdhligen
Quadraten ausgetragen, die fast wie ein Schachbrett
wirkt. Eure Bewegungen sind zwar nicht zu stark einge-

schrankt, aber man muss die Reichweite
bertiicksichtigen, die Position ist also enorm wichtig.

Wenn die Wiirfel einmal gefallen sind, stattet man
als Hunter seine Figur mit Waffen aus, welche die
Angriffsstérke erhdhen. Sogar mehrere Waffen kénnen
kombiniert werden, etwa eine Fernwaffe mit hoher
Reichweite und eine Nahkampfwaffe mit groRer
Schadenswirkung. Zu beriicksichtigen ist, dass manche
Waffen besonders effektiv bei bestimmten Gegner-
typen sind. Sie dienen aber nicht nur dazu, dem
Gegner Lebenspunkte abzuziehen, sondern schiitzen
auch vor Angriffen. Man muss erst die Lebenspunkte
der Waffe {iberwinden, bevor man dem Gegner selbst
Schaden zufiigt.

Die Arks benutzen weder Waffen noch Magie, sind
also ungeeignet fiir eine direkte Konfrontation. Sie
verstehen sich dafiir auf die Beschwérung von Tieren
und Monstern. Einmal in den Bann gezogen, kontrolliert
man das Tier selbst. Auch diese haben unterschiedliche
Reichweiten und Eigenschaften. GroRe Monster kénnen
nur am Startpunkt beschwért und dann bewegt wer-

den, wohingegen schwéchere Exemplare gleich am
gewtinschten Ort erscheinen. Als Ark sollte man die
Monster immer zwischen sich und dem Feind halten.
Jedes Monster kann nur einmal pro Runde angreifen,
aber dafiir hat man als Ark mehrere von ihnen und kann
so die Mehrfachattacken der Hunter ausgleichen. Beide
Seiten haben ihre Aktionspunkte, die durch jedes Vor-
riicken und der Benutzung von Waffen oder Monstern
dezimiert werden. Je starker die Aktion, desto mehr
Punkte werden aufgebraucht.

Eine weitere Neuerung ist, dass man auf
Aktionskarten zurlickgreifen und mit ihnen einen
starkeren Angriff starten oder besondere Fahigkeiten
einsetzen kann. Jeweils neun Parameter haben die
Karten und auch diese verbrauchen Aktionspunkte -
also Vorsicht beim Einsatz. Der Gegner kann zu seiner
Verteidigung ebenso Karten einsetzen und damit den
erzielten Schaden maximieren. Zu Beginn des
Kampfes werden am oberen Bildschirmrand zuféllige
Karten gezeigt, aus denen man wahlt. Der Nachschub
kommt ebenso automatisch und zuféllig. Zu einem
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B Alle Kampfe werden auf einer
Plattform aus vielen Quadraten ausge-
tragen. Die Bewegungen sind kaum
begrenzt, aber die Reichweite schon. Die
richtige Position entscheidet iiber Sieg
und Niederlage.

Sieg gehdrt also auch eine gute Portion
Gliick. Freunde von Trading-Cards-Games
wie »Magic the Gathering« werden daran
ihre helle Freude haben, zumal einem jeder
Sieg neue Karten bringt. In der Lobby kann
man seine Karten sogar online tauschen.
Der Rest ist wie gehabt. Die Story spielt
21 Jahre nach den Abenteuern des Vorgan-
gers, bei dem eine Gruppe von Leuten
ihrem sterbenden Heimatplaneten entflo-
hen war und sich auf Ragol niederlassen
wollte. Was sich schwieriger gestaltete als

gedacht. Nun ist ihr Mutterschiff immer

noch im Orbit und die Fliichtlinge ver-
suchen der Probleme auf der Oberflache
Herr zu werden. Sie nehmen verschiedene
Jobs an und suchen nach immer neuen

»AUS UND VORBEI, DIE ECHTZEIT-KAMPFE SIND
VERGANGENHEIT. MAN VERTRIMMT SICH JETZT AUF
EIGENEN ARENA-PLATTFORMEN MIT KARTEN STATT WAFFEN.«

DER MONSTER-
FLUSTERER

DIE MACHT DER KARTEN

e

B Es gibt nun eine neue Gruppe von
Kampfern: Sie verkdrpern die dunkle
Seite und heiBen Arks. Sie benutzen Tiere
anstatt Magie oder Waffen. Es erscheint
fast unfair, wenn ein Hildebear gegen
eine Pistole antritt.

SPIELE

DIE MACHT DER KARTEN

W Jede Karte hat ihre eigenen Daten.
Dazu gehoéren Verteidigunspunkte,
Angriffspunkte, Technikpunkte und

Bewegung. Es ist wie eine Variante des
»Yu-Gi-Ohl«-Kartenspiels.
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Abenteuern. Nach wie vor fiihrt man Ge-
sprache mit den Bewohnern von Ragol und
nimmt verschiedene Quests an. Viel hat
sich also nicht getan an der Storyfront.
Auch wenn man zu viert im Multiplayer
spielen kann, der wahre Reiz liegt im On-
line-Gaming.

Obwohl es sich bei Online-RPGs
ohnehin um ein Nischenprodukt handelt,
beschrankt sich Sega mit den Neuerungen
noch weiter auf eine ganz spezielle Fange-
meinde. Liebhaber der Reihe werden
trotzdem zuschlagen und sich {iber neue
Herausforderungen freuen. Und bestimmt
fiihlen sich auch ein paar neue Cuber ange-
sprochen.

SECKIN OZDUNDAR

S YT = s fEIDOH
Saber Booma

Native
creature

DAS BLATT DES TODES

KARTEN ENTSCHEIDEN DAS SCHICKSAL

Vor jedem Kampf muss euer Charakter seine Angriffs- und Verteidigungsstarke
mittels zweier Wiirfel festlegen. Die Karten haben ihre eigenen

Statistiken; um zu siegen, sollte man diese zu seinem Vorteil nutzen.
Ein Hildebear etwa hat viele Angriffs- und Verteidigungspunkte,
aber er kann sich nicht allzu weit bewegen und hat geringe * .f
Technikwerte. Ein Evil Shark dagegen hat keine enormen
Kréfte, kann dafiir aber Fernattacken einsetzen, so dass man / 4%
ihn auBerhalb der Reichweite des Gegners stellen kann und
trotzdem Schaden verursacht. Das Gleiche gilt auch fiir die
magischen Waffenkarten.

Jede Karte hat Starken und
Schwaéchen
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MEINUNG
W Sega hdlt den Online-
Gamern die Treue. Die Um-
strukturierung der Kampfe
sorgt fiir frischen Wind und
willkommenen Nachschub.
Taktisches Geschick und
eine Prise Gliick entschei-

den die spannenden Duel-
le. :

SEEASTIAN

RICHRRD
THOMAS
SECHIN

&> Online-Modus

& Wahlweise gut oder bise

€ Multiplayer-SpaB fiir vier Spieler
&> Rundenbasierte Kartenduelle
@ Grafik und Story kaum veréndert



Wenn Harry auf eine Reise geht ...

Ob klirrende Kalte oder reiRende Fliisse, einen
echten Abenteurer kann nichts aufhalten. Im
Verlauf seine

se rennt, hipft, stolpert Harry

durch verfall

USA
JUMP’N’RUN
1
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Jump’'n’Run-
Legende Pitfall
Harry will’s noch
einmal wissen

@ Ab in die Vollen! Diesem Eingebo-
renen geht's gleich an den Kragen

i ' * -

mneuem Jump’'n'Run
schliipft der Spieler in

die Rolle des Helden Pitfall Harry, der sich
seit Anbeginn der Videospielgeschichte auf
samtlichen Konsolen ausgetobt hat. Wieder
fihrt sein Weg in den Dschungel, wo
Schétze gesammelt und Freunde gerettet
werden missen. Nach »Pitfall: The Mayan
Adventure« fiir das SNES ist »Pitfall: Die
verlorene Expedition« der zweite Titel fiir
eine groBe Nintendo Konsole. Natiirlich
sind Harry die vergangenen Jahre nicht
anzusehen: Jung wie eh und je macht er
sich auf, die Welt der Spiele erneut auf den
Kopf zu stellen. Gleich zu Anfang seines
Abenteuers blickt der comic-hafte Held auf
eine zauberhafte Dschungellandschaft.
Wunderschone Lichteffekte brechen durch
die zahllosen Bdume. Grasbiischel wiegen

sich im Wind, Blumen wachsen aus dem
Boden und biegen sich zur Seite, wenn
Harry {ber sie hinwegstapft; vom ersten
Augenblick an gefdllt die bezaubernde
Umwelt. Die 40 Etappen sind durch kleine
Kamerafahrten verbunden. So kdmpft sich
Harry durch verwunschene Tempel,
verfallene Ruinen und tosende Fliisse. Alle
Ortlichkeiten {iberzeugen durch ihre
wunderschone Animation. Der Sound, ein
bestdndiger Buschtrommel-Background,
zieht den Spieler noch tiefer in diese
Zauberwelt und fesselt ihn ab der ersten
Spielminute. Die verschiedenen Gegner
haben aber auch einiges zu bieten. So trifft
der Held auf alte Bekannte wie giftige
Skorpione, maskierte Eingeborene und
blutriinstige Krokodile, die in keinem
»Pitfall-Abenteuer fehlen diirfen. Immer

wieder stolpert man dabei {iber herzige
Ideen; wird Harry zum Beispiel von einem
Krokodil verschluckt, dann bleiben einige
Wimpernschldge, um Harry durch wildes
Controller-Riitteln a la »Summer Gamesc
aus dem Maul zu befreien.

Doch auch neue Ubeltéter wie Stachel-
schweine, Dynamit werfende Grabrduber
oder riesige Affen trachten dem Daddler
nach dem Leben. Dank wehrhafter Schlag-
und Tritttechniken sowie einer Stein-
schleuder und anderen hilfreichen Gegen-
stinden kann der Gegnerflut aber Paroli
geboten werden. Es konnen sogar neue
Techniken erlernt werden, mit denen der
Dschungelheld noch stirker wird. Und
Charakteraufbau in einem Jump’'n’Run, das
ist doch eine feine Sache. Aber Kdmpfe sind
natiirlich nicht Hauptbestandteil dieses




Ein beherzter Tritt in den Hintern
stellt den Riesenkafer ruhig

Per
Lianen-
Express
tiberwindet
Harry tddliche
Schluchten und
Fallen

INDYS KLEINER BRUDER

Freunde alter Videospiel-Klassiker kennen die Wurzeln: »Pitfall: Die verlorene
Expedition« ist natiirlich nicht Pitfall Harrys erste Pirsch durch das Unterholz. Ein
Kerl namens David Crane ersann den kleinen Bruder von Indiana Jones schon
1982 fiir Activision. David Crane, das war damals ein Name wie Donnerhall, so
wie heute der des »Marioc«-Erfinders Shigeru Miyamoto. Woher der Ruhm? Weil
es einen Geschicklichkeits-Test wie Cranes »Pitfallc damals noch nicht gab. Wie
Harry von links nach rechts durch den bunten Dschungel rannte, iiber Krokodile
hiipfte und Moortimpel mit dem Schwung der Liane {iberwand, das war
ungewohnlich actionreich. Zwei Jahre spater hatte »Pitfall 2: The Lost Caverns«
schon etwas von einem Abenteuer. Man konnte die Route durch das Geldnde
frei wéhlen und mit Hilfe von Leitern nach oben und unten ausweichen. Es
folgten eine Hand voll weniger charmanter Remakes, beispielsweise »Pitfall: The
Mayan Adventure« fiir die Super-Nintendo-Konsole. Trauriger Tiefpunkt bisher:
»Pitfall 3D: Beyond The Jungle« fiir die Playstation. Mit mieser Grafik und
sprodem Gameplay ganz klar ein Game, das besser im Treibsand der Geschichte
versunken ware.

Wer sich dem Zauber der Originale hingeben mag, der muss sich weder eine
Playstation 2 noch die »Activision Anthology« mit 45 Activision-Oldies
anschaffen. Ein bisschen im Unterholz von »Pitfall: Die verlorene Expedition«
stobern, das tut’s auch. Die beiden allerersten Spiele sind dort irgendwo
versteckt.

Auch damals
schwang sich
Harry an Lianen
durch den
Bixeligen
schungel

So waren
1984 eher
Abenteuer- als
" Actionspiele
| gestrickt: In »Pitfall
2« kann Harry
seinen Weg frei
wahlen

= »AB IN DIE
WILDNIS UND
REIN INS
ABENTEUER.«

@ Gut gezielt ist halb gewonnen: Die ™SS
Steinschleuder ist eine wirksame Waffe ™

Titels. Wie es sich fiir ein gutes Jump'n'Run
gehort, hat Harry einige eindrucksvolle
Moves in petto. Sprung und Doppelsprung
sind natiirlich im Repertoire, aber Harry
kann sich auch zusammen- beziehungs-
weise abrollen. Und selbstversténdlich
schwingt er wieder wie Tarzan an Lianen
oder Seilen in atemberaubenden Héhen.
Als besonderes Extra kann sich Harry in
bestimmten Situationen durch wildes
Tasten-Stakkato aus der Gefahrenzone
retten. Solche Gags lockern das Spiel auf
und sorgen fiir einen erfrischenden
Spielspa. Zudem gibt es noch witzige
Minigames wie Schmetterlinge einfangen,
die wéhrend des Abenteuers gemeistert
werden miissen. Allerdings scheint es, als
sei der Dschungel-Trip fiir Einsteiger in das
Genre etwas zu anspruchsvoll geraten.

Unser Vorschau-Muster leidet jedenfalls
unter einem derart hohen Schwierigkeits-
grad, dass selbst die Jump'n'Run-Spezia-
listen der Redaktion in einigen Situationen
im Geiste den Controller in die Ecke
gepfeffert haben. Wir hdtten gerne geprift,
ob das definitive Verkaufsmuster dies-
beziiglich eher mal einen Fehler verzeiht;
das gilt umso mehr, als das Spiel bereits
Ende Februar und damit zeitgleich mit
dieser Ausgabe in den Handel kommen
soll. Leider konnte uns der Hersteller bis
Redaktionsschluss kein Muster zur Ver-
figung stellen, das in allen Belangen dem
endgliltigen Ergebnis entspricht. Dafiir
wurde ein willkommenes Preis-Versprechen
abgeben: Das Spiel soll nur 40 Euro kosten.

SEBASTIAN WEIDENBECK

CUBE UNSER EINDRUCK = |

B Witzige Story, schone
Grafik, bezaubernde Welten
und ein liebenswerter Held
treffen in diesem Jump'n’
Run zusammen.
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& tzige Animationen

€ Miniquests

@ Packendes Abenteuer-Feeling
& Schwer
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Mann gegen Mann

Gesellige Goblin-Kommandanten kénnen sich via

Splitscreen mit Gegnern aus Fleisch und Blut messen. Okay, ©
am Splitscreen sieht zwar der eine Spieler, was der andere

tut, aber bei dem hohen Tempo bleibt fiir schiefe Blicke

und dhnliche Spionage-Aktionen kaum Zeit.

Command & Conquer!

GDBI.IN COMMANDER

Ist das Blut eines Goblins wirklich griin? Diese und weitere
Fragen beantwortet der Test in der nachsten Ausgabe

GOBLIN COMMANDER

PUBLISHER:

HERSTELLER:

HERKUNFT:
GENRE:
SPIELER:

JALECD
JALECO
USA
STRATEGIE
1-2
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Endlich Echtzeit-Strategie auf dem Gamecube. Und mit Stil noch

dazu!

Konsorten hatten

momentan SpaR daran, Horden (bler
Goblins und Orks niederzumé&hen, hat sich
getduscht. Dank Jaleco reiht sich auch der
Gamecube-Besitzer von nebenan in das
Gemetzel ein. Allerdings auf der anderen
Seite, in einem wirklich spektakuldren
Echtzeit-Strategiespiel.

Strategie? Konsole? Kein Grund, den
Kopf zu schiitteln — »Goblin Commanders
ist tatsachlich ein Spiel vom Feinsten, ein
Titel, der es durchaus mit groBen PC-
Kalibern wie Blizzards »Warcraft«-Serie auf-
nehmen kann. Der Vergleich kommt {ib-
rigens nicht von ungeféhr. Hinter »Goblin
Commander« stecken die Briider Chris
und Ron Millar. Die beiden waren bei
Blizzard von 1991 an mitverantwortlich fiir

den Werdegang der Bestseller aus den
»Diablo«-, »Starcrafte- und »Warcrafte-
Serien. Bessere Referenzen sind: schwer
denkbar, und nach den ersten paar Stun-
den — am im Prinzip fast fertigen — »Goblin
Commander« kann man nur sagen: Die
hohen Erwartungen werden nicht ent-
tduscht.

Der Grund fiir das extreme Sucht-
potenzial dieses Titels ist an sich recht ein-
fach. Die Millars hatten schlicht gentiigend
Mumm in den Knochen, die ehernen
Gesetze der Echtzeit-Sirategie zu brechen
und durch neue, fiir Konsolen geeignetere
zu ersetzen. Denn im Gegensatz zum nicht
wirklich gelungenen »Starcraft 64« hatten
die Entwickler hier von Anfang an ein
Joypad im Hinterkopf. Und entsprechend
gut spielt sich das Ganze dann auch. Eine

der wichtigsten Verdnderungen: Im Gegen-
satz zum Trend von PC-Spielen, immer
mehr Einheiten und Eingreif-Mdéglichkeiten
einzubauen, reduzierte das Entwicklungs-
team die Zahl der spielbaren Einheiten
drastisch. Man beginnt die Kampagne als
Chef des »Skullcrusher«-Clans, spater
kontrolliert man bis zu drei Clans auf ein-
mal. Der Anfang ist jedoch mager, gerade
mal zehn Goblins unterstehen dem armen
Clan-Chef. Im Verlauf der Missionen - in
denen genretypisch alles méglich gesucht,
zerstort oder beschiitzt werden muss -
kann man die Einheiten der besiegten
Gegner in die eigene Armee (ibernehmen.
Wobei Armee ein wenig hoch gegriffen ist:
Mehr als insgesamt 30 Griinhdute sind
nicht drin. Klingt mickrig, aber funktioniert.
Indem Jaleco die Zahl der Einheiten klein
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»"DASS DIESES ECHTZEIT-STRATEGIESPIEL SO GUT FUNK-
TIONIERT, LIEGT AN DER PERFEKT AUF DEN GAMECUBE-
CONTROLLER ABGESTIMMTEN STEUERUNG.«

RIS MILLAR,
AR T RS
"qh CUBE: Konnen Sie »Goblin Commander« mit ein
4 BAS8 | paar kurzen Satzen beschreiben?

. Chris Miillar: »Goblin Commander« ist ein

Echtzeit-Strategiespiel, das es aber auch erméglicht,

individuelle Figuren direkt aus der Perspektive der

dritten Person zu kontrollieren. Viel Zerstérung, viel

Action, viel Blut und vernichtende Zauberspriiche.

Dazu insgesamt fiinf Goblin-Clans mit unterschied-

lichen Fahigkeiten.

CUBE: Wie haben Sie es geschafft, all die tiblichen
Funktionen eines Strategiespiels in ein Pad zu
packen?

CM: Das ist wesentlich komplizierter zu be-

DREI FRAGEN
AN DEN HERRN
DER GOBLINS

hélt, verzettelt man sich nicht, die Action
bleibt an einem Punkt konzentriert und die
Einheiten sind vollstandig kontrollierbar.

Gut, wenn man es genau nimmt, dann
ist 30 nicht die absolute Obergrenze. Jeder
Clan hat noch einen Titan auf seiner
Soldliste, und der tut das, was man als
Titan am besten kann: Walle einreiBen,
Feinde mit einem Schlag zu Mus ver-
arbeiten und entsetzlich fies dreinschauen.
Doch das Beste an diesem Genossen -
neben den beschriebenen Vorziigen - ist,
dass der Spieler ihn direkt steuern kann.
Klingt wie ein hiibsches Detail, ist aber
mehr. Die Chance, aktiv in das Geschehen
einzugreifen, sorgt fiir den gewissen
Extrakick, dafiir, noch tiefer in das
Spielgeschehen einzutauchen.

Einer der gréBten Stolpersteine und das
Hindernis, das bisherige Vertreter dieses
Genres erfolgreich von Konsolen abhalten
konnte, ist die Steuerung. Dieses Problem
ist wohl nachhaltig gel6st. Man kann sogar

@ Titanen sind die unaufhaltbare und
konzentrierte Zerstérung. Gut so!

sagen, dass die hervorragende intuitive
Steuerung ein zentraler Bestandteil des
Spielspales ist. Ein einzelner Knopfdruck
lésst alle Einheiten des gleichen Clans zum
Cursor stiirmen, und die bloRe Ndhe zum
Feind genligt, um die todesmutigen
Goblins des Spielers »Attacke« briillen zu
lassen. Dieses System arbeitet hervorra-
gend und gibt dem Spieler Zeit, sich auf
wichtigere Dinge zu konzentrieren als den
Kampf gegen sein Joypad.

Der einzige Nachteil des Spiels sei
allerdings nicht unerwdhnt. Fiir ein Spiel
dieser herausragenden Giteklasse ist die

. Story ziemlich flach. Im Land Ogriss

herrscht Krieg zwischen verfeindeten
Goblin-Clans, und der Spieler will diesen
Zustand beenden. Natirlich auch die Welt
retten. Im Endeffekt tut die Geschichte der
Qualitdt des Spiels jedoch keinen Abbruch.
Uns steht ein (iberragender Strategie-Titel
ins Haus.

THOMAS PETER

schreiben als auszuprobieren. In erster Linie wird
jedem der maximal drei steuerbaren Clans ein Button
zugeordnet, mit dem man Wegpunkte markiert,
angreift, eigene Strukturen verteidigt und so weiter.
Mit einem vierten Knopf kann der Spieler Gebédude
anwdhlen oder individuelle Kreaturen kontrollieren.
Und dazu kommt noch ein Action-Knopf, der
zusammen mit den Clan-Kndpfen fortgeschrittenere
Aktionen, wie das Setzen mehrerer Wegpunkte oder
speziellere Befehle wie »dem anderen Clan folgens,
ermoglicht.

CUBE: Sie haben vorher bei Blizzard an Titeln wie
»Diablo¢, »Warcraft« und »Starcraft« gearbeitet.
Werden Spieler Elemente dieser Klassiker in »Goblin
Commander« wieder erkennen?

CM: Der Charakter des Spiels wird einzigartig sein,
allerdings werden einige klassische Elemente von
Echtzeit-Strategiespielen auftauchen, die auch in
»Warcraft« und »Starcraft« benutzt wurden. Das

Ressourcen-Management wurde allerdings verein-
facht. Und wer sich die Zeit nimmt zu forschen, wird
einige coole Gegenstdnde entdecken — das mag ein
wenig an »Diablo« erinnern.

CUBE UNSER EINDRUCK

MEINUNG

W Sieht ganz so aus, als

wiirde Jaleco mit diesem

Echtzeit-Strategiespiel

einen Volltreffer landen.

Durchdachte Steuerung,

BICHARD
THOMAS

&> Intuitive, prézise Steuerung

& Straffes Gameplay
@ Schwache Story
@ Wenig Abwechslung

actiongeladenes Gameplay
und beeindruckende Grafik:
das passt schon!
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IHR SEID TOLL! Nicht jedes Videospiel-Magazin hat so
viele Leser, die das Heft aktiv mitgestalten. Im Forum auf
der Webseite des Cube-Magazins (Adresse:
www.cubemagazin.de) lberbieten sich Lord Cubeness,
47, He-ro, Dark Fighter und viele mehr mit interessanten
Anregungen zur Verbesserung des Heftes. Einen
Vorschlag setzen wir ab sofort um: Die Redaktion kiirt in
jeder Ausgabe ein Spiel zum »Topgame des Monatsc.
Dieses Pradikat signalisiert: Dieser Titel ist den Kauf auf
alle Félle wert, selbst wenn man sich fiir das Genre nicht
so sehr erwdrmen kann. Das »Topgame des Monats«
muss nicht zwangsléaufig im Test die hichste Wertung
der Ausgabe abrdumen. Es handelt sich vielmehr um
das Spiel, auf das unsere Leser heif} sind. Es ist das
Spiel, das unserer Meinung nach den gréRten Teil
unserer Leser am besten unterhalt.
Daneben gibt es herausragende Games, denen fehlt
aber ein groRer Namen oder sie besetzen ein Genre,
das nicht die Mehrheit der Spieler begeistert. Einen
solchen Titel zeichnet unsere Testcrew ab sofort als
»Geheimtipp des Monats« aus. Das erste Spiel, das wir
dir auf diesem Weg ans Herz legen wollen: Ubisofts — - :
- »
‘é‘;?,:_derscmnes FRERREIRESE SERgeiet] Sond ok Endlich ein neues Rollenspiel von Square-Enix. Blendende
Grafik, wunderschéne Atmosphare und viele gute Ideen heben
EUER TEAM die Stimmung. Aber das Fantasy-Abenteuer hat auch seine

VOM CUBE-MAGAZIN Macken.

DAS CUBE-TEAM

”

GABI HERBST MANFRED SCHMIDT THOMAS R PETER

RICHARD LOVWENSTEIN

GENRES:

Action, Racing

SPIELT GERADE:

: »R: Racinge,
»Beyond Good & Evilg,
»R-Type Final« (PS2)
FREUT SICH AUF:

»Killer 7«

GENRES:

Sport, Racing

SPIELT GERADE:

»R: Racing,

»Prince of Persia«
FREUT SICH AUF:
»Pandora Tomorrow«

GENRES:

Abenteuer, Puzzlegames
SPIELT GERADE:

»Prince of Persiag,
»Puyo Pop Feverc

FREUT SICH AUF:

»Pikmin 2«

MATTHIAS LAUSMANN

GENRES:

Action, Abenteuer, Sport
SPIELT GERADE:

»Metroid Primeg,

»Max Payne 2« (PC)
FREUT SICH AUF:

»Knights of the Temple«

GENRES:

Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE:

»Beyond Good & Evile,
»Crystal Chronicles«
FREUT SICH AUF:

»Goblin Commander«

GENRES:

Action, Fighting, Abenteuer
SPIELT GERADE:

»Prince of Persiac,

»Twin Snakes«,
»Castlevaniac« (PS2)

FREUT SICH AUF:

i »Harvest Moon«

GENRES:

Ego-Shooter, Abenteuer,
Strategie

SPIELT GERADE:

»Twin Snakess,

»Beyond Good & Evil«
FREUT SICH AUF:

»Pandora Tomorrowea«

SEBASTIAN WEIDENBECK

GENRES:

Action, Abenteuer

SPIELT GERADE:

»Crystal Chroniclese,
»Fire Emblemg,

»Final Fantasy X-2« (PS2)
FREUT SICH AUF:

»Star Fox 2«



PRINCGE OF PERSIA

Wer hat an der Uhr gedreht:

Total bezaubernde Orient-
Action mit einem Helden, der die
Zeit manipulieren kann.

BEYOND GOOD & EVIL

Wunderschénes Action-

Abenteuer mit Fantasy-Touch,
einer starker Heldin, mitreiBender
Story und Preis-Uberraschung: Soviel
Unterhaltung fiir 30 Euro, das gab’s
noch nie.

R: RACING

Das neue Rennspiel der »Ridge

Racer«-Erfinder von Namco
sieht fetzig aus. Aber es dreht erst
nach einigen Runden so richtig auf.

NGRA

In der fernen Zukunft ist die

Formel 1 l&ngst Geschichte,
abgeldst wurde sie von der »Extreme
Gravity Racing Association«. Bitte
anschnallen fiir die Uberschall-
Probefahrt!

SPAUUN

Todd McFarlanes hdllische
Comic-Personlichkeit als
disterer Held in einer verkommenen
Welt: Warum hat Namco daraus so

STANDPUNKT
Hier ist die
ungeschnittene, unver-
bliimte Meinung des
Testredakteurs zu fin-
den. Meistens im Rah-
men des Wertungskas-
tens, manchmal auch
als eigene Box. Features
und Gimmicks hin oder
her - hier wird auf den
Punkt gebracht, was
nervt und was be-
geistert. Um euch die
Orientierung zu erleich-
tern, sind auf der linken
Seite die persénlichen
Vorlieben jedes Autors
umrissen.

Konamis Remake des PIaystatlon-Thrlllers »Metal
WO FINDE ICH WAS?
kénnen teilnehmen, welcher

=9 J” |'_l
b e e

Gear Solid« prickelt wie selten ein Actiongame. Die

Story packt einen, die Grafik haut einen um, die

Ideen begeistern. Ein wiirdiges »Topgame des
INFORMATION
Hier findet ihr die wichtigsten
Fakten zum Spiel: Wann
Hersteller ist verantwortlich,
welche Sprache sprechen
das Spiel und die

Monatse.
erscheint es, wie viele Leute
Anleitung.

x
VIDED £
Unser besonderer Service fiir
euch: Immer wenn ihr ein
Kamerasymbol abgedruckt seht,
haben wir von dem Spiel ein
Video gemacht und auf unserer
Homepage zum Download abge-
legt. Auf einen Klick seht ihr, was
das Spiel in Bewegung hermacht.
Um Zugang zum Video zu erhalten,
misst ihr nur auf der Homepage
den Code eintippen, der unter dem
Kamerasymbol abgedruckt steht.
Wir freuen uns auf euren Besuch
auf www.cubemagazin.de!

AUF EINEN BLICK

Was hat das Spiel, was andere nicht
haben? Dieser Frage gehen wir in eigenen
Informationsboxen nach. Darin werden
beispielsweise Besonderheiten der Geschichte
erldutert. Oder auch Schwierigkeiten, die
wahrend des Tests auftraten. Oder wie es um

die Verbindungsmdglichkeiten zwischen
Gamecube und Game Boy Advance steht.

/\wenig gemacht?

1gp

SO WERTEN WIR

Spiele sind vielschichtig, sie sind gepragt durch Pluspunkte und Tiefschldge. Letzten
Endes bringt aber eine Zahl zwischen 1 bis 10 alles auf den Punkt: Unsere Wertung fiir
das Game. Wie ist sie zu lesen? Hier steht's:

8.5 > 10 Spiele uber 85 zdhlen zum Besten vom Besten.
Absolute Spitzentitel, die Genre-Liebhaber ganz einfach nicht
verpassen durfen und Fans anderer Genres zumindest mal anspielen
sollten. Nur solche Spitzentitel sind gekennzeichnet mit unserer
Cube Star Game-Medaille.

7.5 > 8.4 Die obere Mittelklasse. Zur Gruppe der Spitzentitel
hat es hier aus verschiedenen Griinden nicht gereicht — etwa dann,

URTEIL
85%®

URTEIL

’ 5 @ wenn das Spiel zwar unterhalt, aber an einem Mangel an Ideen
leidet.

5.0 > 7.4 Hier im Mittelfeld finden sich viele Spiele wieder.
Freunde des Genres kénnen SpaR damit haben, trotz kleiner
Macken.

URTEIL
S0®
URTEIL
25®
URTEIL

o0®

2.5 > 4.9 Bei Spielen dieser Qualititsstufe hakt's irgendwo
gewaltig. Die Grafik ruckt, die Steuerung zickt, etwas in der Art.
Solche Spiele bekommt man hachstens geschenkt, gibt aber niemals
Geld dafiir aus!

UNTER 2.5 Fiir diese Spiele gibt es nur eine Beschreibung:
tberflissig. Wir testen sie trotzdem, um euch vor einem Fehlkauf zu
bewahren.




. Ganz groBes Kino
™ Eines der auffalligsten Merkmale von »Metal Gear
~  Solid« sind die extrem héufigen Zwischensequenzen,
~  mit einer Gesamtdauer von insgesamt drei Stunden. |

. . & Hervorragend in Szene gesetzt treiben sie die Story
METAL GEAR S0OLID: THE TWIN SNAKES voran.

Mit der neuen Ego-Perspektive zielt es sich
besser. Allerdings ist sie in hektischen
Situationen wie dieser kaum brauchbar

HEORMATION
MGS: THE TWIN SNAKES
PUBLISHER: KONAN

| MERBMBLE
+ INTELLIGENTE STORY
.+ FANTASIEVOLLE ENDGEGNER
 + FILMREIFE ZWISCHENSEQUENZEN
+ HILFEREICHE FUNKSPRUCHE
- NUR ENGLISCHE SPRACHE
- KOMPLIZIERTE STEUERUNG

- Bgmew
atate
)

05.03.°04 11.03.°04 04.03.°04

= g
& aral
=X Video auf www.cubemagazin.de :
== Zugangscode: schleicher : .

in Alaska: Im Inneren Wirgegriff. Der Eindringling schleicht Die Story bleibt nahezu unverdndert:

_ : IRGENDWO einer geheimen Militér-  sich ein paar Meter in den Raum und  Hochgefdhrliche Terroristen haben eine
Sam FIShel', Zieh d](:h basis patrouillieren bis an die Zdhne be- versteckt sich unter einem Panzer, geheime Militirbasis besetzt. Sie drohen mit
; 3 waffnete Wachen durch eine Lagerhalle. wartet einen Moment, pirscht lautlos einem Atomschlag, wenn ihre Forderung

warm an: Mit Solid Jeder Schritt hallt auf dem Stahlboden, weiter und erreicht unentdeckt den nicht innerhalb der ndchsten 24 Stunden
= y e Uberwachungskameras behalten die Aufzug. Solid Snake heift der Kerl, der erfiillt wird: Die Herausgabe der sterblichen

Snake erwdchst dir €in Ecken im Auge. Nicht mal eine Ratte aus dem Schatten kommt, und das zum  Uberreste des geheimnisvollen »Big Bossc.
Schaﬁenkampfer, der  wirde unbemerkt durch den Raum zweiten Mal. Denn mit »The Twin Um diese prekdre Situation zu entscharfen,
‘ s flitzen konnen. Doch dann géhnt eine der  Snakes« liefern die »Eternal Darkness«-  kommt nur einer in Frage: Ein-Mann-Armee
In emnigen Punkten Wachen, st fiir einen Moment Macher Silicon Knights ein astreines  Solid Snake. Er findet sich im kalten Wasser

- . | unachtsam. Hinter ihr |6st sich eine Remake des ersten, fiir die Playstation der Bering See vor Alaska wieder und macht
geW|tzter Ist als dU. Gestalt aus dem Schatten und programmierten »Metal Gear Solid¢- sich auf, die Basis zu infiltrieren. Uber ein
3 iberwdltigt sie mit einem beherzten Games ab. implantiertes Hightech-Funkgerat empfangt

@




B Viele Elemente der Umgebung sind
zerstorbar. Scheiben und Flaschen
zerspringen physikalisch korrekt, je
nachdem wo sie getroffen werden. Es
macht allein schon SpaB, herauszu-
finden, was man in einem Raum alles
zerbroseln kann.

ora P
RATION

er Anweisungen und Ratschldge seiner
Verbiindeten. Diese sind angesichts des
Uberbelegten Controllers auch bitter nétig.
Doch keine Sorge: Die komplizierte
Steuerung ist recht schnell verinnerlicht.
Schon nach kurzer Zeit behemrscht man
samtliche Mandéver, und Kenner stellen
liberrascht fest, dass Snake seit seinem
Abenteuer auf der Ur-Playstation dazuge-
lernt hat: Wie in »Metal Gear Solid 2« kann
er sich jetzt zum Beispiel auch an
Vorspriingen entlanghangeln oder sich in
herumstehenden Schranken verstecken.

Revolverheld Ocelot wird es bald bereuen,
sich mit Solid Snake angelegt zu haben

as the Ninja

MODERNES VERSTECK-SPIEL

[

So schleicht und schieft man sich also
durchs Innere der Basis. Die Kamera ldsst
sich dabei nicht justieren, sondern folgt
immer automatisch dem Geschehen.
Was zundchst etwas irritierend wirkt, tragt
eigentlich einen groBen Teil zur Span-
nung bei. Denn nur in der neuen Ego-
Perspektive kann man sich umsehen.
Ansonsten muss sich der Spieler auf das
Radar und den relativ engen Bildaus-
schnitt verlassen. So ist man nie davor
gefeit, dass nicht gleich die nachste
Wache um die Ecke kommt und Alarm

B Solange Snake unentdeckt bleibt, ist
auf dem Radar
Sichtkegel der Feinde erkennbar. Diesen
gilt es unter allen Umstinden zu
meiden, sonst wird's stressig!

der relativ enge

schldgt. Aber auch nach seiner
Entdeckung hat Snake noch eine Chance:
Dank umfangreicher Bewaffnung kann er
sich ganz gut seiner Haut erwehren. Aller-
dings sollte er immer nur ein Riickzugs-
gefecht fiihren, stets auf der Suche nach
einem guten Versteck. Denn lange halt er
der Ubermacht der schnell herbeige-
rufenen Verstarkung nicht stand. So
kdampft sich der Spieler hektisch durch
die wild ballernden Gegnerhorden,
immer mit einem Auge zum Notaus-

gang gerichtet. Hoher Puls und

MEHR EQUIPMENT ALS BoND

B |m Laufe des Spiels organisiert sich
Snake ein groRBes Sortiment an
Ausriistung: Angefangen von der M9
Betdubungspistole (iber Mienensuch-
gerdt bis hin zum Stinger-Raketenwerfer.

eaisl ]
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METAL GEAR SOLID: THE TWIN SNAKES

DER KLEINE UNTERSCHIED

KEIN SPIEL WIE JEDES ANDERE

Wie schon die ersten Spiele aus der »Metal Gear«-Serie fiir den Game Boy und die NES-
Konsole, so iberzeugt auch »Metal Gear Solid: The Twin Snakes« mit liebevollen Details und
witzigen Ideen. Da wdre zum Beispiel die vertrackte Story, die nicht nur eine simple
Geschichte von Gut gegen Bose erzéhlt, sondern teilweise fast schon philosophische Ziige
annimmt. So erfdhrt man die Beweggriinde von praktisch jedem Endgegner und bekommt
immer wieder Einblicke in Snakes zwiespéltiges Verhiltnis zu seinem Job. Aber auch abseits
der Story hat »MGS« einige Uberraschungen parat. In einem Computerraum entdecken die
verwunderten Spieleraugen plotzlich einen Gamecube auf dem Schreibtisch. AuBerdem
sitzen Mario- und' Yoshi-Puppen auf dem Schrank, die sogar typische Mario-Soundeffekte
von sich geben, wenn man sie mit Blei voll pumpt. Auch der Boss-Kampf gegen Psycho
Mantis, der schon im Ur-»MGS« zu den Héhepunkten zihlte, wurde einer Frischzellenkur

2 i

Oben rechts werden Feinde eingebler
* wenn sie auf Snakes Spuren stolen

Ein Stlick weiter rechts und die Wache
kann ihre Familienplanung vergessen

unterzogen. An den Wanden hinter dem verriickten Gegner hdngen Gemélde mit Portraits
von Ryuhei Kitamura (Regisseur der Zwischensequenzen), Hideo Kojima (Schopfer von
»Metal Gear«) und Denis Dyack (Chef von Silicon Knights). Wahrend Psycho Mantis eine
Vorstellung seiner Psycho-Krafte gibt, fangt das gemalte Trio auf einmal an, wie verriickt zu
lachen. Als der ganze Raum in Flammen aufgeht, verwandelt sich das Portrait von Dyack in
eine brennende Fratze. Psycho eben! Weitere Beweise der Liebe zum Detail in »Twin Snakes
waren die speziell auf die jeweilige Spielsituation abgestimmten Game-Over-Bildschirme
und die Briefing-Videos, in denen der interessierte Zocker einfach alles zur Hintergrundstory
in Erfahrung bringen kann. Es gibt viel zu entdecken, packt es an!

Die »Metal @
Gear Solid«-
Macher haben
sich im Spiel
verewigt

sind im Schrank gut aufgehoben

»JEDER END-
GEGNER HAT

NUR EINES IM
SINN: SNAKE
MIT AUSGE-

Rerwarin (3) FALLENEN
Playstation-

e b METHODEN ZU
nicht da.

Warum wohl?

VERNICHTEN. «

Keine @
Sorge:

Mario und

Yoshi miisst

ihr nicht auch
noch retten ...

Nicht nur Liebhaber, auch betdubte Feinde

SchweiBausbriiche sind garantiert!
Unterbrochen wird der Spielablauf
immer wieder durch Begegnungen mit
den coolen Zwischengegnern. Um mit
diesen fertig zu werden, sind die
groBeren Kaliber und besondere Kniffe
gefragt. Sollte Snake mal gar nicht
wissen, wie ein Gegner kleinzukriegen
ist, geniigt ein Funkruf an die Kollegen.
Diese haben immer einen guten Rat auf
Lager.

Obwohl der grundlegende Level-Auf-
bau gleich geblieben ist, haben die
Entwickler tberall dezente Anderungen
vorgenommen. So finden sich plotzlich
an ganz neuen Stellen Wasserpfiitzen,
die das leise Vorankommen durch lautes
Plétschern beim Durchschreiten ziemlich

. erschweren. Oder die schon erwdhnten

Schranke, die erst in »Metal Gear Solid 2«
eingefiihrt wurden. Dadurch und durch
die stark verbesserte Intelligenz der
Gegner stehen auch alte »MGS«-Hasen
immer wieder vor neuen Herausfor-
derungen, die ohne Umdenken und den
Einsatz der neuen Féhigkeiten nur
schwer zu meistern sind. So werden die



Den schicken Taucheranzug trégt Snake
nur in den ersten Minuten

Wachen jetzt nicht erst auf Snake
aufmerksam, wenn er in ihr Sichtfeld gerat.
Sobald sie verddchtige Gerdusche ver-
nehmen oder Spuren entdecken, fangen
sie an die Gegend zu untersuchen. Ist man
erst mal entdeckt, wird es verdammt
schwer, die Feinde abzuschiitteln.

Weitere Griinde dafiir, dass Zocker, die
den ersten Teil schon auswendig kennen,
noch mal zum Pad greifen sollten: Die
Entwickler haben die meist minutenlangen
Zwischensequenzen komplett Giberarbeitet.
Dafiir wurde der in Japan fiir seine auBer-
gewdhnlichen Kamerafahrten beriihmt-
beriichtigte Regisseur Ryuhei Kitamura
(»Versus«) verpflichtet. Dank ihm heizt
Snake nun beispielsweise dem geheimnis-
vollen Ninja mit so unglaublichem.Stil ein,
dass sogar Neo in seiner »Matrix« neidisch
werden kdénnte. Umso éargerlicher ist die
Tatsache, dass es Konami nicht fiir notig
hielt, das Spiel mit deutscher Sprachausga-
be zu versehen. So sind Spieler ohne gute
Englischkenntnisse dazu gezwungen,
dauernd auf die deutschen Untertitel zu
schielen. Und wer »MGS« kennt, der weil3,
dass derartige Filmeinlagen nicht gerade

Noch Fragen? Konami antwortet! Solltet ihr weitere Fragen zum
Spiel haben — wir haben den Mann, der alles weif. Wolfgang
Ebert arbeitet bei Konami als Pressesprecher. Er beantwortet

zehn von uns ausgesuchte Fragen, die bis zum 19. Marz im i
Forum unserer Webseite eingehen. Die Adresse:
www.cubemagazin.de. Melde dich an und guck

dich um in der Rubrik Game-Zone/Neue Games.

i
Bei den heftigen Boss-Fights wird auch die 4 '
' Umgebung in Mitleidenschaft gezogen ' : T ol 1

‘ »THE TWIN SNAKES VEREINT
DIE SPANNENDE STORY DES
ORIGINALS MIT DEN
GAMEPLAY-NEUERUNGEN
DES ZWEITEN TEILS.«

Merke: Niemals die Tochter
' vom Boss anflirten!

sparlich gesat sind. Aber anders als in
»Metal Gear Solid 2« nehmen die Szenen
nie monumentale AusmaBe an oder
fangen an zu nerven. Auch weil die erzéhlte
Story weit weniger abgehoben und
dadurch um einiges spannender als im
zweiten Teil ausféllt. Neben den
Zwischensequenzen wurde auch die
eigentliche Spielgrafik gehdrig aufpoliert.
Die Personen strotzen nur so vor kleinen
Details, und die Umgebung erstrahlt in
neuem Texturen-Glanz. Eine Unmenge an
Effekten haucht der Spielwelt Leben ein:
Schneeflocken schmelzen auf der vir-
tuellen Kameralinse, realistische Nebel-
schwaden hédngen in der kalten Luft und
vieles mehr. Auch samtliche Dialoge und
der atmosphdrische Soundtrack wurden
neu eingespielt. Leider wurde jedoch die
anfangs von Konami ins Gesprdch
gebrachte Madglichkeit nicht umgesetzt,
den Radarschirm auf dem Gameboy
betrachten zu kénnen. Neben der fehlen-
den Ubersetzung ist dies aber auch schon
das einzige Manko, das wirklich der Rede
wert ist.

[ [
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@ Brachiale Soundeffekte. atrno— e
sphénschg M_uslk, Surround-Sound.

@ EAMERPLAY
_ 15 Stunden Spielspal},

AUF EINEN BLICK
METAL GEAR SOLID: THE TWIN SNAKES

SCHLEICH-ACTION VOM FEINSTEN

GRAFIH STANDPUNKT

Fliissige Grafik, tonnenweise

Eekee Obwohl mir das realistischere

SOUro Szenario von »Splinter Cell« besser
gefallt, hat mich dieses Spiel mit sei-

ner spannenden Story und dem ab-

wechslungsreichen Gameplay gefes-

gewshnungsbedrftge Steuerung. selt. Fans- von Agenten-Action

brauchen beide Spiele.
SPIELSFASS i
Verschiedene Losungswege reizen  ROBERT HAUSLER

zum erneuten Durchspielen. TESTNOTE
EESONDERHEIT
Versteckte Gimmicks, Wunderhute

voller deen.
ALTERNATIVE

Spannungsgeladen, aber
fast ausschlieBlich ein
Schleich-Game und daher
etwas zdher.

HERAUSRAGENDES ACTION-
SPEKTAKEL

»SPLINTER CELL«

@




BEYyOND Goopb & EviL

EYOND

@ INFORmMATION
BEYOND GOOD & EViL
PUBLISHER:  UBISOFT

| SPRACHE:  ANLTG/BILDTEXT/
. SPRACHAUSGABE DEUTSCH
MERPMALE

Vor allem die spateren Kémpfe kann Jade nur iiberleben,

@ wenn sie Pey’j oder Double-H aktiv einbezieht
@ Die Stadt Hyllis ist Ausgangspunkt von Jades

Abenteuern

~ + MINIGAMES
£

Lt —
Sele” —
RETT———
27.FEB. ‘04  UNKLAR ERHALTLICH

8y Video auf www.cubemagazin.de
Zugangscode: heldin

i

Die Wahrheit ist

, '

da drauBBenm™.

Nimm Jade bei der Hand und tauch ab in ein Action-Abenteuer, das mitreit wie
kaum ein anderes der letzten Jahre.

- von Hyllis lebt
DIE BEVOLKERUNG Py eess g
Schrecken. Sirenen heulen durch die
Nacht, ein Energieschirm stilpt sich iiber
Hauser und Kandle. Lodernde Meteoriten
schrauben sich vom Himmel herab und
bohren sich in den Boden. Angriff der
Dom’z! Aus den Meteoriten klettern Alien-
Wesen hervor, riesigen Insekten gleich,
und laufen Amok. Solche Attacken erfol-
gen immer hdufiger. AuRerdem ver-
schwinden Menschen spurlos. Gibt es
eine Verbindung? Und was tut die Alpha-
Abteilung mit all ihren Kampfanziigen und
Raumschiffen? Fotoreporterin Jade be-

kommt den Schrecken hautnah zu
spiiren. Nach einer kurzen Introsequenz
schlagen drei Meteoriten ein, gleich ne-
ben ihrem beschaulichen Leuchtturm in
der Ndhe der Stadt Hyllis. Jade nimmt
ihren Dai-Jo-Kampfstock zur Hand,
rennt die Angreifer schwindlig und
priigelt sie k.o.. Kaum flinf Minuten nach
Start des Spiels kommt es zum Show-
down mit dem ersten Bossgegner. Viele
weitere werden folgen.

Auf den temporeichen Einstieg folgt
ein herrlich mitreiBendes Abenteuer,
prall gefiillt mit Puls und Leben und
Figuren. Jade nimmt Kontakt zur Re-

bellen-Organisation Iris auf, soll Beweis-
fotos schieBen, kommt einem Komplott
auf die Spur und reist sogar zum Mond.
Viele groRartige Herausforderungen war-
ten. Die Kampfe, Kopfnilisse und Ge-
schicklichkeitstests sind aber letztlich nur
als Girlande um die Handlung herum-
gelegt. Es geht um Freud und Leid, Ent-
fihrung und Rettung, Gut und Bése,
»Good & Evil« eben. Jade kdmpft fiir sich
und ihre Freunde, die sie wahrend ihrer
Reise kennen lernt. Dabei begeistert vor
allem die groBe Bewegungsfreiheit. Das
Spiel setzt immer wieder neue Ziele, doch
die sind eher Orientierungspunkte als fest



Mach mal Pause

Minigames lockern den Ablauf auf. Jade

kann bei Hovercraft-Rennen in Hyllis und
im Schlachthof um Perlen fighten, in der
Akuda-Bar beim Airhockey ihr Vermdgen
mehren und in Hohlen Pliinderer jagen.

Species not in inventory
Organic matter.

SCHNAPP-SCHUSS

NIEMALS OHNE JADES FOTO-
APPLARAT

Gleich zu Beginn des Abenteuers bekommt Jade ihren
Fotoapparat zugesteckt; als Reporterin soll sie damit die
Machenschaften der Alpha-Abteilung dokumentieren. Die
Umgebung durch den Sucher betrachten, Details heranzoomen
und auf Knopfdruck Erlauterungen abrufen, das hat was ahnlich
Prickelndes wie bei »Metroid Prime«. Doch Jades Apparillo kann
viel mehr. Beschafft man sich zum Beispiel die Zoom-Linse, dann
dient er als Zielfernrohr — eine praktische Sache gerade beim
Umgang mit dem Gyrodisk-Werfer, damit die todlichen Frisbees
wirklich prézise ins Ziel treffen. Wer dem Abenteuer moglichst alle
Geheimnisse entreiRen will, beschafft sich Detektoren. Einer zeigt
die Position der insgesamt 88 Perlen an, die man in der
Mammago-Werkstatt gegen diverse Tuning-Teile eintauschen
kann. Ein anderer verrdt, wo sich Wale, Spinnen, Rochen und
allerlei skurriles Getier aufhélt. Suchen, finden, abdriicken: Fiir
gelungene Schnappschiisse spendiert das Naturkunde-Museum
bares Geld. Die Foto-Safari lduft zwar nur nebenbei, macht aber
viel her. Es kickt halt, wenn man wartet und wartet und schlielich
doch ein besonders scheues Exemplar einfangen kann.

@ Gleich in den ersten paar S |elmmuten muss Jade
sich in einem Bossgegner-Kampf beweisen

VORAX NOCTURNUS

Send to Scier
@ Fiir jedes eknlpste Tier zahlt das
Naturkun

-Museum ein von der
Schwierigkeit abhadngiges Honorar

Action (iber H llis: Mltten im Spiel wird Jade plotzlich
in eine Jagd u er die Déacher der Stadt verwickelt

mit der Handlung verankert. Man kann
die Stationen des Schauspiels besuchen
oder frei Schnauze das Geldnde erkun-
den, Pliinderer jagen, Perlen suchen, das
Vermdgen mehren und das Luftkissen-
boot tunen, das die Wege zwischen den
Etappen verkilirzt. Kompass, Karte und
Notizzettel helfen, den Faden jederzeit
wieder aufzunehmen.

Wie die Lore bewegen, wie das Schal-
terrdtsel l6sen? Solche Fragezeichen
schimmern in den Tiefen eines Berg-
werks. Bei den Angriffen fieser Leucht-
wiirmer in den Horax-Dungeons spielt
das Kampfsystem seine Raffinessen aus.
Auf Kommando greift Jades Begleiter
Pey’j aktiv die Biester an oder startet
seinen brachialen Kampfsprung. Nach

dem Aufprall sehen umstehende Angrei-
fer fir einige Augenblicke Sterne. Jetzt
kann Jade sie mit dem Dai-Jo-Stock
endgiltig ausknocken oder in die Felsen
prigeln und dort verankerte Edelsteine
herauslésen. Timing und Geschick stehen
auf der Probe, wenn Jade in der Nu-
tripillenfabrik die FlieRbander, Lasersper-
ren und Fallen schadlos tiberstehen wiill.

Es reizt wie Feuer in den Adern, Perlen
zu suchen und zu finden, Jade neue
Féhigkeiten anzutrainieren und immer
neue Gebiete zu erobern. Hat Jade erst
das Gyrodisk-Katapult um den Arm
geschnallt, kann sie den dicksten Geg-
nern auf grofe Distanz einheizen. Sie
lernt, Schatten zu nutzen und unentdeckt
in den Katakomben der Alpha-Abteilung

zu spionieren. Diese abwechslungsrei-
chen Herausforderungen sind vollig
miihelos verwoben, ohne Leerlauf, ohne
dass man in Sackgassen stecken bleiben
wiirde. Oder nur ganz selten. Dann
allerdings wdre es toll, wenn den Figuren
auf die Bitte um Hinweise mehr als nur
drei Standard-Tipps einfallen wiirden.
Selbst ein Scheitern der Heldin ist nicht
wirklich tragisch, denn die Fortsetzung ist
an Ort und Stelle erlaubt. Die Speicher-
terminals begriilen einen mit offenen
Armen immer dann, wenn man sie her-
beisehnt. Dass sich »Beyond Good & Evil«
so herzerfrischend spielt, das liegt auch
an den minimalen Ladepausen und der
handlichen Steuerung. Sie baut auf =

den »Zelda«-Standards auf und geht@?




BEYyOND Goopb & EVIL

»DIE ABWECHSLUNGSREICHEN
HERAUSFORDERUNGEN SIND
VOLLIG MUHELOS VERWOBEN,
OHNE LEERLAUF, OHNE
SACKGASSEN. UND DAS FUR 30
EURO.«

Die Kampfe gegen solche Biester haben was
interessantes und spannendes an sich

@

um ein Action-Spiel ohne Schleich-Eta
Es prickelt, wenn Jade die Katakomben der Alpha-Abteilung
ausspioniert, sich an Wachen vorbeimogelt, Schatten nutzt

und aus der Deckung Fotos schieft.

ohne Nachdenken von der Hand.
Kommt Jade an eine Klippe, springt sie
automatisch; macht es Sinn, sich hinter
einer Wand zu verschanzen, tut sie das.
Symbole in der Bildecke weisen darauf
hin, welche Aktionen in der
momentanen Situation maglich sind.
Zu bemdngeln gibt es wenig.
Hdchstens vielleicht, dass sich Video-
Einspielungen nicht abbrechen lassen.
Oder den breiten Cinemascope-Strei-
fen, der die herrlich lebendige Grafik

oben und unten einengt, aber als Stil-
mittel seinen Zweck verfehlt. Knackige
Soundeffekte und Dancefloor-Musik
passen wie Jade auf den Gamecube.
Meistens  jedenfalls. Manchmal
kommt dieser spezielle Stallgeruch
durch, mit dem sich franzésische Pro-
duktionen gern um Originalitit be-
mihen. Rumba-Musik zur Verfol-
gungsjagd zum Beispiel. Dafiir sitzt die
Eindeutschung. Kompetent {ibersetzte
Bildtexte und passende Synchron-

TEAMWORK

ZWEI KOPFE SIND HELLER ALS EINER

Obwohl sich Jade in einigen Etappen ganz auf ihr eigenes Geschick, Képfchen und
Schleichtalent verlassen muss, kommt sie die meiste Zeit gemeinsam mit einem
Begleiter den Machenschaften der Alpha-Abteilung auf die Spur. In den ersten paar
Stunden steht ihr Pey’j zur Seite; mit seiner losen Klappe bereichert die menschliche
Kampfsau das Spiel mit einer Prise Witz. Spéter stellt sich Jade gemeinsam mit Agent
Double-H den Gefahren; der kantige Double-H kénnte glatt als Zwillingsbruder von
Buzz Lightyear aus »Toy Story« durchgehen. Kommt Jade allein nicht weiter, sind beide
auf Kommando des X-Aktionsknopfes zur Stelle. Sie priigeln sich mit den Dom’z-
Aliens, brechen Gitter auf, schieben Kisten beiseite oder blockieren Druckschalter.
Einen durfen wir nicht vergessen: Jades treuer Armcomputer kommentiert mit
spanischem Akzent alles, was Jade im Lauf ihres Abenteuers vor die FiiRe fillt und
wert ist, eingesammelt zu werden.

Nachdem Jade Agent Double-H
befreit hat, steht er ihr zur Seite

)

SCHATTEN-SCHLEICHER
ppe. Aber warum nicht:

@ Ist das Luftkissenboot verninftig getunt, sind Siege
und Sdcke voller Preisgeld locker in Reichweite

stimmen, was will man mehr? Wir
driicken Ubisoft jedenfalls die Dau-
men, dass dieses herrliche Abenteuer
auf dem Gamecube mehr Freunde
findet als auf der Playstation 2. Dort
war »Beyond Good & Evil« bisher
exklusiv  erhéltlich, blieb aber
unbeachtet. Das hat eine Produktion
so voller Herzblut und Liebe zum
Detail nicht verdient. Wahrscheinlich
hat genau dieser Misserfolg Hersteller
Ubisoft bewogen, jetzt méglichst viele

 BEYONDGOOD&EVIL

TOP-ABENTEUER. BA

ERAFIH
Herrlich bunte Grafik, wunderschéne
Animationen, groRartige Effekte. -

=1 i 5 e |

Situationsbezogene Musik, prima
Effekte, Dolby Surround.

ERMEFLAY
Mitreifender Mix aus Story,
Puzzles, Action.

SElESE S
Null Leerlauf, abwechslungsreiche
Herausforderungen.

EESHEEERDE]H:
Minigames, Bonus-
Herausforderungen.

D
&
O
O

ALTERNATIVE

Das einzige Action-
. Abenteuer, welches AL e
i »Beyond Good & Evil« ; ;
'1 nahe kommt. .

 ZELDA: THE WIND WAKER.

Gamecube-Daddler mit dem Kampf-
preis von nur 30 Euro zu kédern.
Unbedingt zuschnappen!
RICHARD
LOWENSTEIN

TESTNOTE

g

Ich mochte »BG&E« zuerst nicht
spielen, weil mir der Look einiger
Figuren nicht gefiel. Aber ich hab
mich getduscht. Selbst Pey’j ist cool
drauf!

THOMAS PETER
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BESTECHENDES ABENTEUER:
INTELLIGENT, FESSELND UND
VOLLER IDEEN.




Ist das die Miihe wert?
In versteckten Ecken kannst du Comic-Cover
finden und in einem Bonus-Menii betrachten. |7

Das war’s an Extras. Making-offs oder ein

Interview mit dem Spawn-Erfinder hatten wir g_

wesentlich interessanter gefunden.

SPAVN: ARMAGEDDON
PUBLISHER: NAMCO

ANLEITUNG/BILDTEXY/
SPRACHE DEUTSCH

—

SPRACGHE:

12. M ERHALTUCH  ERHALTLICH

Feuerspucker: Der riesige
Boss-Gegner Violator ist ein
harter Brocken

Beklemmende Atmosghére:
diistere und blutversc

mierte

Rdume

SPAWN: ARMAGEDDON

Ein Damon kdmpft um die Zukunft der Erde

Spawn, erfunden
vom genialen Todd McFarlane, gehort
seit dem Kinofilm zu den popularsten
Comic-Helden (berhaupt. In diesem
disteren Action-Abenteuer, das vor
Gewalt und Feuerkraft (iberschaumt,
kdmpfst du um die Rettung der Welt. Da
gibt es nur ein kleines Problem: Der
bdse Jason Wynn und seine Damonen
setzen alles daran, unseren Protago-
nisten davon abzuhalten.

So begegnet der Spieler schon im
ersten der (iber 20 Level Unmengen von
satanischen Gegnern. Eklige Riesenfle-
dermduse, Teufel und Peitschenhexen
jagen dich durch die disteren Stddte-
schluchten. Spater trachten Untote, be-
sessene Soldaten oder mit Klauen aus-
gestattete Ungeheuer in Blrogebduden
und Hafenanlagen nach deinem Leben.
Dieses Kleingetier stellt aber nicht wirk-
lich ein Problem dar und kann durch
simple Angriffe mittels der mitgefiihrten
Axt oder mit Hilfe der altbekannten Kette
besiegt werden. Bei allen Kampfen
spritzt so viel Blut, als wére der Metzger
am Werk. Im Clinch mit mé&chtigen Boss-
Gegnern wie dem Feuer spuckenden

Violator lgsst dann allerdings auch Spawn
mal ein paar Liter Blut. Doch mit seiner
Wurfkralle und vor allem mit seinen
konventionellen Schusswaffen zwingt
Spawn auch solche Monster in die Knie.

Wahrend des Spiels findest du Feuer-
waffen wie Pistolen, eine Mini-Gun,
Schrotflinten, Maschinenpistolen und
viele andere coole Tétungsapparate. Im
Verlauf des Abenteuers kdnnen viele
Waffen aufgebessert werden. Erh&ht
wird dann die Durchschlagskraft und das
Volumen der Munition fassenden
Magazine. Natlrlich wéchst mit der Zeit
auch Spawns Energieleiste.

Durch diese Art von Charakteraufbau
hat der Spieler immer ein Ziel, und die
zahllosen Kémpfe wirken nicht nutzlos.
Die Optionen zum Aufbau eures Helden
stehen allerdings erst am Ende eines Le-
vels zur Verfiigung. Nur dort kann auch
gespeichert werden. Durch die einfache
Steuerung geht die Mischung aus schla-
gen, springen, hiipfen und schielRen er-
staunlich leicht von der Hand und be-
reitet auch ungeiibten Daddlern keine
Probleme. Dieses Spiel bietet also eini-
ges und konnte sehr viel Spal? machen.

SPAWN: ARMAGEDDON

kémpfen auch ohne Beine

Aber die Grafik des Titels ldsst einfach
keine Freude aufkommen. Ein Spiel, das
vom Kampfsystem und dem Charakter-
aufbau so sehr dem PS2-Superhit »Devil
May Cry« dhnelt, sollte da schon etwas
mehr bieten. Der Held und die Gegner
bewegen sich wie Roboter, die Level wir-
ken plump, ungenau, und lassen den
Spieler vergessen, dass er einen Game-
cube und keine N64-Konsole besitzt. Mit
Unmengen an Blut und Gewalt sowie

ERHEEIH

Schwache bis mittelmaRige Animationen.
50/60-Hz- und 4:3/16:9-Bild-Modi.

SHELAD
Diister und rockig — wahlweise in
Dolby Surround.

EiEl= s sl
Etwas schwer, aber auch fir
Gelegenheitsspieler geeignet.

SEIELSPHSS

Nach einmaligem Durchspielen
ist die Luft raus.

B e =R
Alles nur geklaut, namlich von
»Devil May Cry«.

Brutale Action, rotes Blut, eklige Monster

Geben nicht auf: Die besessenen Soldaten

popligen Bonis wie den versteckten
Comic-Covern versuchen die Program-
mierer von diesen Problemen abzulen-
ken. Leider gelingt ihnen das in keiner
Weise. Der rockige Sound, der aber auch
nur Liebhaber dieser Musikrichtung
begeistert, macht das dicke Grafik-Minus
leider nicht wett. Mit etwas mehr Liebe
zum Detail hétte aus diesem Spiel sehr
viel mehr werden kdnnen.
SEBASTIAN WEIDENBECK

T s et U s e e S

BRACHIALES GEWALTSPECKTAKEL AUS DER HOLLE!

oh b Stk

BLUTIGE HAU-DRAUF-ACTION

OHNE NEUE IDEEN. NUR WER

DIE COMIC-FIGUR VERGOTTERT,
SOLLTE ZUGREIFEN.



PRINCE OF PERSIA: SANDS OF TIME
PUBLISHER: UBISOFT

PREIS: 43 EURD

ACTION-ABENTEUER
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Das bringt die Zukunft

An einigen Stellen schneidet das Spiel unerwartet
Schwarzweill-Szenen in die laufende Action ein: Der

Prinz turnt dann durch unbekanntes Areal. Diese it 4
Bilder aus der Zukunft weisen auf kommende Fallen =
hin und entschérfen so den Schwierigkeitsgrad.

@ Anspruchsvolle Sprung- und Kletterszenen
stellen das Gros der Herausforderungen

@ Timing ist Trumpft, wenn 5|ch der
Held von Reck zu Reck schwingt

\ N_E
Der Prinz auf der Flucht vor den Folgen ™
eines Unfalls mit dem geheimnisvollen
Sand der Zeit

Mit dem groBartigen Remake des Jump'n’Run-Klassikers »Prince of Persia« schlckt
Ubisoft das vielleicht beste Action-Abenteuer des Jahres 2004 ins Rennen

nicht gern die Uhr zu-

rickdrehen. Und sei es
nur um wenige Sekunden, so wie es der
Held dieses bezaubernden Action-Aben-
teuers kann. Er ist ein persischer Prinz
ohne Namen, aber mit Herz. Er kdmpft
gegen Ddmonen und Untote, die ein
orientalisches Reich terrorisieren. Der

Prinz ist gemeinsam mit der angriffslusti-

_gen Brut in einem Schloss aus Tausend-

undeiner Nacht gefangen und muss sich
den Weg nach drauBen freikimpfen.
Das -Remake des 1989 erschienenen
»Prince of Persia« entfaltet von Beginn
an ein marchenhaftes Flair. Mitverant-
wortlich dafiir ist der ungewdhnliche
Look der Grafik. Sie wirkt durch viel hel-
les Licht kontrastreich, ein sanfter
Weichzeichner-Effekt malt sie gleichzei-
tig etwas vertrdumt. Die Etappen sind

durch Filmszenen verkniipft. Dann erzahlt
der Prinz selbst, was geschieht. Was hat es
mit dem »Sand der Zeit« auf sich, und wie
kann GroBwesir Jaffar damit eine Diktatur
des Schreckens errichten? Einen ersten
Wendepunkt erreicht die Story nach einer
Stunde Spieldauer: Der Held trifft auf
Farah, eine hiibsche Bogenschiitzin. Sie
steht unserem Prinzen bei, zeigt Wege
und nimmt Angreifer aufs Korn.




Noch Fragen? Dir brennt
L= es unter den Nageln?
suche unser Internet-Forum (www.cubemagazin.de),
e dich an, klick dich durch zur Rubrik Game-Zone/Neue
Games und beschreibe dein Anliegen. Wir wahlen die zehn
~ interessantesten Fragen aus. Waldemar Lindemann,
TR R Community-Manager bei
*#% ,Prince of Persiac-
Hersteller Ubisoft,
antwortet.

.

O PRSS SRFELY THROUGH SPIKES: ;
T Im »Matrix-Stil rennt der Prinz sogar an

Mit ihrem Bogen nimmt Farah Biester
Waénden hoch und an Mauern entlang

automatisch aufs Korn; aber sie trifft auch den
Helden, wenn der im Weg steht

@

@

NEO

DU HIER?
MATRIH-MOUES

M Winde sind mehr als nur die eine Grenze
zum ndchsten Raum. Wie »Matrixe-Held
Neo kann der Prinz fiir einige Augenblicke
an ihnen hoch und entlang laufen, sich
abstoBen und so weit in Raume hinein-
katapultieren. Das kritische Timing ist aber

SABELN,
RASPELN, HOLZEN
DER HAMPFSTIL DES PRIMNZ2ErN

M Mit dem Séabel kann der Prinz Attacken
des Gegners blocken und tédliche Hiebe
austeilen. Schade, dass diese Waffe nur
Fasser und Bidnke zertrimmert, aber kein
Inventar, keine Kulissen. Cool sind schnelle
Ausweichmandver und akrobatische Salti,
mit denen der Prinz Gegner Uberwindet

DEIN SArMoD IST MEIN

B Noch zwei Sabelhiebe, dann liegt das
Biest fiir einige Augenblicke am Boden.
Jetzt kann der Prinz seinen Dolch der Zeit
in den Monsterleib rammen, den Sand der
Zeit heraussaugen und seine Vorrdte er-
ganzen. Man ist dabei allerdings fiir einen
Wimpernschlag wehrlos.

Der Held bewegt sich so gewandt
durch seine Umwelt wie momentan
kein Zweiter. Er rennt an Wanden hoch
und fliegt durch die Luft wie ein
Akrobat. Der Animation der Figuren
begeistert, speziell die des Prinzen.
Seine Aktionen wirken spektakuldr,
aber auch glaubwiirdig. Einige dieser
Szenen knipfen an das Original-Spiel
an. Wenn der Prinz an einer Schlucht
steht, mit den Armen rudert und in eine
Dornenfalle zu stiirzen droht, erinnert
das an den Ur-»Prince of Persia« — aber

und von hinten erdolcht.

ohne den hohen Frustfraktor des
Originals. Es ist der Steuerung hoch
anzurechnen, dass sie dem Spieler ein
gewisses Mall an unprdzisem Timing
erlaubt. Beim Sprung von Trapez zu
Trapez biigelt das Spiel sogar leichte
Ungenauigkeiten bei der Positionierung
des Helden aus. So kann man das
Abenteuer ganz unbeschwert genieen
und sich auf die Herausforderungen
konzentrieren, die rund 50 Prozent des
Spiels ausmachen, namlich Wege durch
die mit Fallen gespickten Rdume zu

finden. Kreissdgen rattern an den
Wanden entlang, Sensen schnellen aus
dem Boden hervor, Simse brechen
herunter. Natirlich gab’s solche Fallen
schon in vielen Spielen, aber selten in
einer so interessanten, geistreichen,
fesselnden Zusammenstellung. Man hat
SpaB daran, Wege durch das Fallen-
Geflecht zu finden. AuRerdem mochten
wir »Prince of Persia« unseren Orden fiir
auRerordentliche Fairness auf die
Packung nageln. Wer mit AugenmaR =,

und Uberlegung vorwérts mar- 2

nicht leicht in den Griff zu kriegen.




PRINCE OF PERSIA: SANDS OF TIME

schiert, muss kaum je einen unvermeidlichen Hel-
dentod miterleben. Nur bei einigen Bosskdampfen
zieht der Schwierigkeitsgrad ungebiihrlich an.
Verpasst unser Held Sieg oder Absprung-Kante,
kommt der »Sand der Zeit« zum Einsatz. Einer
seiner Eigenschaften: Man kann auf Knopfdruck
das vergangene Geschehen um bis zu 30
Sekunden zuriickspulen und einen neuen Versuche
starten. Im Verlauf des Spiels kann der Sand immer
mehr. Wenn beispielsweise Wachen, Zombies,
Greife und Mutanten-Skarabden heranmar-
schieren, huscht der Prinz mit Hilfe des Sandes im
Zeitraffer-Tempo an den Angreifern vorbei, friert
deren Bewegungen ein und spaltet ihre Leiber mit
Schwerthieben entzwei. Solche Szenen kicken
richtig rein. Nur ausgefeilte Duelle darf niemand

@

Prima, viele Wasserspender: Sie
erfrischen die Lebensgeister

erwarten, denn die Gegner-Intelligenz hélt sich im
Rahmen. Geféhrlich sind die Briider eher, weil sie
im Rudel attackieren.

Im Rahmen dieser Kampfe ldsst sich mit nur zwei
Feuerknopfen einiges anstellen: akrobatische Salti,
Ausweichmanéver, derbe Finishing-Moves. Vieles
passiert automatisch in Abhdngigkeit davon, wie
viele Gegner wo stehen. Man hat nicht immer die
volle Kontrolle iber jede Aktion, trotzdem bleibt das
schlimmste aller Gefiihle eines Videospieler auRen
vor: Man wird nie bevormundet, ist immer Herr der
Lage. Ubrigens hat die Gamecube-Version der Xbox-
Fassung voraus, dass man den stellenweise lastigen
Kampfen auf Wunsch auch aus dem Weg gehen
kann; so spielt sich »Prince of Persia« spiirbar
flissiger. Bald stellt sich dieses gewisse Kribbeln ein:

Angriffs-Muster leicht durchschaubar

o die Hatit
Un?.e‘ah' d P(\“lessm

gegleituns ¥ \
ihre!
Weil i€ o
Cl
passage” *

Man mdchte nur noch die nédchste Falle iiberwinden,
nur noch ein Rudel Gegner plédtten. Die Stunden
vergehen wie im Flug.

Zu den wenigen unschénen Punkten zdhlt das
einen Tick zu niedrige Spieletempo. AuBerdem hat
sich die Kamera einen Riffel verdient, weil sie
gelegentlich Positionen einnimmt, von denen aus

Die Fratzen der Biester sind grimmig, ihre



Retro-Prinz Beende mutig das Abenteuer, und du wirst belohnt
werden: Namlich mit dem original "Prince of Persia" in der -

Version fiir die Super Nintendo-Konsole. Trotz sprader Grafik

Sieben Container voller Sand der Zeit:
Da lassen sich einige Fehler ausbiigeln

LOS MIR DIES RATSEL!

DIE GRAUEN ZELLEN LAUFEN HEISS
Den meisten Gefahren zieht der Prinz mit Sébel und Geschick den Zahn. Sechs Stellen fordern
den kleinen, grauen Zellen aber mehr ab, als nur Schalter und Schliissel zu finden: Da blockieren
ausgewachsene Ratsel den Weg in den ndchsten Raum. Die Kopfniisse sind nahtlos in die
Handlung integriert und wirken alles andere als aufgesetzt. Mal muss mit Hebeln und Réadern
eine gewaltige Scheibe so hin und her beziehungsweise auf und ab gesteuert werden, dass
Holzzapfen wie bei einem méchtigen Tirschloss ein Tor offnen. Oder es gilt Spiegel so zu
arrangieren, dass sie das Licht in einen Offnungs-Mechanismus lenken. Okay, die Basisideen der
Puzzles sind aus anderen Videospielen recycelt. Aber die hochésthetische Ausfiihrung verbliifft.
Die Ritsel haben Geist, Klasse und nicht zuletzt Witz: Bei der schwersten aller Knobeleien ist es
ausgerechnet eine grimmige Palastwache, die entscheidende Tipps gibt.

@ Die Spiegel Hier ein bisschen

miissen so stehen, ziehen, dort ein
dass das zentrale wenig schieben,
Portal beleuchtet schon riickt die

wird. Keine ganz Losung in
leichte Aufgabe Reichweite

immer noch spielenswert! ©

@ Keine Bange: Die tolerante Steuerung
verzeiht kleinere Ungenauigkeiten

des Rétsels Losung auf Anhieb nicht zu erkennen ist. Dank der erfreulich
vielseitigen Moglichkeiten zur manuellen Kamerafiihrung (inklusive Ego-
Perspektive und (ibersichtlichem Blick aus der Totalen) hélt sich der Arger
aber in Grenzen. Am ehesten st6rt noch die schlechte Qualitdt der Sprach-
Samples. Sie kratzen teilweise wie ein miserables MP3-File. Das bremst ein
bisschen die Freude U{ber die schonen Marchen-Erzéhlungen, die
auBergewdhnliche Eindeutschung, die brachialen Soundeffekte und den
groBartigen Musikteppich, denn das Spiel laufend neu knipft - im
malvollen Tempo, wenn Puzzles zum Nachdenken anregen, oder aus
orientalischen Dancefloor-Versatzstiicken, wenn Sabel klirren.

Davon abgesehen macht »Prince of Persia« einfach nur SpaB. Da nerven
weder Ladezeiten noch Grafikrucker, da passen Steuerung, Atmosphdre und
die Herausforderungen.

RICHARD LOWENSTEIN

»DAS SPIEL MACHT EINFACH NUR
SPASS. DA NERVEN WEDER LADE-
ZEITEN NOCH GRAFIKRUCKER, DA
PASSEN STEUERUNG, AT-
MOSPHARE UND DIE HE-
RAUSFORDERUNGEN.«

MARCHENHAFTES ACTION-ABENTEUER

A A EHHEEIH :
M | Be_geist_emde Kulissen, herrliche
Animationen.
SOuUnD andhe_rum o untgrhaltsame
@ Gute Effekte und Orient-Dancemusik, V'dEOE’_PIEIe wie d'_eses sind selten.
kratzige Sprach-Samples. Von ein oder zwei unfairen Stellen
GAMERPLAY abgesehen bin ich einfach nur
@: Handliche Steuerung. Kémpfe und begeistert!
Kopfniisse folgen Schlag auf Schlag. GABI BAUER

O SR = e e
| Etwa 20 Stunden fiir den
direkten Durchmarsch. TESTNOTE

0 EESONOERHEIT
| Tolle Atmosphare, viele gute Ideen,

ALTERNATIVE ' B

Herrliches Agypten-
Abenteuer mit Witz und
Tempo

STARKES ACTION-ABENTEUER MIT
AUSSERGEWOHNLICHER STORY,
nSPHINK« UND TRAUMHAFTEN LOOK.



KAMPF-KOMBOS

| Eine Starke des Kampfsystems sind seine versteckten Raffinessen.

= Driickt man den Feuerknopf ein- bis dreimal schnell hintereinan-
der, werden verschiedene Attacken ausgeldst. Angriffe gewinnen
durch die Kombination mit Zauberspriichen machtig an Wirkung.

60 EURD

ROLLENSPIEL

1. MARZ.'04 ERHALTLICH ERHALTLICH

Neidische Blicke atf'die Playstaffon
und ihre »Final Fantasy«-Serie gehdren
der Vergangenheit an. Die Rollenspiel-
Legende ist wieder da, wo sie

hingehort — auf einer Nintendo-
Konsole

048




e
Angreifen

KRISTALL-
KLAR

DIE SCHILDE HOCH!

B Die Welt von »Crystal Chronicles« ist
gefiillt mit todlichem Gas. Der Kristallkelch
schiitzt, aber seine Aura wirkt nur
innerhalb eines klar abgegrenzten Areals.
Deshalb muss der Kristall auch den ganzen
weiten Weg mitgeschleppt werden.

DIE »FINAL FANTASY-« i

ge Tradition. Bereits 1987 erschien der
erste Teil der Rollenspiel-Saga. Doch zu
Beginn der neunziger Jahre gab es
einen Streit zwischen Nintendo und
den Spieleentwicklern. Das bedauerns-
werte Ergebnis: Square programmierte
die Kultreihe von da ab exklusiv fiir die
Playstation, Nintendo-Fans blieben
auflen vor. Zum Gliick vertragen sich
die Streithdhne heute wieder und so
kommen wir endlich in den Genuss,
mit »Crystal Chronicles« einen Ableger
der »Final Fantasy«-Serie auf dem

Gamecube spielen zu diirfen. Pro-
grammiert wurde der neue Gamecube-
Titel von den gleichen Machern, die
bereits fiir mehrere Folgen von »Final
Fantasy« und »Saga Frontier« verant-
wortlich zeichneten.

Worum geht es? Die Welt von »Crystal
Chronicles« ist kein friedliches Para-
dies, auch wenn das stimmungsvolle
Intro ein solches vorgaukelt. Die
idyllischen Dorfer werden von einem
dunklen Nebel, dem »Miasma,
bedroht. Er wirft in regelméBigen Ab-
stinden Hollenkreaturen aus. Um ihr
Leben zu schiitzen, haben die Bewoh-

ner einen gigantischen Kristall in jeder
Ortschaft aufgestellt. Damit die
funkelnde Macht des Kristalls erhalten
bleibt, muss jemand ihn einmal im
Jahr mit magischem Wasser auffiillen,
dem so genannten »Tau der Myrrhe«,
Alljghrlich macht sich deshalb ein Hel-
dentrupp auf, um in der geféhrlichen
Wildnis nach dem ebenso kostbaren
wie seltenen Nass zu suchen. Diesmal
wurdest du ausgesucht, die Aufgabe
fir dein Dorf Tipa zu (ibernehmen.
Wer das Spiel einlegt, wird zundchst
zu einer Entscheidung gezwungen. Will
man das Abenteuer alleine oder mit

FANTASY
CHRONICLES

 DAS AUGE
DES BOESEN

j Da sich die Kraft des beschiitzenden

| Kristalls in der Heimat des Helden ver-

| fliichtigt, Gberfluten bosartige Monster die
Landschaft. Viele davon sind aus fritheren
Teilen der Serie bekannt, doch durch den
Gamecube sind sie schoner als je zuvor.

o

INNERE
STAERKE
nimm DRSS, BERSTARD!

B Die Bedienung der Echtzeit-Kampfe
konnte kaum leichter von der Hand gehen.
Wer taktisch geprdgte Rundenkampfe
bevorzugt, sollte sich nicht abschrecken
lassen: Das Magiesystem bietet viele
Finessen und reicht in seiner Komplexitat
an Klassiker wie »Final Fantasy 7« heran.

Kampfgenossen bestreiten? Gemeinsa-
mes Abenteuer mit Freunden, das ist
schon eine prima Idee: Wenn sich bis
zu vier Spieler mit Game Boy Advance
und Linkkabel versammeln, kénnen sie
die Welt von »Crystal Chronicles« als
Gruppe erforschen. Man kann aber
auch alleine beginnen und spéter bei
Bedarf menschliche Mitstreiter zu den
Waffen rufen.

Dreh- und Angelpunkt bleibt in
jedem Fall der eigene Held, den man
zu Spielbeginn selbst gebart. Du be-
stimmst Name, Aussehen, Ge
schlecht und die Charakterklasse.




{ ZIEL ERREICHT

Nach der Vernichtung eines Obermotzes
tragt ihr den Kristallkdfig zum Myrrhe- )
baum, um die wohlverdienten magischen (R P
Tropfen'in Empfang zu nehmen. : S

s il P

FINAL FANTASY: CRYSTAL CHRONICLES

kénnen, dort nervt sie mehr, als dass sie niitzt.

Ansonsten konnen auch Einzelspieler den
GBA nutzen: An den zweiten Controller-Port
angeschlossen fungiert der Winzling als
Ubersichtskarte, die Hinweise auf Schatze
und versteckte Geheimnisse gibt. Nette Idee!
Dass Nintendo dem Spiel ein Gratis-
Verbindungskabel zwischen Gamecube und
GBA beilegt, finden wir sogar noch netter.

Wenn vier Spieler gemeinsam : v
abenteuern, entfaltet »Crystal Chroniclesx &
seine Qualitaten :

PARTY-SPASS

HELDENTUM MIT VIER GAME BOY ADVANCE

Bei »Crystal Chronicles« ist die Connectivity-Funktion zum Game Boy Advance nicht nur
schickes Beiwerk, sondern zentrales Spielelement; zumindest dann, wenn sich mehrere
Spieler gleichzeitig auf die Reise ins Fantasieland begeben. Es gilt allerdings eine gewaltige
Hiirde zu nehmen. Jeder der maximal vier Mitspieler bendtigt einen Game Boy Advance mit
Link-Kabel. Besser hétten wir es gefunden, wenn wenigstens zwei Spieler einen ganz
normalen Controller benutzen kénnten. Und richtig toll wér es gewesen, kénnte man & la
»Phantasy Star Onlinex via Internet mehrere Gamecube verkuppeln.

~ So trifft man sich halt vor einer Konsole. Finden genug Leute zusammen, ziindet »Crystal
Chronicles« ein ebenso einzigartiges wie unterhaltsames Mehrspieler-Abenteuer. Im Team ist
Monsterverkloppen einfach sehr viel spannender. Auf dem GBA sieht jeder der Mitspieler
seine personliche Statusanzeige, inklusive Items und Waffenausriistung. Dabei ist die
Kommunikation zwischen den Spielern essenziell, denn man hat keine Einsicht in das
Inventar der Mitstreiter. Im Kampf kann man sich strategische Angriffsmuster zurechtlegen.
So greift der Kampfer an, wéahrend der Magier hinten bleibt und mit Zauberspriichen die
Gegner eindeckt. Der Kristallkelch sorgt dafiir, dass sich die Spieler nicht zu weit voneinander
entfernen. Diese Funktion hatte man brigens im Singleplayer-Modus getrost weglassen

Wer von harten Kdmpfen geschlaucht, in Dérfern Erholung sucht, kann dort nicht nur auf
Shoppingtour gehen: Im Mehrspielermodus erfreuen Mini-Games die Party-Runde.
Beispielsweise fahren die Mitspieler in einer Art *Mini-Mario Karte um die Wette.

s
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@ Das Display des Game Boy Advance
dient im Mehrspieler-Modus zum
verwalten des Inventory

Vier verschiedene Rassen stehen zur Verfligung, jede
mit ihren individuellen Stdrken und Schwiéchen. Die
Clavats sind den Menschen am &hnlichsten. Sie
kénnen sich gut verteidigen, besitzen aber nur
geringe magische Kréfte. Ihre bevorzugte Waffe ist,
wie es sich flr ehrenhafte Krieger gehért, das
Schwert. Die Yukes konnen dagegen mit ihrem
Zauberstab gewaltige Eisstiirme und Feuersbriinste
heraufbeschwéren. Da wird sogar Gandalf neidisch.
Sogar der Beruf eurer Eltern ist zu bestimmen. Wozu?
Wer zum Beispiel in einer Familie der Schmiede
geboren wurde, der wird sich spéter eigene Waffen
basteln kénnen. Darauf baut eine der vielen netten
Ideen im Spiel auf. Man kann Prunkschwerter,
Lanzen, Goblin-Hdmmer und vergleichbare Priigel-
Instrumente nicht einfach kaufen, sondern sucht und
findet deren Bauanleitungen. Diese kleinen Unter-

®

@ Auch Einzelspieler kénnen feine

Connectivity-Features nutzen: Der GBA
verrat auf einer Karte die Positionen von

Monstern und Schatzen

schiede zu den géngigen Rollenspielen sind es, die
das Interesse wecken und den Spieler verzaubern.
Ein Trainingsabschnitt zu Beginn erldutert die
Steuerung und das Kampfsystem. Letzteres unter-
scheidet sich durch die Abkehr von rundenweise aus-
getragenen Kdmpfen von der Praxis, die bisher in
»Final Fantasy« {blich war. Prima Sache: Die Gegner
tauchen nicht mehr aus dem Nichts auf, sondern
geben sich schon von weitem zu erkennen. Den
Trainingsabschnitt sollte man trotzdem konzentriert
absolvieren, denn mit ihm gelingt auch unerfahrenen
Abenteuern ein leichter Einstieg. Immerhin findet man
sich gleich zu Beginn mitten in einer ausgewachsenen
Schlacht wieder. Bosewichter stiirzen von allen Seiten
heran, das Kampfsystem steht vor seiner ersten Probe.
Schnell wird klar: Die Echtzeit-Action begeistert
durch optische Knalleffekte und zahlreiche Eingriffs-

Ein Bild sagt mehr als tausend Worte: Das Spiel reizt
die grafischen Qualititen des Gamecube voll aus
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maoglichkeiten. Mit den Schultertasten wird zwischen
Verteidigung, Angriff, Magie und ltembenutzung durch-
geschaltet, der A-Knopf lGst die Aktion dann aus. Hat
man erst ein bis zwei Eigenheiten in der Handhabung
iberwunden und sich mit der Tatsache angefreundet,
dass speziell das Umschalten zwischen Verteidigung
und Angriff etwas hakt, geht die Steuerung schnell in
Fleisch und Blut iiber. Der Schliissel zum Erfolg gehdrt
dem, der die Angriffsmuster der Gegner studiert; somit
sind auch die dicksten Obermotze bald Geschichte,
und die Raffinessen des Kampfsystems kdnnen sich
voll entfalten. Jede Rasse verfligt Gbrigens Uber eine
Spezialattacke. Und auch Fernattacken sind maglich,
wenn man den Aktionsknopf gedriickt hélt und den
Zielbereich via Controlstick bestimmt.

Sind die ersten Angriffswellen abgewehrt, fallt der
katzendhnliche Mogry auf, der standige Begleiter im




»MACHTIGER ALS GANDALF: DIE YUKES
BESCHWOREN GEWALTIGE FEUERSBRUNSTE

UND EISSTURME HERBEI.«

SETZ DIE SEGEL!

Die Welt von »Crystal Chronicles« ist in vier Kontinente aufgeteilt.
Viele Wege lassen sich zu FuR oder per Kutsche zuriicklegen. Wenn
sich aber ein See oder das Meer vor dem Helden auftut, wird es
Zeit, auf andere Verkehrsmittel auszuweichen. Fiir solche
Situationen stehen Schiffe bereit. Sie kénnen zwar nicht wie in
»Zelda« gesteuert werden, doch dafiir sind die Uberfahrten in
wunderschone Filmszenen eingebunden, die in Echtzeitgrafik
berechnet werden.
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Wer eine Reise tut: Per Schiff segelt man zwischen den
Kontinenten

@ Beim Verlassen von Tipa ist die Truppe noch frohgemut. Doch
bald wird es ernst

@ Die Furcht erregenden Gegner sind
fantastisch modelliert

,,,,,

Einzielspieler-Modus. Der fellige Wonneproppen
tragt auf Wunsch den Kristallkelch, der auRerhalb
der Dorfer dringend bendtigt wird. Wer sich zu weit
auBerhalb der schiitzenden Aura des Kristallkéfigs
bewegt, wird feststellen, dass die in Herzen
angezeigte Gesundheit rapide abnimmt. Natrlich
kann der Held den Kéfig auch selbst tragen, ein
Kampf ist dann jedoch nicht mehr méglich. Wenn
keine Gegner in Sicht sind, ist diese Methode den-
noch zu empfehlen, weil der kleine Mogry etwas
lahm unterwegs ist und den Spieler beim Fort-
kommen aufhélt. Im Gegenzug ist Mogry aber fiir so
manchen Knaller zu haben. Er sorgt an bestimmten
Stellen im Spiel zum Beispiel fiir besonders durch-
schlagende Magieeffekte. Und wer will, kann den
kleinen Kobold sogar nach Lust und Laune
bemalen. Es ist diese Liebe zum Detail und der

Eindruck einer lebendigen Welt, das den Flair von
»Crystal Chronicles« ausmacht.

Diesen hochwillkommenen Feinheiten steht
allerdings die Tatsache gegeniiber, dass sich die
Kémpfe ein bisschen zu linear durch das Spiel
ziehen. Man reist von Dungeon zu Dungeon und
trifft dauernd auf allerlei Getier, aber nur selten auf
ganzlich unvorhersehbare Ereignisse. Wo sind die
Uberraschungen? Klar, nach einer gewissen Zeit
stellt sich ein Prickeln ein, aber nicht in der
Intensitdt, die man sich von einem Square-Enix-Titel
erhofft. Der Grund dafir ist sicher auch im Mangel
an erzdhlerischen Momenten zu suchen. Dialoge
mit den Figuren in der Umgebung sind eher selten,
die Rahmenhandlung spielt eine untergeordnete
Rolle. Die Gliederung des Abenteuers in
liberschaubare Etappen hat zwar den Vorteil, dass

man immer ein Ziel vor Augen hat. Trotzdem wiirde
das Abenteuer einen sicher sehr viel mehr
vereinnahmen, waren die 13 Stationen durch einen
ausgepragten Handlungsfaden verbunden.
AuBerdem, wer wiirde sich nach Lésung kniffliger
Ratsel nicht gern selbst auf die Schulter klopfen?
Dazu ist hier nur selten Gelegenheit. Die simplen
Aktivier-den-Schalter- und Finde-den-Schliissel-
Puzzles hauen niemanden wirklich um. Zudem
stehen die Kopfniisse meistens in keinem
erkennbaren Zusammenhang zur Handlung,
sondern wirken kiinstlich aufgesetzt. Wie das besser
geht, zeigt das ebenfalls in diesem Heft vorgestellte
»Beyond Good & Evilc.

Die Welt der Magie ist da schon wesentlich besser
entwickelt. Allein die vielseitigen Kombinations-
Méglichkeiten verschiedener Standardspriiche




L CHRONICLES

DER WEG IST DAS ZIEL

KLEINE DUNGEON-FIBEL

Bei der Reise besucht man wundersame und Furcht einfléBende Orte. Jedes
Fantasy-Ziel ist eine eigene kleine Welt mit einem starken Oberboss und natiirlich
dem gesuchten magischen Baum. Als kleinen Vorgeschmack zeigen wir euch die
schonsten Stellen im Spiel.

1. DER WEG ENTLANG DES FLUSSES BELLE (BOSS: MONSTERKRABBE)

Eine Wald- und Wiesenlandschaft voller Baume, Felsen und Briicken. Hier gilt es einige
versperrte Barrikaden zu 6ffnen. Die Monsterkrabbe ldsst sich von einem Wasserfall
herab und jagt dir heftige Elektroschocks entgegen.

2. GOBLIN-WALL {(BOSS: GOBLIN-MAGUS)

Eine Festung im Untergrund. Ideal fiir Abenteurer, die geheimnisvolle Schétze pliindern
wollen. Der Oberboss teleportiert sich nach Belieben im Raum umbher, wéhrend er mit
Donnerblitzen um sich schieft.

3. DIE MINEN VON CATHURIGES (BOSS: DRK-KONIG)
Eine gigantische Mine, dhnlich wie Moria in »Der Herr der Ringe«. Neue Wege
erschlieBen sich in alten Gruben. Der Ork-Kénig begrdbt dich mit seinem vollen
Gewicht unter sich, wenn du nicht schnell reagierst.

4. DER PILZWALD (BOSS: MORBOL)

Ein verwirrendes Labyrinth, bis zum Rand gefiillt mit bosartigen Pilzen, welche die eine
oder andere Uberraschung bereithalten. Morbol ist ein klassischer Oberboss der »Final
Fantasy«-Serie. Mit seinen giftigen Tentakeln raubt er Helden die Lebenskraft.

3. DAS DORF TIDA (BOSS: HAUSMANN)

Friher war der verlassene Ort ein lebhaftes Dérfchen. Heute wartet dort nur (ibles
Ungetier auf den arglosen Wanderer. Der skurrile Boss ist ein verwunschenes Haus, das
Giftpfeile auf unseren Helden feuert.

6. DIE VILLA VON JACK MOSCHET (BOSS: LORD GIGAS)

Dieser Level ist groRtenteils bereits aus »Secret Of Mana« bekannt. Hier kommt man
sich vor wie »Alice im Wunderlandg, denn alles ist eine Nummer zu groR geraten. Lord
Gigas ldsst die Erde erbeben und stampft gerne in deine Richtung.

7. DIE WASSERSCHLEUSE VON VED LU (BOSS: DER WACHTER)

Vielleicht der schonste Level des gesamten Spiels. Die Landschaft ist ausgefiillt mit
griinen Lichtungen und klar schimmernden Wasserbecken, die den ganzen Kontinent
mit dem kiihlen Nass versorgen. Der Wachter feuert zielsichere Laserstrahlen ab.

8. DIE HOHLE SELEPATION (BDSS: GROTTENVUURM)

Eine Aneinanderreihung von Hohlen, umschlossen von Wasser. Hinter jeder Ecke lauert
eine kleine Gemeinheit. Der Boss schiittelt dich erst kraftig durch, verschluckt dich und
spuckt dich dann wieder aus. Prost Mahlzeit!

9. DIE STATTE DER DAMONEN (BOSS: ECHSENKGNIG)

Die Hohle des Lowen befindet sich zwar direkt beim Eingang, ist jedoch mit zwei
Schidssern gesichert. Also heilt es: Schiiissel suchen! Hier beien sich auch Profis die
Zdhne aus. Der Boss ist eine gigantische Eidechse, die Dartpfeile abfeuert.

10. DER VULKAN KILANDA (BDSS: EISENGIGANT)

Hier gibt es kein Entkommen: Eine Insel, voll mit gliihend heifer Lava. Dafiir kommst
du rasch zum Bossgegner. Auch er ist bereits aus friiheren »Final Fantasy«Episoden
bekannt. Mit einer Riesenklinge rdumt er machtig auf.

11. DIE WUSTE LYNARI (BOSS: AMEISENLOWE)

Hier féllt die Orientierung besonders schwer. Die Sandwiiste bietet kaum
Anhaltspunkte. Weiter oben erleichtern aber einige Felsen die Navigation. Der
gewaltige Endgegner hélt Angreifer mit riesigen Stacheln auf Abstand.

12. REBENA TE RA (BOSS: TODBRINGER)

Bevor man den Zutritt zum Tempel bekommt, wollen zahlreiche magische Barrieren
gebrochen werden. Der Todbringer macht seinem Namen alle Ehre: Er ldsst heftige
Elektroschocks vom Stapel und schiitzt sich mit Zauberkraft.

13. CONALL CURACH (BOSS: BAHAMUT)

Wer gerne sein Spiegelbild im Wasser bewundert, ist hier richtig. Aufgeschreckt werden
eitle Helden aber durch Behemots und Abadons. Dem nicht genug, du musst zum
Schluss den Konig aller Drachen besiegen.
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Die wenigen Dialoge finden nur in den
Untertnte n statt; gesprochen wird nichts

UJ bistidochinichtils

weg. oder?

sind eine Wucht; das Ergebnis kann mal diesen, mal jenen Effekt haben. Was grafisch
geboten wird, insbesondere wenn im Multiplayer-Modus mehrere Spieler ihre Zauber vom
Stapel lassen, gleicht einem Feuerwerk der Fantasie. Es nervt allerdings zu Beginn, dass
man nach jedem Dungeon die hart erarbeiteten Spriiche verliert und sie in den Resten
getdteter Gegner suchen muss. Mit der Zeit lernt man jedoch den Umgang mit dieser
vermeintlichen Tiicke und findet Wege drumherum. Wenn dann noch offenbar wird, auf
welche raffinierte Weise magische Spriiche geheime Kammemn und Wege 6ffnen, dann
brennt das Feuer in einem — man will unbedingt die ganze Welt vollsténdig kennen lermen.

Aber muss das eigentlich sein, dass sich einige der Bossgegner mit so richtig lastigen,
weil immer wieder neu auferstehenden Angreifern umgeben? Das bremst ein wenig das
Vergniigen an den temporeichen und interessanten Duellen mit den dicken Biestern, die
das Ende jeder Etappe bewachen.

Alle Erfahrungen, die der Held auf seiner Reise macht, werden automatisch im Tagebuch
abgespeichert und sind jederzeit abrufbar. Das Spiel ist in Jahre unterteilt — klar, schlieRlich
misst ihr jedes Jahr den Energievorrat des Kristalls auffiillen. Eine Begrenzung der
Spieldauer ergibt sich dadurch aber nicht. Es bleibt genug Zeit und Raum, um die
Umgebung zu erforschen und zu genieRen.

Und dabei wird man von der grafischen Pracht regelrecht erschlagen. »Crystal
Chronicles« stellt klar die Grafik-Referenz auf dem Cube dar, noch vor anderen
Schwergewichten wie »Metroid Prime« oder »Zelda: The Wind Waker«. Jede Gefiihlsregung
der Protagonisten spiegelt sich wunderbar auf deren Gesichtern wider. Man leidet férmlich
mit, wenn der eigene Held weint, und freut sich {iber jedes Lacheln auf seinem Gesicht.
Die Landschaften tun ihr Ubriges, um die Optik auf héchstes Niveau zu heben. Figuren mit
realistisch animiertem Fall, wo gibt's denn so was auBer bei ,Starfox Adventures”?
Besonders Wasseroberflichen sehen so lebensecht aus, dass man am liebsten
hineintauchen wiirde. In den Dérfern tobt das Leben, und die Landschaften sind
detailgespickt.

Da wollen die magischen Effekte nicht nachstehen. Der Sanktus-Spruch zum Beispiel,
heiliger Bimbam, den muss man gesehen haben! Vermisst haben wir allerdings
bombastische Zwischensequenzen a la »Final Fantasy 10«. AuBerdem finden wir es ein
bisschen schade, dass die Kamera héufig so weit oben Giber dem Grund schwebt. Denn
erst in Bodenndhe kommt die geballte Grafikpracht wirklich voll zur Geltung.

Am Sound gibt’s aber nichts zu meckern. Die Lied-Symphonien betteln férmlich nach
Aufnahme auf einer Soundtrack-CD. Was die Sprache anbelangt, so spricht leider nur der
Erzdhler aus dem Off. Die ohnehin sparsamen Dialoge manifesterien sich allesamt nur als
Textblock auf dem Bildschirm. Trotzdem: Nicht nur aufgrund der Présentation ist »Final
Fantasy: Crystal Chronicles« ein Musskauf. Auch fiir Nicht-Rollenspieler ist Spielspa8 pur
garantiert. Gerade »Herr der Ringe«-erprobte Krieger werden dank des simplen
Kampfsystems Erfolgserlebnisse feiern.

Abschlieend eine kleine Anmerkung zur Wertung: Diese bezieht sich nur auf den
Singleplayer-Modus. Wer mindestens einen menschlichen Mitstreiter findet und sich zu
zweit auf die Reise begibt, kann getrost von der Wertung 8.9 ausgehen.

ROBERT HAUSLER

Wenn das
Schwert die Luft
schneidet, erzeugt
es ahnliche
Effekte wie in
«Soul Calibur 2«

»DIE WELT VON
»CRYSTAL CHRO-
NICLES« IST KEIN
FRIEDLICHES
PARADIES, AUCH
WENN DAS A
STIMMUNGSVOLLE
INTRO EIN
SOLCHES
VORGAUKEL

WuNDERscHUNEE ACTION-ROLLENSFIEL
EHEFEH

Die neue Referenz! Technisch
perfekt, liebevoll gestaltet.

SELFC
Orchestrale Chére und sympho-
nische Kiange, ein Ohrenschmaus!

GHMNMEFLAY

Flottes Gegnermetzeln, manchmal
etwas hektisch.

SiEEE SRRl
Etwa 30 Stunden fiir Einzel-
spieler, deutlich mehr im Team.

EESONDERHEIT
Einige frische Ideen, gelungener
Mehrspieler-Modus.

Eigentlich schade: Ich hatte mir eine
Welt gewiinscht, deren Handlung und
Figuren mich  total fesseln.
Konzentration auf Kampfe, Verzicht
auf Handlung, das ist eher nicht mein
Ding.

THOMAS PETER

@
D
&
O:
O

. ALTERNATIVE

Umfangreiches Rollenspiel [
mit langwierigen Kampfen, B
aber stimmiger Spielwelt.

KAMPFBETONTES MARCHEN AUS
DER »FINAL FANTASY~WELT MIT
EINER GRAFIK, DIE UMHAUT.




50 EURD
ARCADE-RACING

2 BLOCKE

MERKMALE
+ SCHONE, FLUSSIGE GRAFIK
+ 12 STRECKEN, 35 AUTOS
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Im Zeitfahren ist Kurvenschneiden
verboten, sonst erlaubt

Fonilion

Positien

Lap Time

Mecord
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Ein Boxenluder als Renn-Ass: Rena Hayami macht im Cockpit eine tolle Figur. Und
auBerhalb auch
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fir ein Rennspiel von

Namco, den Entwick-

lern, die auf der Playstation mit der turbo-
schnellen »Ridge Racer«-Serie das Renn-
fieber auslosten. Wir hatten GroBes erwar-
tet. Doch nach dem Start folgt die Erniich-
terung. Man schleicht mit einem Lotus
um einen Ovalkurs, als wére die Hand-
bremse festgerostet. Trotzdem fallt

uns der Sieg in den SchoR. Haben

die Computergegner einen Krampf im
GasfuBR? Auf dem einfachsten und dem
mittleren Schwierigkeitsgrad ist es fir
Kenner ein Leichtes, die ersten Rennen
auf Anhieb zu gewinnen. Einzige
Losung: Nach der ndchsten Zieldurch-
fahrt den Schwierigkeitsgrad heraufre-
geln. Gelegentlich schiebt »R: Racing«
Rallye-Herausforderungen zwischen die
Rundrennen mit GT-Sportautos. Doch

auch das Querfeldein-Gerodel reifit erst
mal nicht aus den Sitzen. Dazu zuckeln
die kleinen Wagelchen aus der Ford-
Puma-Klasse zu brav durch die spanische
Pampa. Man muss vor jeder Kurve hart
bremsen, denn die Leistung reicht fiir
spaBige Drifts (noch) nicht aus. Geduldig
zuschauen, wie das Auto langsam an
Fahrt gewinnt — das soll das Werk der
»Ridge Racer«-Macher sein?




Gib Gummi!

Mitsubishi, Dodge, Subaru, McLaren-BMW etc.

Y KRIEG SIE
ALLE

DRIFTEN UND PUNKTE SAMMELN

B Die »Reward Points« (kurz »RP«) hagelt
es fiir schéne Drifts, gegliickte Uber-
holmandver und vergleichbare Aktionen.
Sie dienen als Wahrung und Zahlungs-
mittel fiir neue Autos.

Aber nach etwa zwei Stunden ist die
japanische GT-Klasse erreicht. Das Tempo
legt zu, man muss die 500 Pferdestédrken
des Nissan Skyline im Zaum halten. Die
Computergegner halten bei Uberholver-
suchen gegen, kdmpfen um jede Kurve,
fighten sich im Windschatten heran, die
Stoppuhr wird zum Feind. Endlich stellt
sich dieses »Ridge Racer«-Prickeln ein,
mit Power pur und Drifts am Limit. Man
hat sich das Gefiihl fir den linken Ana-
logstick und die rechte Schultertaste
(Gas) erarbeitet, den aufdringlichen
Bremsassistenten per Ausschalter in
Rente geschickt und genieRt das Fieber.
In jeder Biegung um Zehntelsekunden
fighten, das kickt! Es ist dem Spiel hoch
anzurechnen, dass die Computergegner
an Kénnen zulegen, sich aber ihre Fair-
ness bewahren. Anders als beim Xbox-

Im Rahmen ihrer Pilotenkarriere durchlduft Rena acht PS-Klassen:
Den Einstieg markieren die seriennahen GT3-Sportautos. Spéater
folgen GT2, GT1, Le-Mans-Prototypen, zwei Rallye-Klassen, Oldtimer
und Hotrods. Spiel tiber 30 Autos frei: Ford, Peugeot, Alfa, Lotus,

MINI
EXTREM

ZEIG WAS DU KANNST!

M In dieser Mission tritt Rena im extrem
getunten Fiat 500 gegen ausgewachsene
GT-Boliden an.
Geraden an Power fehlt, macht es in
Biegungen durch seine satte Kurvenlage

wett.

Was dem Auto auf

st

Game »Project Gotham Racing 2« rem-
pelt einem niemand dauernd ins Heck.
Aus Wut in den Controller beiBen, weil
man gerade zum vierten Mal vor
derselben engen Kehre abgeschossen
wurde, das muss hier niemand.

So fiihrt die Karriere der hiibschen
Rena Hayami durch 14 wechselvolle
Kapitel. Jedes ist gefiillt mit Vollgas-
Herausforderungen an verschiedenen
Orten in aller Welt: Rundstrecken-Ren-
nen im japanischen Suzuka und auf
Phillip Island in Australien, Stadtkurs-
Racing in Monaco und Yokohama, Quer-
feldein-Bretter in Spanien und England.
Alles wunderschéne Nachbildungen der
Original-Strecken mit etwas Grafik-
Zuckerguss hier und da. Bei den Quer-
feldein-Rennen zum Beispiel bleibt der
Blick am Sonnenlicht hdngen, das herr-

@ Stutenbissig: Es ist eine besondere Lust, die
Uberhebliche Gina Cavalli ein- und zu iberholen

UNTER
DRUCK

MACH DEN GEGNER MURBE
iy a

B Der Stressmeter-Balken zeigt, wie viel
Druck der Vorausfahrende spiirt. Kreuzt
man in seinem Windschatten hin und her,
blinkt die Anzeige bald. Dann reicht ein
Schubser, und der Gegner kreiselt ins
Abseits.

lich durch die Baumkronen schimmert.
Argerlich und unzeitgemaR allerdings,
dass einige Meter neben der Strecke un-
sichtbare Zdune die Weiterfahrt behin-
dern.

Keine Zeit fiir Gejammer. Rena muss
mit einem extrem getunten Fiat 500
madchtige Sportautos niederkampfen,
vorauseilende Computergegner einho-
len, bei der Schotter-Rallye die Bestzeit
knacken. Sie entert sogar das Cockpit
eines US-Hotrod und tritt auf der
Viertelmeile zum Drag-Racing an. Doof,
dass nur die Reaktion am Start tiber Sieg
oder Niederlage entscheidet. In der
richtigen Hundertstelsekunde schalten
und plétzlichem Gegenverkehr auswei-
chen wie bei »Need for Speed: Under-
ground, das wér’s gewesen. Da fehlt
das herrliche Kribbeln im Magen.

"h.‘_j 9#
e Y 0=
e Ha

] ®
GEISTER-
FAHRER

B Um Fahrlinie und Rundenzeit zu
optimieren, bietet sich das Zeittraining an.
Hier fahrst du gegen ein Phantom: also
die eigene Rekordrunde, die geisterhaft
ins laufende Bild eingeblendet wird.

»NNACH ETWA
ZWEI STUNDEN
IST DIE
JAPANISCHE
GT-KLASSE ER-
REICHT. DANN
STELLT SICH
DIESES GEWIS-
SE »RIDGE
RACER«-
PRICKELN EIN.«

059



Position

T

iundenzeit

Die Querfeldein-Herausforderungen stehen denen

aus spezialisierten Rallye-Games kaum nach

angeschlossen ist, und hilft Pac-Man bei der
Flucht durch verwinkelte Mauern. Vorteil: Auf
dem GBA-Display ist das komplette Labyrinth
sichtbar. Zwei bis drei Mitspieler (die Jager)
miissen sich Bildausschnitte auf dem
Fernseher teilen. Das witzige Gratis-Game
konnte im Importtest in der vergangenen
Ausgabe 7.1 Wertungspunkte abrdumen.

@

Das sind die Augenblicke, wo man
sich wiinscht, die Prifungen hétten
mehr Tiefe und wadren weniger
willkiirlich zusammengewdrfelt. Damit
wir uns nicht falsch verstehen: Der
»Racing Life«-Modus unterhdlt topp!
Trotzdem bleibt das Gefiihl, da wére
noch sehr viel mehr drin gewesen.
Auch die Tuningwerkstatt scheint uns
unter Zeitdruck entstanden zu sein.
Keine Spoilerteile kdnnen gekauft,
keine neuen Motoren gegen Sieg-
pramien getauscht werden. Gut, man
kann ein bisschen zusétzliche Farbe ins
Spiel bringen oder die Fahrzeug-
Abstimmung verdndern. Aber wer es
bleiben lasst, siegt vorerst trotzdem.
Sehr viel interessanter ist die
Méglichkeit, mitten im Rennen
Anderungen am Fahrzeug vorzuneh-
men. Man fiihlt sich fast wie Schumi,
wenn der die Knopfe am Lenkrad
seines Ferrari driickt: Die Box erklirt,
warum und weshalb das Auto in den
Kurven eiert; jetzt wartet man auf eine
lange Gerade und nutzt die paar

L

IM mEE

~ RACING._

. i

Sekunden, um
mit Hilfe des linken
Steuerkreuzes beispielsweise
die Bremsbalance zu justieren.
Schade, dass die Karriere so schnell
ein Ende findet. Nach zwei bis drei
langen Abenden ist alles vorbei. Da hat
die so genannte »Event Challengec
schon mehr Fleisch auf den Rippen.
Die insgesamt 166 Herausforderungen
miissen zwar ohne Rahmenhandlung
auskommen, aber sich mit Preisgel-
dern den Zutritt zu Mini-Meister-
schaften, Wett- und K.0.-Rennen sowie
neuen Autos zu verschaffen, das reizt
brutal. Man will sich schlieBlich die
wirklich flotten PS-Boliden leisten und
in die Garage stellen kdnnen. Das
schnellste Stiick des Auto-Dealers: der
Le-Mans-Prototyp Advan Kondo S101.
Technisch holt »R: Racing« einiges
aus dem Gamecube heraus. Die
farbenprdchtige Grafik zoomt mit einer
konstanten Bildwiederholrate von 50
Hertz, sprich mit einem Affenzahn, auf
das Auge des Betrachters zu. Was uns

e

“TOS! =
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Einzige Alternative zu den zwei Hinterbord- gzrenp
Kameras: die StoRstangen-Kamera

Boxenluder?

Nein, das ist

gma, R_enlqs e :

auptrivalin. Wir i T L

mogen thre | o PLAYERS

Offenherzigkeit ;
SPANNENDER
_KARRIERE-MODUS...

Dreh- und Angelpunkt ist der so genannte »Racing
Life«-Modus. Ihm legt die im Racing-Genre noch
kaum verbreitete Idee zugrunde, die Rennen in eine
Rahmenhandlung einzubinden. Im Mittelpunkt steht
Rena Hayami, die im Intro noch mit Blaulicht als
Rettungs-Fahrerin durch den Berufsverkehr brettert.
Sie bekommt die Chance, bei Testfahrten ihr Talent
zu beweisen und Karriere als Rennpilotin zu
machen. Die Positionskdmpfe sind durch hiibsche
Render-Filmchen verkniipft, in denen Rena ihren
Rennleiter Stephan Garnier kennen lernt, den
Machenschaften des Teameigners auf die Spur
kommt und mit Rivalin Gina Cavalli todliche Blicke
austauscht. Piloten mit Gesicht niederkdampfen
macht um einiges mehr SpaB als Fights gegen
anonyme Nobodys. Erst recht, wenn einen die
Gegner im Rennen mit Spriichen wie »Du kommst
nie vorbeil« zu derben Rempeleien anstacheln.

auBerdem gut gefallt: extrem kurze
Ladezeiten, das elegante Design der

Benutzeroberfldche, Unterstiitzung aller AUF EINEN BLICK

wesentlichen Lenkrader. Dazu entziinden =
astrein eingedeutschte Boxenspriiche n: HAGING
- S  und Gegner-Kommentare das Benzin im e '
£ £ | Blut. Die Motoren klingen ungewdhnlich

kreischig, aber nicht nervig. Ein Bravo fur GRAFIS STANDPUNKT

* | Herrlich bunt und fliissig, aber nicht
- l" _ den hervorragenden Surround-Ton. Wer :

MITREISSENDE RENN-ACTION

sehr detailreich. 4:3/16:9-Bild. : : %
sich im Windschatten an den Vorde- Ich hatte mir ein ausgeprdgteres
BRI Tuning gewiinscht. Mehr Autos wadren
Fetzige Musik, ordentlicher g8 i :
Motorsound. 1A-Surround-Effekte. auch nicht schlecht. Trotzdem spafig!

ERAMERLAY SECKIN OZDUNDAR

auf die Ohren. Das spornt fast mehr an HME
als die mitreiBende Dancefloor-Musik. Atigs IS ok e b e

rmann heranpirscht, ihn tberholt und
hinter sich ldsst, kriegt das authentisch

. . . A . Rallyes.
| Leider ist der Komponist nicht in den
= Credits aufgefiihrt. Klingt aber nach SRS S

i . h ; Nach schwachem Einsteig zieht
einem weiteren Meisterwerk von Tim das Tempo deutlich an.
Follin.

TESTNOTE
EESHRHERHEI:

Karriere-Modus mit 166
Herausforderungen, das ist doch was! .
Immer noch der beste g
Arcade-Racer. Jedenfalls, ’ i
bis »Burnout 3« Gas gibt. :

WUNDERSCHONE UND
HOCHMOTIVIERENDE RACING-
SIMULATION MIT INTERESSANTEM

KARRIERE-MODUS.

RICHARD LOWENSTEIN

-
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Schrottplatz der Geschichte vor sich
hin. Abgeldst wurde sie von der
Extreme-Gravity-Serie. In der fetzen
tiberschallschnelle Motorrdder Rad an
Rad (ber Pisten, die sich wild in den
Himmel schrauben und dem Horizont
entgegendrehen. Der XGRA-Zirkus
reist quer durch das Sonnensystem,
von der Antarktis unter das Meer rauf
zum Mars und dann in das Innere
einer Weltraumstation. Dank Anti-
Gravitation {berwinden die Bikes
problemlos 90-Grad-Steigungen und
fallen auch in wilden Korkenzieher-
Abschnitten nicht von der Piste. Sie
kleben an der Bahn, selbst bei spitzen
Kuppen. Das raubt dem Spiel etwas
Dynamik, weil coole Spriinge fehlen.
Trotzdem ist das Tempo brutal.
Kurven und Kehren fetzen so schnell
auf einen zu, dass zumindest an
einigen Schlisselstellen keine Zeit fiir
eine durchdachte Reaktion bleibt. Bei
Fahrten iiber Turbofelder beschleunigt
das Bike jedes Mal einen Tick mehr.
Koénner erreichen 700 bis 900 Stun-
denkilometer, schlieBlich sogar Schall-
geschwindigkeit. Letzten Endes ist es
fast wie bei Nintendos &hnlich
gelagertem Racing-Kick »F-Zero GX«:
Erst nach einigen Stunden Training

@

el ‘J‘J t -’;'T"’f NOE 1= " w
Racmg, schneller
" als der Schall

Umweltschmutz
Dem Nintendo-Racer »F-Zero GX« hat wXGRA« - —=.
eines voraus: Durch Regen, Staub, Dunkelheit,

sprich verdnderliche Umweltbedingungen,

entfalten Rennen auf dom selben Kurs jedes

Mal neue Reize.

rockt »XGRA« so richtig. Man muss die
Abfolge der Geraden und Biegungen
verinnerlichen, um Rundenrekorde
brechen zu konnen. Die Steuerung
steht dem nicht im Weg. Sie geht
schnell in Fleisch und Blut iiber, kann
sich mangels verborgener Raffinessen
dann aber kaum weiter entfalten. So
ist »XGRA« eher Action-Game und
Reaktions-Test als Renn-Simulation.
Aber (ber Sieg und Niederlage ent-
scheidet auch der kluge Einsatz der
Waffensysteme. Und das hat seine
Reize: Wer es geschickt anstellt, kann
einem vorausflitzenden Piloten mit
einer Rakete die Fiihrung unter dem
Hintern wegsprengen. Oder mit
Laserwaffen Zeppeline vom Himmel
schieBen und so Verfolgern den Weg
blockieren. Die Computergegner fah-
ren ein dhnliches Tempo wie der Spie-
ler. Fiir ein so schnelles Game ergeben
sich daraus Uberraschend oft haut-
nahe Positions-Kdmpfe und Ramm-
Duelle.

Zum Uberflieger fehlen »XGRA« aber
ein paar gewisse Extras. Ein Story-
Modus beispielsweise. Und eine
Positionsanzeige der Mitspieler im
Multiplayer-Modus; mit ihr wiirde man
wissen und miisste nicht raten, wo auf
der Strecke sich die Kumpels
rumtreiben. Dafiir (iberzeugt die Grafik

@ ISE =R
Leicht zu lernen, schwer zu meistern.

-¥'LH1

M WA

@ Mit jedem Rennen wichst die Geschwindigkeit

Im Windschatten herantasten, den Gegner
zur Seite rammen, das klappt ganz primal

0 ENERGY

Die Cockpltkamera steuert sich besser -
trotz des hohen Tempos

auf ganzer Linie.

Das bunte Geldnde flitzt erheblich
softer auf das Auge des Betrachters

zu als bei der ruckelanfilligen
Playstation-2-Version. Selbst die
reichlichen Spezial-Effekte haben
nur ganz selten, und wenn, dann
allenfalls kurzfristig, ein Stotter-Bild &§
zur Folge.

RICHARD LOWENSTEIN

HWHELD BENERGY

EERLIBHTSBHNELLER RAEING KIGK

R EREFIH
Bunt, schnell, nur in extremen
Momenten ruckelig.

=i EE]
Fetzige Rock- oder Dancefloor-Musik,
gelungene Surround-Effekte.

SHEIELSRPHSS
Seichter Karriere-Modus, etwas
Basis-Tuning.

=S EREE R =T
Cooler 4-Spieler-Modus mit
Computergegnern!

BUNT, SCHNELL UND LAUT:
EINE PRIMA ALTERNATIVE ZU
»F-ZERO GX«!




F-ZERO?

Fetziges Déja-vu: Einige
der Strecken werden »F-

Zero GX«-Kennern ziemlich

bekannt vorkommen.

ANLEITUNG/BILDTEXT
DEUTSCH
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Ein pinkfarbe-
WAS IST KIRBY? Ay

Ein Ballon auf Beinen? Wie dem auch
sei, der runde Liebling begeistert Kids
seit Jahren. Flr Nintendo Grund ge-
nug, Kirby ein eigenes Racing-Game
zu spendieren: Es geht himmelwarts!
Bevor auf luftigen Autobahnen zwi-
schen Himmel, Hoélle und in fernen
Universen der Startschuss féllt, stehen
drei verschiedene Modi zur Auswahl.
»Air Ride« ist der Karriere-Modus. Vor
dem Rennen wird flugs ein fahrbarer
Untersatz ausgewdhlt, dann geht’s los.
Die Steuerung beschréankt sich auf den
Analog-Stick und den A-Knopf. Verkno-
tete Finger fiir Gas und Bremse? Nicht
hier. Auf Knopfdruck saugt Kirby in ge-
wohnter Manier seine Feinde auf und
tibernimmt deren Fahigkeiten. Mutiert
er dann beispielsweise zum Feuer-
spucker oder zum schwertschwin-
genden Link, sollten seine Mitstreiter
schnellstens das Weite suchen. Mit
dem Aktionsknopf Idsst sich auch ein
Boost aufladen, der fiir so manches
Rennen der Schliissel zum Erfolg ist. In
Kurven rechtzeitig geziindet schieft
Kirby dann wie ein gedlter Blitz um die
Ecke. Die Steuerung geht vom Start
weg ins Blut iiber, hat aber auch ihre

Kirby gibt

Voligas 4

-~

I

Racing fiir Kids? Schon, aber trotzdem fehit's nicht an Tiefgang

Finessen. So kommt es, dass »Kirby Air
Ride« trotz seines Kindergarten-Looks
tatsdchlich sogar erwachsene Racer
unterhdlt. Zusatzlich Gegenstdnde,
Waffen oder Beschleunigungsstreifen
erhohen den SpaR am Gas.

Neben »Air Ride« kann man sich
auch im »Top Ride« versuchen, der das
Renngeschehen von oben zeigt. Das
mag in Zeiten spektakuldrer 3D-
Rennspiele nicht ganz zeitgemaR
aussehen, macht aber Laune. »City
Trial« nennt sich der dritte Modus. Er
erinnert im ersten Moment an »Grand
Theft Auto«. Nur werden hier keine
Cops und Gangster vertrimmt. Statt-
dessen sucht Kirby die Stadt nach Ge-
genstédnden ab, mit denen sich das je-
weilige Fahrzeug auffrisieren ldsst. Ist
die Zeit zum Sammeln abgelaufen,
darf er in einem anschlieBenden Ren-
nen demonstrieren, ob er mit seinen
Tuning-Tricks richtig gelegen hat.

Das Spielgeschehen strahlt in lauter
bunten Farben - hier sind Nintendo
eindeutig mehr als nur ein paar
Farbeimer explodiert. Den Detailreich-
tum haben die Grafiker vergessen,
nette Effekte als Garnitur immerhin
nicht; vor allem fetzt die Grafik schnell
und fliissig dahin. Das rasante Tempo

Y 0)14017 2218

Wer hat sich nicht schon einmal einen
Kirby fiir sein unaufgerdumtes Zimmer
gewtinscht?

@ Die Positionsanzeigen der Gegner
unterstreichen: wir haben es mit einem
echten Rennspiel zu tun

@ Vorsprung durch Technik: Mit den
richtigen Kniffen rast man in die Pole-
position

wird auch nicht durch den fabelhaften *
Multiplayer-Modus in  die Knie ®
gezwungen, wenn vier Mitstreiter am
Splitscreen  gleichzeitig um die
Fiihrung kdmpfen. Geniigend Cubes
und Fernseher vorausgesetzt, ldsst sich
»Kirby Air Ride« auch im LAN-Modus §&
betreiben. Damit gibt das rosa
Hustenbonbon einen prima Gastgeber
fir Racing-Partys ab.

MATTHIAS LAUSMANN

AUF EINEN BLICK N
KIRBY AIR RIDE o |

PFIFFIGER RACING-5PASS

ERHEEIH

Bunt und schlicht und fliissig.
50/60 Hz-Bildmodus.

SOLIND
MitreiBende Musik mit
Ohrwurm-Garantie.

QD
@EFHTIEF'LFI'T‘
O
O

Mit dieser Steuerung hat wirklich
niemand Probleme.

Skl R E S

Drei Spiel-Modi, unzahlige Fahrzeuge WEM »F-ZERO« ZU ERNST UND
»DOUBLE DASH!!« ZU HEKTISCH IST,

KOMMT BEI KIRBYS HIMMELSRITT AUF

SEINE KOSTEN.

und ein fetter Multiplayer-Modus.

EESHOADERHEIT

So gesehen das erste Knuddel-Rennspiel
der Welt.



Heiligs Blechle! Man kann knapp 100 Mercedes-
Fahrzeuge freispielen. Am Anfang stehen A-, M- und E-

Klasse am Start, spéter der 300-SL-Fliigeltiirer und der §
CLK-GTR aus Le Mans. Es fehlen aktuelle DTM- und 2
Formel-1-Boliden, der SLR, der Benz Patent-Motorwagen
von 1888. Das édlteste Auto ist der W154 von 1938.

WORLD RACING
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Fliigeltiirer

WORLD R

TDKs Renn-Simulation hat den Stern auf der Motorhaube. Und
viele Schwachen darunter ...

Simulation, prall
gefiillt mit hiibschen

Autos von Mercedes Benz, das ist doch
mal eine reizvolle Idee. Silberpfeil gegen
Fliigeltiirer, SL-Cabrio gegen S-Klasse,
diese Duelle fechten Xbox-Besitzer schon
seit {iber einem Jahr aus. Jetzt hat die
Marke mit dem Stern den Sprung auf den
Gamecube geschafft. Leider wurde die
Zeit nicht genutzt, um alle Schwéchen
des Originals auszumerzen. Das un-
durchsichtig strukturierte Menii-System
ldsst nach wie vor nur erahnen, wo man
Auftrdge einsieht, Autos wéhlt und
Optionen einstellt. Nattirlich kommt man
klar. Aber wie es ibersichtlicher geht,
zeigt von »Mario Kart« bis »R: Racing«
jedes andere Racing-Game.

Herzstiick ist ein Karriere-Modus, der
den Spieler (laut Hersteller, denn ganz
durchgespielt haben wir »World Racing
zugegeben nicht) 117 Rennen lang (iber
Autobahnen,  Offroad-Pisten  und
Landstraen jagt. Man kann Einladungen
zu Stralenrennen abrufen und Rennpla-
nungen in der gerade aktuellen Fahr-
zeug-Gruppe betreiben, sprich die
Herausforderungen sortieren. Was folgt,
gleicht einer Berg- und Talfahrt. Wihrend
Orientierungsfahrten im Geldndewagen
und Zweikdmpfe auf der breiten Test-
strecke mitreiBen, l6sen die Positions-
kdmpfe mit vier bis sechs Computer-
gegnern auf abgesperrten Alltagsstralen
den Gahnreflex aus. Der Grund: Mit A-
oder C-Klasse gegen andere FlieRband-

Kutschen fighten, das ist nicht gerade der
feuchte Traum heiBbliitiger Race-
Fanatiker. Das Tempo ist niedrig,
kontrolliertes Uberholen auf den engen
StraBen kaum maoglich. Weit und breit
kein unbeteiligter Verkehr, der a la
»Burnout 2« oder »Need for Speed:
Underground« plétzlich vor einem
auftaucht und das Adrenalin in die Adern
pumpt. Das Schadensmodell malt nur
leichte Beulen in den Lack, statt das
Fahrverhalten spirbar zu beeinflussen.
Nach etwa vier bis fiinf Stunden zieht das
Tempo aber an. Dann hat man sich zu
den flotteren Autos auf AMG-Niveau
durchgekdampft und der SpaR gibt Gas.
Weil die Computergegner verbliiffend
intelligent und aggressiv fighten, stellt



Stofstangen-Kamera.

Fahrphysik und Steuerung
uberzeugen

@

Wunderschone Mercedes-Klassiker wie
diesen frei spielen, das reizt schon sehr

ACIN

sich bald ein gewisses Kribbeln im Magen ein.
Im Vergleich zum Xbox-Original hat vor allem
das Handling zugelegt. Die Fahrphysik reif3t jetzt
sogar richtig vom Hocker. In kaum einem
anderen Rennspiel lassen sich die Fahrzeuge so
schneidig, gefiihlvoll und kontrolliert um Kurven
bewegen. Leider, leider gilt das nur fir
Herausforderungen mit Zeitlimit oder einem
Computergegner. Denn sobald sich mehr als
drei Fahrzeuge Gber den Bildschirm zwéngen,
ruckt das Bild und die Steuerung verliert spiirbar
an Prazision. Schon immerhin, dass man als
Spieler selbst bestimmen darf, ob man
arcademdBig driften oder das Fahrzeug
realistisch bewegen mag.

Wegen der schlechten technischen Umsetzung
stellt sich echte Freude am Fahren erst nach
einiger Zeit ein. Schwamm Gber die fir
Gamecube-Verhéltnisse unsdglichen Ladezeiten
zwischen den Etappen. Aber der farb- und
effektarmen Grafik fehlt jede Liebe zum Detail.

i der Umsetzung des Xbox-Originals sind die authentischen
Innenansichten der Mercedes-Modelle verloren gegangen.
Laut Hersteller hat der Gamecube zu wenig Power dafiir.

Wir glauben, das gilt eher fiir die Programmierer. Jetzt
gibt's nur zwei AuBenperspektiven und eine

Wo ist das Cockpit?

Mit Karriere-Modus, aber ohne Computergegner
ziindet der Zwei-Spieler-Modus nicht so richtig

FAHRT UM DIE WELT

SPIELE OHNE GRENZEN

Das Spiel trégt den Titel »World Racing« véllig zu Recht, denn die
Rennen finden in einer bunten Geldnde-Mischung statt: in der
Wiiste von Nevada, in Australien, Japan, Mexiko, den Alpen, einer
fiktiven Metropole und auf einer Test- beziehungsweise
Rennstrecke. Jedes Areal wird komplett geladen. Dabei steckt das
Spiel immer neue Kurse ab und ladt dann zu Rundrennen oder
Fahrten tiber Stock und Stein ein. Man kann die vorgegebene
Route verlassen und stundenlang quer durch das Gelande
kurven. Die Amokfahrten machen SpaB, doch es kommt zu
kuriosen Situationen: Wer beispielsweise in Mexiko die
Kiistenstrae verldsst und auf den Strand zusteuert, kann quer
tiber das Wasser hiniiber zu einem Ozeandampfer flitzen. Auch
Stiirze iber mehrere hundert Meter hohe Klippen sind eine
Schau. Die Autos purzeln wie Fluppen die Klippen herunter und
fahren im Tal fast unbeschadet weiter.

WAYPOINT

—_el 19

Amph|b|en Phanomen D|e tolerante Fahrphysnk
versenkt das Auto auch dann nicht, wenn es auf
dem Wasser fahrt.

»MAN MUSS MERCEDES-
"4k FAN SEIN, UM DIE

®

Schlimmer als die Augen trifft's die
Ohren. Der Motor klingt dumpf, wie
durch Schalldémpfer gejagt und so
monoton, als waére er von der Motor-
Drehzahl entkoppelt. Dazu kommen
Schlampereien, beispielsweise die
nervtétende Umkehr der Lenkung
Riickwartsfahrten.
Trostpflaster: Die gdngigen Lenkra-
der werden unterstiitzt. Alles in
allem muss man schon Mercedes-
Fan sein und/oder mit gutem Willen
an dieses Spiel herangehen, um

bei

An einigen Stellen am Stadtkurs oppen die Hauser

deutlich sichtbar i ms Bild; auf an eren Strecken tritt das

Problem nicht auf

den guten Kern

schlechten Technik zu entdecken,
sprich die grundsatzlich gute Unter-
haltung genieBen zu kénnen. Der faire
Preis von 30 Euro hilft bei der Kauf-

entscheidung.

RICHARD LOWENSTEIN

GRUNDSATZLICH GUTE

UNTERHALTUNG

GENIESSEN ZU KONNEN.«

E FE F7I F: | H
Schlichtes Geldnde, farbarme
Autos, rucklig.

SOLMD

Flotte Dancemusik von Ministry of

GHMERLHY
Umfangreicher Mix aus Rallye,
Stadt- und Rundrennen.

SRS
Eine Woche braucht man schon
fur die 117 Strecken.

EESHFERFIET
Die Welt chne Grenzen ladt zu
Spazierfahrten ein.

ALTERNATIVE

Renn-Simulation mit
Tuning-Kick, Top-Grafik
und 1A-Spannung.

Kleines

inmitten der

INDERGRC

Sound. Schlimme Motorgerdusche.

. STANDPUNKT

Weniger wére mehr gewesen: Auf die
A-Klasse und einige fade Stralen-
rennen hatte ich zugunsten von mehr
Querfeldein- und Rennstrecker-Fieber
gern verzichtet.

SECKIN OZDUNDAR

TECHNISCH MISSLUNGENE RENN-
SIMULATION, IN DIE MAN SICH
TROTZDEM VERKNALLEN KANN.



Spiele, die wir euch nicht vorenthalten wollten ...

Neben schweren Kalibern wie »Twin Snakes, »Crystal Chronicles, »Prince of Persia« und »Beyond Good & Evil« tun
sich andere Spiele schwer. Trotzdem wollen wir die kleinen, aber feinen Games nicht vergessen. Hier sind sie.

PUBLISHER: SEGA
HERSTELLER: HEAVY IRON » ;
IKI I I et a8 BALD ZWANZIG jahren ist es her, da zog eine raffinierte Action-
GENRE: JUMP'N'RUN ; . 2 y .
e GENRE: PUZILE Puzzelei namens »Tetris« um die Welt. Im Windschatten: Segas kaum

5 = SPIELER: 1.2 weniger raffinierter Hirnzwirbler »Dr. Robotniks Mean Bean Machinex. In
LA T ER HORT auf den Namen Spongebob, ist ein Schwamm auf

ERSCHEINT: 27. FiB. 200 i wurde der Titel unter dem Namen »Puyo Puyo« populér, und als Teil
zwei Beinen und wurde mit Cartoon-Auftritten bei RTL 2 und — der »Sonic Mega Collection« ist er auch Gamecube-Besitzern hierzulande

bekannt. Das komplett renovierte Remake baut auf das hochmotivierende
Basis-Prinzip auf: Mehrfarbige Spielsteine gleiten von oben in eine Rohre
und miissen so gedreht oder geschwenkt werden, dass sich am Boden
gleichfarbige Reihen mit bereits aufgetiirmten Steinen bilden. Eine solche
Gruppe l8st sich auf, das schafft Platz. Wer nicht'schnell genug stapelt,
bekommt Platzprobleme und hat bald verloren. Das schnelle Sortieren
packt einen nach wie vor, speziell da man die Herausforderungen durch
wechselnde Computergegner natiirlich nicht verlieren will; die attraktiven
Anime-Figuren platt-puzzlen, das hat was. Witziger ist nur das Wett-
Stapeln gegen einen Kumpel oder die Freundin. Denn aufgeldste Reihen
erscheinen beim Gegner und blockieren diesem das zweidimensionale
Spielfeld. Aus dem dauernden Hin und Her entsteht eine Hektik, die es in
sich hat. Da ist die Schadenfreude groB, wenn man bei Kettenreaktionen
mehr als zwei bis drei Reihen auf einen Rutsch abrédumt und dem »Fevere-
Modus entgegenfiebert. Wer dann noch eine Serie erfolgreicher Aktionen
aneinander kettet, sprengt mit einem Schlag ganze Spielfeld-Areale leer.
Als optisches Zuckerl schwenkt die Kamera ab und zu wild durch die
Gegend, belohnt gelungene Aktionen mit 3D-Effekten, verwdhnt das
Auge mit attraktiven Animationen. Japanophiler Singsang m
dudelt dazu. Insgesamt ergibt das die momentan

unterhaltsamste Puzzle-Action fiir den Gamecube. 7.7

Super RTL bekannt. In seinem zweiten Jump'n'Run fiir den
Gamecube kd@mpft er sich durch seine Heimatstadt Bikini Bottom.
Schwammkopfs Auftrag: Vernichte eine Armee fieser Roboter. Das
Spiel setzt auf den Dédelhumor der zugrunde liegenden TV-Serie.
Erfolgreich: Der wirre Charme kommt im flippigen Jump’n‘Run gut
| riiber. Zu dumm nur, dass jiingere oder der englischen Sprache
| nicht méachtige Spieler zwar die spaBigen Gesten, aber wenig bis
| nichts vom Resthumor mitbekommen. Hersteller THQ halt die
| Eindeutschung fiir so unnétig, dass sogar die Bildschirmtexte
englisch bleiben. Erstaunlich, vor allem wenn man bedenkt, dass
dasselbe Spiel auf der Playstation 2 durchaus Deutsch beherrscht.
Wer damit klarkommt, kann trotzdem Spal haben. Die riesigen,
farbenfrohen 3D-Level des Spiels tberzeugen durch witziges
Design, gute Grafik und spaBige Elemente. So hiipft man durch
bunte Welten, vorbei an bootférmigen Bussen und doof
dreinblickenden Karpfen und hat seinen Spal daran, goldene
Pfannenwender zu sammeln. Da passt es gut ins Bild, dass man
gelegentlich auch Spongebobs verblodeten Freund, den Seestern
Patrick, unter Kontrolle hat. Dank simpler Steuerung H
und viel SpielspaB ein nettes Vergniigen. Aber mehr

nicht. B-B

= g $
Eine Ubersetzung hielt der "’é
Hersteller fiir iberflissig

o o

Y
Durch bunte Gelande hiipfe

D

Pfannen sammeln, SpaB haben

Die Geldndegrafik ist abwechslungs-
reicher als das Gameplay

Die lustigen Gegner im Story-Modus machen
das Spiel zu einem echten Vergniigen

Action ohne Pause: Die Geschwindigkeit
des Spiels macht einfach Spaf}



HERSTELLER: CAPCOM
TAKTIKSCHL

GENRE:
SPIELER:

ERSCHEINT: 19. MARZ 04

PUBLISHER: ACCLAIM

1

TRICKY MICKY

IN DIESER Coproduktion von Disney und Capcom schliipft der Spieler
entweder in die Rolle von Minni oder Micky Maus. Allerdings geht es nicht darum,
wild hiipfend eine Plattformwelt zu erobern. Vielmehr erwartet uns eine
kindgerechte Umsetzung von »Metal Gear Solide, in der bése AuRerirdische auf
der Erde gelandet sind und - je nach Charakterwahl| — entweder Minni oder Micky
entfiihrt haben. Auf der Suche nach dem verschollenen Freund erkundet der
Spieler eine Unmenge verwinkelter 3D-Rdume, in denen die gemeinen Aliens
Wache schieben. Wie ein Geheimagent muss man diese Rdume durchqueren,
ohne dass die Gegner einen wahrnehmen. Ein spezieller Action-Button leistet
wertvolle Hilfe: Wird der gedriickt, so kann sich der Spieler an bestimmten Stellen
verstecken oder auf Kisten springen. Die Steuerung ist kinderleicht, was auch der
Zielgruppe dieses Spiels entspricht. Aber was hat sich Hersteller Capcom gedacht,
als er bei einem so kindgerechteten Titel auf Synchronsprecher verzichtete? Die
Figuren sprechen alle englisch, nur die Untertitel sind deutsch. Aber bei fiinf- und
sechsjdhrigen Lese-Kenntnisse vorauszusetzen, das scheint uns doch etwas sehr
optimistisch. Alteren Zockern wird dagegen die Action fehlen, da die stindige
Schleicherei nicht wirklich den Abend fiillt. Da reiBen auch die m
ordentliche Grafik und die nette Disney-Atmosphére nichts mehr

heraus. 5.5

HERSTELLER: SILICON DREAMS

SPIELER;
ERSCHEINT: ERMALTLICH

SPORT
14

EIN HOFFNUNGSSCHIMMER fir alle, denen die Bundesliga zu

langweilig geworden ist. Mit »Urban Freestyle Soccer« kommt ein Extrem-
Sport-Titel, der es so richtig krachen ldsst. Zwei Teams mit vier Spielern stehen
sich auf Spielfeldern wie Parkpldtzen, Basketballfeldern und anderen
ungewdhnlichen Ortlichkeiten gegeniiber. Gekickt wird nicht nur der Ball, alles
ist erlaubt. Schlagen, treten und die beliebte Blutgrétsche, die den FuRball erst
so richtig populdr gemacht hat. Wenn dann bis zu vier Spieler im Multiplayer-
Modus aufeinander losgelassen werden, mutiert das Spiel oft zu einer

Wenn sich
der Spieler
an Aliens an-
B schleicht, konnen
§ diese ihn nicht
wahrnehmen

Die FuBabdriicke
zeigen, dieser
Gegner lasst sich per
Sprungattacke
ausschalten

URBAN FREESTYLE SOCCER

Mischung aus Kickboxen und FuBball. Mit etwas Ubung lésst sich der Ball
durch geschicktes Dribbling auch ohne Gewalt am Gegner vorbeifiihren. Das
macht auch viel mehr Eindruck. Eine saubere Grafik unterstiitzt die packende
Hinterhof-Atmosphére und sorgt fiir Spannung vom Anpfiff bis zum Ende
jedes Spiels. Die Steuerung geht schnell in Fleisch und Blut tber, und
besonders durch das unsportliche Spieleprinzip und den rockigen
Soundtrack empfiehlt sich »Urban Freestyle Soccer« als
willkommene Alternative zu normalen FuBballtiteln.




M MINIFORMAT

Ein ganz starker Monat fiir Nintendos Taschenspieler: Mit »Max Paynec
verschldgt es einen umstrittenen Action-Helden vom PC auf den GBA. Wir
haben den brutalen Ex-Cop bei seinem Rache-Feldzug begleitet. Andere
Top-Highlights sind »Harvest Moong, »Dark Alliance« und »Sword of Manac.

S S ET AT EIRTS

@Melken ist nur eine eurer taglichen Aufgaben
auf dem Bauernhof

mu : ums
HERSTELLER: NATSUME
GENRE: SIMULATION
SPIELER: 1
ERSCHEINT: ERHALTLICH
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FERIEN AUF dem Bauernhof gibt's
ab sofort auch fiir den GBA. Der
Besitzer der Farm, auf der du in dei-
ner Kindheit so gerne die Ferien ver-
bracht hast, ist tot und du bist sein
Erbe. Schnell wird dir klar, dass das
Landleben nicht immer leicht ist,
sondern sogar ausgesprochen stres-
sig sein kann. Der Viehbestand an
Schafen, Kiihen oder Hiihnern will
gepflegt, gefiittert und auf die Weide
getrieben werden. Zusiatzlich miis-
sen Felder bestellt, gegossen und
abgeerntet werden. Zu guter Letzt
sollten die Friichte der Arbeit dann
noch zu Geld gemacht werden, und
in neues Saatgut oder bessere Werk-
zeuge fur die Feldarbeit investiert

T
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Pﬂanzen pflegen, ernten: Achtet stets
darauf dass eure Pflanzen nicht verdorren

HARVEST MOON:

FRIENDS OF MINERAL TOWUN |

werden. Das klingt alles furchtbar
kompliziert, wird aber in einem
kindgerechten Tutorial wunderbar
Schritt fiir Schritt erklart. Die knuf-
figen Tiere und die drolligen Charak-
tere des Spiels schaffen eine Welt
der Landwirtschaft, die Heidi und
ihre Alm vor Neid im Boden ver-
sinken ldsst. Steuerung und Menii-
fiihrung sind sehr einfach gehalten,
wodurch auch jiingere Spieler kein
Problem mit dem Landleben haben
sollten. Eine wiirdige Fortsetzung
der »Harvest Moon«-Reihe, die
jedem Hobbybauern viel Freude
bereiten wird. Nur die
minimalistische Grafik
hétte nicht sein missen.

PUBLISHER: UBISOFT
HERSTELLER: DSI GAMES

GENRE:
SPIELER:

RENNSPIEL
1-2

ERSCHEINT: 4. MARZ 2004

Ed o

GAME BOY ADVANCE §

Porsches pirschen
iber den Asphalt

PORSCHE UNLEASHED

EINE DERBE Enttiuschung fiir alle GBA-Besitzer, die
sich auf einen »Need for Speed«-Titel fiir ihre Handkon-
sole gefreut hatten. In diesem 3D-Rennspiel schleicht
der Spieler ausschlieBlich in Porschekarossen iiber ein-
tonige und pixelige Rennstrecken. Zu allem Ubel ist die
Ansicht dabei auf die ungeliebte Cockpit-Perspektive be-
schrankt. Unrealistische Soundeffekte und die ungenaue
Steuerung versetzen dem Spielspal} endgiiltig den Gna-
denstoB. Dabei hatten die verschiedenen Spiele-Modi
(Einzelrennen, Mehrspieler-Link oder der Evolutions-
Modus) bei besserer Umsetzung jedem Hobbyraser
sicher viel Freude bereiten kénnen. Denn umfangreiche
Optionsmdoglichkeiten — wie die Wahl des Wetters, der
Runden und Gegneranzahl - schaffen eigentlich die
Grundlagen, fiir ein abwechslungsreiches Rennspiel.
Doch selbst die zahllosen freispielbaren Porschemodelle,
funf wahlbare Sprachen und der gute Name des Titels
kénnen nichts daran dndern, dass die Rennen

aufgrund der zahlreichen Ungereimtheiten EE%

einfach wenig SpaR machen. 5.3

Leider fehlt den Strecken und
Uberholmanévern jeder Pep




BGENRE: ROLLENSPIEL
SPIELER:  1-2
ERSCHEINT: 19. MARZ 04

GAME BOY 0LNONGE

PUBLISHER: NINTENDO
HERSTELLER: DSI GAMES
GENRE:  ROLLENSPIEL
SPIELER: 1

ERSCHEINT: ERMALTLICH

WAS FUR EIN hiibsches Rollenspiel. Die »Final Fantasy«-Macher von
Square Enix machen es dir zur Aufgabe, das Mana-Land von der
Unterdriickung des bdsen Dark Lord zu befreien. Anfangs misst ihr euch erst
entscheiden, ob ihr als wehrhafter Recke oder als méachtige Zauberin in den
Kampf ziehen wollt. Danach fithrt das Abenteuer durch verzauberte Walder,
verwunschene Verliese, Stddte und unwirkliche Wiisten. Besonders schén ist
es, wenn man diese mit einem Freund per Link-Modus durchstreift. Mit
atmosphdrischem Sound, einer packenden Story sowie zahllosen Aufgaben
entsteht eine Zauberwelt, die auch RPG-Muffeln den SpaB an Kampf und
Magie néher bringt. Die einfache Steuerung der spannenden Echtzeitkampfe
und ein {bersichtliches Ring-Men( erleichtern zusatzlich den Einstieg in die
Welt des Rollenspiels. Doch auch Daddel-Profis bekommen etwas geboten.
Horden von Gegnern und riesige Boss-Monster bieten Genre Kennern
Abwechslung und Herausforderungen fiir Tage und Wochen. Ein H
selten gelungenes Action-Rollenspiel mit packender Story und

hiibschem Japano-Look. 8.7

@ Die stiB wirkenden Gegner
kdnnen ganz schin austeilen!

Fledermaus

BALDUR 'S GATE:
DARK ALLIANCE

DIE GAMECUBE-ALTERNATIVE zum PC-Hit »Diablo« heit »Baldur's
Gate: Dark Alliance«. In dem kampfbetonten Hack-and-Slay-Rollenspiel stiirzt
sich der Spieler entweder als Magier, Kdmpfer oder Bogenschiitze in ein
Abenteuer gegen Monster und ddmonische Ungeheuer. Diese miissen aber
nicht in langwierigen, rundengebundenen Kampfen bezwungen werden,
sondern kénnen per Zauber, Fernwaffe, Axt oder Schwert in Echtzeit verkloppt
werden. Gegenstdnde wie Riistungen, Helme, Schilder und Waffen kénnen
wahrend des Abenteuers gefunden, benutzt oder verkauft werden. Natiirlich
steigt der Charakter auch im Level auf, wenn er genug Ubeltéter erlegt hat.
Doch auch die zu besiegenden Monster werden im Verlauf des Spiels immer
maéchtiger. Gute Grafik, ein ansprechender Soundtrack und jede Menge Action
in riesigen Verliesen sorgen fiir ein Rollenspiel der Superlative. Endlich ein
Titel fiir alle Spieler, denen die zahlreichen RPG-Titel aus Fernost %E
zu storylastig oder zu langatmig waren. Hier kann man sich nach L
Herzenslust austoben.

Mit Mut und Schwert lassen sich
auch diese fiesen Trolle in die
Flucht schlagen

@ Zahllose Waffen kénnen gefunden
und benutzt werden

YU-GI-OK:

IN DIESEM Titel kimpfst du dich als Duellant durch
das Kartenturnier, welches von der Kaiba Corporation
in Domino City veranstaltet wird. Die offensichtlichste
Neuerung dabei: Du kannst die Umgebung des Wett-
bewerbs wie in einem Rollenspiel erkunden. Durch
dieses neue Element gewinnt das Spiel sehr an Tiefe
und macht erheblich mehr SpaB als die spréden Vor-
ganger-Games. Das liegt aber auch daran, dass man
bestimmen kann, welchen der zahllosen Charaktere
man herausfordert. Nach jedem gewonnenen Kampf
erhéltst du nicht nur eine der 900 begehrten
Sammelkarten fiir dein Deck, sondern wirst auch
immer stdrker. Damit einhergehend steigt die
Fahigkeit, machtigere Monster und Zauber wéhrend
eines Matches zu beschwdren. Zusétzlich gibt es die
Méglichkeit seltene Karten im Kartenshop von Yugi’s
Opa zu erweben. Die Duelle dauern hdchstens zehn
Minuten, das vermeidet Langen und bringt Tempo ins
Spiel. So kommen Story und Charakteraufbau nie ins
Stocken. Souverdn avanciert der Kampf um »Die
heiligen Karten« zum besten »Yu-Gi-Ohl«-Titel fiir den
GBA. Total unverstandlich allerdings, dass
ein Link-Modus fehlt. Duelle gegen Freun-
de, das war’s doch gewesen!

Mo 131 Taracnacaraer
Rotsusiger| MW

o el S Ruf.
1 uien

Kosten t :
Ein Rotauw-
aiger Drache,

PUBLISHER: KONAMI
HERSTELLER: KONAMI
GENRE:  ROLLENSPIEL
SPIELER: 1
ERSCHEINT: ERHALTLICH
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Maschire |
DN

Dieser Drache

)

i durch Metalli-
Monster, die ein | & ‘

Duellant beschwdren
Die Kampfe

kann
sind nicht so @
spektakuldr animiert,

wie es sich Fans
gewiinscht héatten




POKEMON LEAF GREEN

o, L7804 Y

DIE QUAL DER WAHL

Zu Beginn der Reise stehen dem
Spieler das Feuer-Pokémon
Glumanda, die Wasserschildkrote
Schiggy und das Planzen-Pokémon
Bisasam zur Auswahl.

PUBLISHER: NINTENDO
HERSTELLER: NINTENDO
GENRE:
SPIELER:  1-5

ERSCHEINT: 02 "04

Glutxo heizt mit seinen Feuerattacken
dieser mickrigen Ratte ganz schén ein

SAMMEL-AB.

Komm und schnapp s:e dﬂ' wieder!

wunderschéne 2D Landschaften

v 4 @ Nach guter alter Rollensplelart durch

@ Der kleme Drache Glumanda gegen das
machtige Stein-Pokémon Onix

POKEMON LEAF GREEN

Die 150 Ur-Pokémon: bald im neuen
Outfit fir den Game Boy Advance

AI.S I\III\ITEI\IDU vor acht Jahren die ersten

Pokémon-Titel fiir den Gameboy auf den Markt
brachte, hat wahrscheinlich niemand geglaubt,
dass sich die putzigen Monster so lange halten
wiirden. Doch allen Spéttern zum Trotz eroberten
die Biester im Lauf der Jahre jede Nintendo-
Konsole und zdhlen seit jeher zu den absoluten
Toptiteln. Vielleicht war gerade das der Anlass, dass
die ersten beiden Teile, »Pokémon Rot« und
»Pokémon Griin«, sozusagen zur Ehrung als
Remake fiir den Gameboy Advance erscheinen.
Die Pokémon-Freunde aus Japan diirfen schon
daddeln, hierzulande miissen wir noch bis Mai
warten. Wir haben vorab die Version aus dem Land
der aufgehenden Sonne Probe gespielt.

Dieses Rollenspiel der etwas anderen Art wartet
mit einigen sinnvollen Verdnderungen auf. Allem
voran hat sich natirlich die Grafik extrem ver-
bessert. Die verschiedenen Pokémon und deren
Kampfe sind herrlich animiert, natiirlich um Welten
besser, als das beim Original der Fall war. Auch die
Umgebung hat an Reiz gewonnen. Auf der Reise
durch finstere Walder, schaurige Hoéhlen, belebte
Stadte und Kiistengebiete versinkt der Spieler in

@ Spannender Kampf: Zwei Trainer mit ihren
Haupt-Pokémons im Clinch

der Welt der putzigen Sammelmonster. Die Kimp-
fe und die Umwelt sind immer noch in 2D gehal-
ten. Das stort aber nicht, vielmehr unterstreicht es
den wunderbaren Rollenspielcharakter, der die
Pokémon-Games seit jeher auszeichnet. Zusatzlich
lullen eingdngige Melodien den Spieler ein; so
macht das Dauer-Daddeln echte Freude. Als
weitere Neuerung kann anstatt dem ménnlichen
Charakter (Ash) nun auch ein weiblicher Trainer
auf Entdeckungsreise geschickt werden. Wahre
Fans werden allerdings am meisten davon be-
geistert sein, dass die verschiedenen Pokémon
neue Attacken erlernen kénnen, die es bis jetzt
noch nicht gab. Allen andern sei gesagt, dass
»Pokémon Leaf Green« nicht nur Freaks begeistern
wird, sondern auch fiir Neueinsteiger geeignet ist.
Die Landschaften zu durchstreifen, verschiedene
Wettkdmpfe bestreiten und nebenbei 150
verschiedene Pokémon zu fangen und zu
trainieren, macht einfach einen RiesenspaR. Bis
alle Pokémons gefangen und aufgepéppelt sind,
kénnen Jahre vergehen. Kaum ein Titel bietet so
eine Langlebigkeit. Aufgrund der rundenbasieren-
den Schlachten zwischen den Pokémon, die un-

@

glaublich einfach zu dirigieren sind, kénnen selbst
Kinder (sobald sie lesen konnen) ohne langes
Uben loslegen. Klar, bei so einem Titel darf ein
Link-Modus nicht fehlen. Bis zu fiinf Spieler kén-
nen gegeneinander antreten und mit ihren gefan-
genen Kreaturen zeigen, was sie als Pokémon-
Trainer drauf haben. Das macht gleich noch mal so
viel SpaB! Aber auch Handel kann betrieben
werden. So ist es moglich, die drolligen Tierchen
gegeneinander auszutauschen. In Japan geht dies
sogar kabellos. Denn die Daddler aus Fernost
bekommen zu dem Spiel einen Wireless-Adapter,
der die ldstige Kabelverbindungen zwischen den
GBAs iiberfliissig macht. Bleibt nur zu hoffen, dass
dieses hiibsche Gimmick auch bei uns in Europa zu
haben sein wird. Was {ibrigens sicher den Weg zu
uns findet, ist dasselbe Spiel mit anderem Namen:
Hinter »Pokémon Fire Red« verbirgt sich nichts
anderes als dasselbe Prinzip, allerdings mit
anderen Monstern. Last, not least bleibt zu
erwdhnen, dass wir vom Import eines Japan-
Musters abraten; nur wer die Schriftzeichen
identifizieren kann, hat seinen SpaR damit.
SEBASTIAN WEIDENBECK

Als Belohnung fir einen Sieg gibt's hier
einen seltenen Trainerorden




METROID ZERO MISSION

HERSTELLER: NINTENDO
GENRE: ACTION
SPIELER: 1
ERSCHEINT: APRIL ‘04

SIEBZEHN JAHRE ist es her, da strandete

Samus Aran das allererste Mal mit ihrer Raumfihre
auf dem unwirtlichen Planeten Zebes. Auge in
Auge mit der tddlichsten Gefahr des Universums,
dem alles vernichtenden Motherbrain - dieses
intensive Erlebnis lasst sich in wenigen Wochen auf
dem Game Boy Advance neu erfahren. Nintendo
nimmt das Original fiir die NES-Konsole von 1987,
pustet die Grafik auf heutige Standards auf und
ergdnzt das Gameplay um eine ganze Reihe
moderner Ideen. Wie spannend so was sein kann,
davon haben wir uns bei einem dreistiindigen
Probespiel mit einem Vorabmuster iiberzeugen
kénnen.

Nach der Landung rennt Samus los und
hinein in die verzweigten Katakomben des
Planeten. Sie ist zundchst einmal fast nackt,

mit nichts als ihrem Kampfanzug am Leib.
Aber bald liegt das erste Extra im Weg, und
damit beginnt der erste Moment der Gliick-
seligkeit: der Morphball. Sobald Samus
diesen in ihren Kampfanzug integriert hat,
kann sie sich zur Kugel zusammenrollen und

Je dicker der Bossgegner desto —ErR SEPRTY oy
grofSer die Ehre R N e W

ZEFIO MISSION

Im April kdmpft sich Samus Aran zum zweiten Mal {iber einen
alienverseuchten Planeten. Wir haben Probe gespielt

Gegner mit Charme: Er wurft
ein Auge auf Samus

durch die winzigsten Engpédsse zwingen. Spéter
sprengt Samus mit dicken Raketen Tore auf,
Uiberwindet im Doppelsprung weite Schluchten,
schiitzt sich per Thermo-Schild vor groBer Hitze
und schlitzt als Kreissdge die Angreifer in Stiicke.
Nach und nach entwickelt sich Samus zur
Powerfrau, und ihr erschlieft sich ein Areal nach
dem anderen.

Brinstar, Crateria, Norfair, Kraid, Ridley und
Tourian, so heien die Etappen. Allein diese
Namen jagen Kennern der »Metroid«-Serie Schauer
iiber den Riicken. Samus lernt einiges dazu seit
ihrem ersten NES-Abenteuer, ({ibernimmt
akrobatische Bewegungsmuster zum Beispiel aus
»Super Metroid« fiir die Super-Nintendo-Konsole.
Also hiipft sie in Schéachten wild zwischen den
Wanden hin und her und hoch, hangelt sich iiber
Lava-Seen hinweg oder erledigt mit der
Plasmakanone schlecht gelaunte Space-Piraten.
Einige Elemente erinnern an »Metroid Primec, etwa
die Hieroglyphen an den Winden und die
Morphball-Katapulte. Das Design der Levels wird
den neuen Féhigkeiten von Samus angepasst, so

oD

@ Zwischen den Etappen erzah!en e|n1$1e Bilder
und viele Textzeilen, wie es weitergeht

Der vielleicht ungastlichste Planet im
Umversum Auf Zebes regnet es dauernd

dass von einer 1:1-Umsetzung keine Rede sein
kann. Gerade bei den Bossgegner-Fights kommen
groBartige Herausforderungen auf uns zu, die sich
vom Original erheblich unterscheiden.

Wie alle vorangegangenen »Metroid«-Games, so
lebt auch dieses von der Spannung, die sich aus
dem Wechselbad zwischen temporeichen
Kémpfen und beklemmenden Spaziergingen
ergibt. Die Musik zitiert das Original, klingt aber
ungleich dramatischer und intensiver. »Metroid
Zero Mission« fangt das originale Flair ein und baut
gekonnt darauf auf. Eine unspektakulire
Verbesserung ist der Einbau einer Batterie in das
Modul, damit niemand mehr Speichercodes
eintippen muss. Zu , den schon eher
iberraschenden Ideen zdhlen die vielen Extras.
Irgendwo in den Tiefen des renovierten Planeten
Zebes versteckt sich das NES-Original. Und wer
»Metroid Zero Mission« per Link-Funktion mit
einem zweiten GBA koppelt, der »Metroid Fusion«
bestiickt ist, kann auf eine Bilder-Galerie zugreifen.

RICHARD LOWENSTEIN




EINS MUSS MAN EUCH LASSEN: AN THEMEN MANGELT ES

EUCH NICHT. WAS WIR DIESMAL ALLES HABEN:

»MARIO

KART«, SPIELE SELBST GEMACHT ODER DIE FRAGE, OB MAN
NINTENDO VERKLAGEN KANN, WENN MAN WEGEN EINES
SPIELS ENTERBT WIRD? MEINE GUTE ...

HER MIT
EUREN
ZEILEN!

Wenn du was zu sagen hast,
fiihren vier Wege zu uns:

L EmAIL

Der schnelle und direkte Draht zur
Redaktion. Schreibt an unsere E-Mail-
Adresse: feedback@cubemagazin.de

Ll INTERNET

Ein Besuch auf der Homepage lohnt. Dort
haben wir fur euch ein Forum eingerichtet,
auf dem es sich trefflich diskutieren lasst.
Die Adresse der Homepage:
www.cubemagazin.de

YR BRIEF

Schreib einen Brief oder schick eine Karte
an den Primeverlag, Cube-Magazin/
Feedback, Perchtingerstr. 810, 81379
Miinchen

e
A

- -

= SIMS
Der schnelle und bequeme Weg: du
sendest eine SMS an die Nummer 72866
(zum preiswerten SMS-Basistarif ohne
irgendwelche Zuschlage!). Der SMS-Text
beginnt mit dem Wort "cube", dann ein

Leerzeichen, dann euer Vers. Beispiel:
"cube ich liebe euch!"

IDEE UND SPIEL

#Ich bin gerade dabei, mit meinem Team
ein Game zu entwerfen! Wir haben es perfekt
ausgearbeitet, zigmal tUberpriift und jetzt ist es
fertig ... jedenfalls was Idee, Story, den ganzen
Papierkram und so weiter anbelangt. Nun
wiirden wir aus diesem Spiel gerne etwas
machen und deshalb die Frage: Kénnt ihr uns
sagen, wo wir unsere Idee fiir ein neues Game
prasentieren kénnten? Bei Nintendo haben wir
schon nachgefragt, aber da spendierte uns nur
eine Hotline ein paar nette Zeilen, die wir leider
nicht checken. Kénnt ihr uns helfen?

JINYA

CUBE: Ich weiB nicht, ob euch zu
helfen ist. Wenn wirklich ein Spiel aus
eurer Idee werden soll, reicht ein simpler
Anruf bei der Nintendo-Hotline bei
weitem nicht aus. In Deutschland ist es
leider iiberhaupt sehr schwer, selbst
Spiele zu enitwickeln, weil fast alle
Spiele-Hersteller in Japan, USA, England,
Russland, Frankreich und sonst wo
produzieren, nur nicht hier. Vielleicht
wendet ihr euch mal an die Games
Academy in Berlin, die Leute fiir die
Spielebranche gezielt ausbildet. Unter
www.games-academy.de kannst du dich

Hallo Cube, seitdem wir uns zu
" Weihnachten einen Gamecube be-
sorgt haben, hdngt der Haussegen schief.
Grund des Argers: »Mario Kart: Double
@ Dash!l«. Dauernd kommt es bei uns zu
regelrechten Kémpfen, wer als Nachster
ans Steuer darf. Kann ich Nintendo verkla-
gen, wenn ich enterbt werde?
Bisher liege ich in der Familien-Liga vorne,
aber beim »Time Trail« beiR ich permanent
ins Gras. Ich habe im Baby Park den Mario-
oder Luigi-Geist freigespielt, aber die
kommen immer vor mir ins Ziel. Es ist zum
Verzweifeln. Kénnt ithr mir verraten, wie ich
den Geist schlagen kann?
ANKE SCHRAMIMER

GEISTERFAHRER

iiber das Kursprogramm und die
Bewerbungsvoraussetzungen
informieren. Auf jeden Fall viel Erfolg
dabei. Die Frage, welches Magazin das
Exklusiv-Preview bekommt, diirfte sich ja
eriibrigen ...

DOPPELGANGER?

~ Hallo,

"2/ ich wollte nur sagen, dass euer Magazin
cool ist. Endlich mal eine Zeitschrift fir
Gamecube-Fans und nicht immer nur fiir Xbox-
oder PS2-Jiinger. AuBerdem hab ich eine Frage:
Euer Chefredakteur Richard Lowenstein, war

CUBE: Liebe Anke, ob du Nintendo
wegen Familienzwistigkeiten verklagen
kannst, ist mehr als fraglich. Wer wiitend
gegen die Wand tritt und sich dabei den
FuB bricht, rennt ja auch nicht zur Baufir-
ma, um wegen Korperverletzung Entschd-
digung zu erwirken.

Was dein »Double Dash«- Problem anbe-
langt, so ist die Lésung ganz einfach. Du
musst nur schneller sein als der Geist und
seine Streckenzeit (1° 11° 1) unterbieten. Da
gibt es keinen Trick. Nimm die Kurven nur
richtig, und schon bist du dem Sieg nahe.
Wenn das nichts niitzt. musst du dem
Geisterfahrer einen Pflock ins Herz treiben,
damit er zu Staub zerfdllt. Oder war das bei
den Vampiren so?




der friiher mal bei Amiga Joker oder PC-Joker?
Da gab’s namlich einen, der ihm verdammt
ahnlich sieht.

Na denn, viel SpaB und Gliick mit der
Zeitschrift.

GRUSS XELL

CUBE: Hm ... gleicher Name, gleiches
Aussehen, gleiche Branche? Vielleicht
sein Zwillingsbruder?

e Liebes Cube-Team,

= euer Heft ist echt spitze. Ich halte gerade
die Ausgabe 01/04 in den Hinden und bin
echt positiv tiberrascht. Ich habe mir gleich das
Abo zu Weihnachten gewiinscht. Das Layout ist
perfekt gelungen, die Tests sind fair und die
Texte sind super geschrieben. Trotzdem habe
ich noch zwei Punkte zu beméngeln be-
ziehungsweise folgende Verbesserungsvor-
schlage:

1. Ich finde, dass fiinf Seiten Cheats zu »Soul
Calibur 2« zu viel sind. Stattdessen sollte es
eine Tabelle mit Testergebnissen geben. Ware
viel Ubersichtlicher, als immer ewig im Heft
nach den Tests zu suchen.

2. Kénntet ihr nicht mal ein Heft mit Demo-
Disks rausbringen? Ihr wért dann glaub ich die
einzigen, die so was fiir den Gamecube
machen wiirden. Mit den Disks kénntet ihr es
dann so wie die Computer Bild machen: Ein
Heft mit Disk fiir mehr Geld und ein Heft ohne
Disk fiir 2.95 Euro. Wenn das zu aufwandig ist,
dann bringt doch einfach alle zwei bis drei
Monate ein Heft mit Demos im Wechsel mit
dem normalen Heft.

STEPHRAN SCHRAFF

CUBE: Zu 1.: Und siehe, Gott schenkte
den Menschen das Inhaltsverzeichnis
und sah, dass es gut war. Zu 2.: Leider
sind die Optical-Disks fiir den Gamecube
um ein Vielfaches teurer als normale
Rohlinge und DVDs. Wiirden wir eine
Demo-Disk aufs Cover kleben, lige der
Magazin-Preis grob geschdtzt bei zehn

| SHENMUE 3

Hallo Cube,

ich wollte hier nur mal kurz meinem Arger Luft machen! Keine Angst, es geht nicht
um euch. Ich hab gerade gelesen, dass mit »Shenmue 3« die Fortsetzung der

legendéren Dreamcast-Spieleserie geplant ist. Allerdings nur fiir die Xbox! Was soll
der Mist!? Ich hocke hier und darf, weil der Titel nicht fiir den Gamecube erscheint,
in die Rohre gucken. Ich wére dafiir, dass die Hersteller Spielefortsetzungen, die
von einer anderen Konsole ibernommen werden, fiir alle Plattformen (also PS2,
Xbox und Gamecube) zugénglich machen sollten, damit alle davon profitieren
kénnen. Das sind sie den Fans schuldig!

CUBE: Das Beste aus drei Welten fiir nur eine Konsole? Satz mit x, das
wird wohl nix. Die Konsolen-Hersteller versuchen ja gerade eben durch
Exklusiv-Lizenzen méglichst viele Kunden an sich zu binden. Dafiir geben sie
viel Geld aus. Bei dir hat das ja ansatzweise geklappt; da scheint uns schon

ein X in deinen Augen zu glénzen.

Euro. Wiirdest du das zahlen wollen? In
unserem Internet-Forum wird iiber
dieses Thema heiB diskutiert. Schau mal
vorbei: www.cubemagazin.de

KONSOLEN-MONOGAMIE

9 Hi Leute,

LS erst einmal ein dickes Lob zu eurem
Cube-Magazin. Es ist euch wirklich super
gelungen! AuBerdem wollte ich meinen Senf
zur »Was ist die beste Konsole«-Diskussionen
abgeben. So etwas muss jeder einfach selbst
wissen. Vielleicht ist Konsole xy den anderen
grafisch haushoch (iberlegen, aber die Spiele
sind mies oder sprechen einfach nicht an.
Wenn einer mehrere Konsolen gut findet, soll
er sie sich halt kaufen.

Es gibt aber immer solche verbohrten
Kleingeister, die meinen, man darf nur eine
Konsole haben. Das ist Quatsch! Wenn ich das
nétige Geld habe und mir eine andere Konsole
kaufen kann, dann mach ich's halt. ich hab
Nintendo bestimmt nicht ewige Treue
geschworen und wiirde mir auch jederzeit
weitere Konsolen kaufen, wenn die Titel dafiir
klasse waren. So, jetzt geht's mir besser. Macht
weiter so.

KEVIN

CUBE: Kennst du denn das dritte
Gebot? Du solist keine anderen Gitter

Hauptmenu
e ALLES ZUM
- Spiete N
Betcracbstn
- Cheats
Hardwere

o Forum
Premeer gleich
Gewmnapel

- Links

neben mir haben. AuBlerdem sollst du
die Ehe nicht brechen. Das stiinde auch
in der Cube-Bibel geschrieben, wenn es
sie gdbe. Also darfst du unbeschwert
fremdgehen.

TACH IHR!

9 Ich finde euer Heft echt super. Allerdings
%%/ wiirde mich einmal interessieren, wie
Testnoten von GC-Spielen zustande kommen,
und ob Testredakteure unter Zeitdruck sind.
Werden GC-Spiele immer ganz durchgezockt
oder wird nur der Anfang gespielt? Ich stelle
mir das so vor: Ein Redakteur spielt das Spiel
an. Er dokumentiert dann vor seinen Kollegen,
vielleicht am Fernseher, wo die Schwachpunkte
liegen. Jetzt zocken auch alle anderen, notieren
Starken und Schwachen, dann wird diskutiert.
Sagen wir, Gaby wiirde "Pikmin 2" 9.5 geben,
Robert hélt 8.2 fiir angemessen. Die Testnote
entspricht dann genau dem Mittelwert.
Stimmt’s?

THOMAS HUNZIKER

CUBE: Kurz gesagif, né. Oder nicht
ganz. In der Praxis sieht das eher so aus,
dass ein Spiel in der Redaktion
aufschldgt. Im Fall von "Twin Snakes"
priigeln sich die Leute um den Test, bei
weniger guten Titeln priigelt Richy die
Leute zum Spiel hin. Ein bis zwei

| EME-ERRE

Wir wollen deine SMS!

RONNT IHR MAL DIE HOMPLETTE

GESCHICHTE UON NINTENDO ERZAKRLEN?
CUBE: Homm, tass dich knuddeln. Denn wir lieben
exakt formulierte Fragen wie diese! Die
komplette Geschichte von Nintendo also. Wenn es
nicht mehr sein darf: Guck mal im Internet unter
www.nintendo.com/corp/history.hitml. Uon 1889
bis heute. So, jetzt kannst du selber die komplette
Geschichte erzdhlen.

CUBE, IHR HABT EIN WIRKLICH KLASSE
HEFT AUFGEBAUT. MACHT WEITER SO!
CUBE: Danke. Machen wir.

IST SHADOW IN »SORIC HEROES« WIEDER
DABEI? DER IST FUR MICH EINFACH NUR
NOCH FETT!
CUBE: Ja, ist er. Er mag es nur nicht, wenn ihn
jemand als fett bezeichnet. Hoffentlich hast du
schnelle Beine.

HEY LEUTE: DER SPEED-BIKER-LEVEL UON
»REBEL STRIKE« IST JA WOHL DER
AIBSOLUTE HAMMER! DIE EINZIGE MISSION 1N
WELCHER ICH GLEICH BEIM ERSTEN
CUBE: Luke? Luke! Wo bist Du? Die Nachricht
ist unvollstandig! Bist du gegen einen Baum
gefahren?

Hi CUBE. GIBTS DIE 1/04 JETZT Im
HANDEL? IST DAS MAGAZIN EINGESTELLT
WORDEN?
CUBE: Sieht dieses Heft aus, als sei es eingestelit
worden? Hichstens reingestellt, namlich in das
Regal mit den Zeitschriften.

WAS SOLL DIE MEDRIGE WERTUNG BE!
»REBEL STRIKE? ICH FINDS GEIL! WOLLT
ICH NUR MAL GESAGT HABEN. DRUCKT DAS JA
NICHT AB! CU
CUBE: Ups!

Redakteure sammeln dann einige

Abende lang Eindriicke,

machen

Notizen und vor allem Bilder.
Actionreiche Screenshots sind ein
sehr zeitaufwindiger Job! Die Note
wiirden dann gern alle Leute
bestimmen, die sich mit dem Spiel
intensiv befasst haben. Aber wirklich
was zu sagen haben nur der
Testredakteur und der Chefredakteur.
Alle Mann zocken alle Spiele durch,
das kann nicht klappen. SchlieBlich
hat auch unser Tag nur 24 Stunden.
Ach ja, eine Bitte: Schick doch mal
deine Schwester bei uns vorbei, die
Michelle.

Hallo Cube-Magazin! Ware toll, wenn ihr unsere
Website www.cubefever.de im Magazin vorstellen
kénntet. Wir betreiben einen Preisvergleich, der sich sehen
lassen kann. Auf unserer Seite werden tagesaktuell die

verglichen.

TORSTEN LATUSSEK

Preisvergleich Tipp

+Uber ne
‘Presse

Sof Touon Pas - taack

War ist onfine?

1 mrg gorade 15 Ghete urd

1 repatverter Berutzer
erien:

D bt Ot ergeogg O
‘vt doh bey oriogncn

-

Preise flir Hardware und Software von 15 Online-Shops

CUBE: Klar, kein Problem. Stellen wir doch gerne
vor. Hier und jetzt Wer ebenfalls seine Web-Seite
hier vorgestellt sehen machte, besucht unser
Internet-Forum und schreibt eine 'persdnliche

Nachricht. Die Adresse: www.cubemagazin.de




TEILNEHMEN UND ABSAHNEN! '

DAS SPHINX-GEWINNSPIEL
1. PREIS: 3¢ ’

EXKLUSIVER e
AIRBRUSH-

¢ GAMECUBE IM
L. SPHINX-DESIGN

Das Action-Abenteuer »Sphinx« entfiihrt dich in eine fantastische Welt voller Mumien, Helden und Gefahren.
Hier treffen &gyptische Mythologie, grimmige Monster und mutige Krieger aufeinander. Das Abenteuer im
»Zelda«-Stil begeistert durch seine fesselnde Mischung aus Geschicklichkeitstests, Kdmpfen und
Kopfniissen. Hervorzuheben sind auBerdem die hervorragende Musik und die gelungene Eindeutschung.
Mit etwas Gliick macht sich dieses Fantasy-Spektakel bald in deinen eigenen vier Wénden breit: THQ
spendiert einen exklusiven Airbrush-Gamecube im »Sphinx«-Design. Als gliicklicher Gewinner bekommst
du auBerdem natiirlich das Spiel. Zuséatzlich legt THQ das bezaubernde Movie-Game »Findet Nemo« und
das brachiale Kampfsport-Spektakel »WWE Wrestlemania XIX« drauf.

2. & 3. PREIS:

DREIMAL VOLLE ACTION

Zwei gliicklichen Hauptgewinnern sendet THQ ein umfangreiches Gamecube-Spiele-Paket nach Hause: THQ
spendiert das fesselnde Action-Abenteuer »Sphinxe, das Spiel zum Kinohit »Findet Nemo« und das spektakulére (Abbildung des Airbrush-Gamecube nicht verbindlich)

Kampfsport-Game »WWE Wrestlemania XiX«.
SO NIMMST DU
TEIL!

- AUSFﬂI.LEN, ABSENDEN, TEILNEHMEN — GEWINNEN?
ebiiiiiiiiiiiiiisiieieieininieieiuinininisiiiiiisisininiateie ] Y\ PO S T

|
..1 l = | Fille einfach den Teilnahme-Zettel aus,
e — B klebe ihn auf eine Postkarte oder steck ihn
- » in einen Umschlag, und dann ab damit an:
i A VOM TEXE T st | 1 Primeverlag, CUBE Magazin,/Sphinx-Gewinn-
¢ spiel, Perchtinger Str. 810, 81379 Miinchen
habe ich  interessieren mich VON den BilderN RET: .o eveeeeeseesscesseesssssssssssssssssssssssssssssssssesssssenssssasesssssases i
Gamecube g O I
Game Boy Advance O O i
Game Boy Advance SP U 0 y a
Xbox ) L_J| |:]| ganz sicher O I va 7= CUBE
Playstation 2 Li = wahrscheinlich [ !-EE S M S n gewinn
PC U = héngt vom Coverthema ab a i
eher nicht O 1 Der schnelle und bequeme Weg: Du sendest
1 eine SMS an die Nummer 82098 (fiir nur 0,49
regelmaBig O I Euro). Der SMS-Text beginnt mit dem Wort
gelegentlich O »cube«, dann ein Leerzeichen, dann »gewinn-.
nie O L - 1 Beispiel: »cube gewinn«. Kosten: 0,49 EUR/
Qe FVOIame: s e b SMS, gesamt 0,98 EUR (2 SMS), Anteil VF D2
. = Strale / HAUSIUMIMIET ...vvvuusnressseessssssresssssesssssssssssssssessssssessssssasssssasessssssesesssssens ! o o
Action L |
Ego-Shooter L 3
Adior-Aberteuer 0] POSHEIZAN] / Ot ..oovovevcvsvsvmsssssmsssmsmsssssssmssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssss i
Rollenspiele ] i
Abenteuer C 1
Rennspiele O i
Fightgames O TElEION-NUMIMIET coovvvesvererrersseseensssssssmsssessssssssssssssssmsnssssssssssssssssssssanes |
Sport O
Importgames O Alter............ i
|
Teilnahmeschluss ist der 1. April 2004. Maf3geblich ist das Eingangsdatum. Die Gewinner werden ausgelost. Mitarbeiter von THQ, vom | /”;’ < il
Primeverlag und dem Redaktionsbiiro Léwenstein diirfen am Gewinnspiel nicht teilnehmen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Bitte Qs A
@ vergiss deine Adresse nicht. Selbstverstandlich darfst du auch eine Kopie dieser Seite beziehungsweise des Teilnahme-Zettels I
einsenden. ) i
i



ABONNIEREN, SPAREN,
ya\={c|={3 |z =\}

Dieses tolle Angebot darfst du nicht verpassen: Wenn du jetzt einen neuen
Abonnenten wirbst, erhédltst du Snaps tollen »Soft Touch Controller« im Wert von 15
Euro als Gratis-Pramie, also ohne jede Zuzahlung - und dein Freund ist mit einem
Jahresabo des Cube-Magazins immer bestens informiert! Oder du wahlst Empires

+ GUNSTIG!

Das Mini-Abo mit drei Ausgaben des Cube-
Magazins kostet nur 7,50 Euro. Ein Jahres-Abo
kostet 26,50 Euro statt 29,50 Euro beim
Einzelkauf am Kiosk!

topaktuelles Racing-Spiel »Starsky & Hutch« als Pramie. Am besten wirbst du zwei
Abonnenten: Dann bekommst du Controller plus Spiel und kannst bei »Starsky & « BEQLIEM!

Hutch« gleich im kultigen Zwei-Spieler-Modus loslegen. Darum jetzt schnell zugreifen.

Das Angebot gilt nur bis zum 01. April 2004 und nur solange der Vorrat reicht.

GANZ EINFACH
BESTELLEN

% CUBERQ %  CUBE
SMS

Der schnelle und bequeme Weg: Du sendest eine SMS an
die Nummer 72866 (zum preiswerten SMS-Basistarif ohne
irgendwelche Zuschlage!). Der Text beginnt mit dem Wort
»cube«, dann ein Leerzeichen, dann das Wort »mini« fiir das
Mini-Abo oder »maxi« fiir das Maxi-Abo. Beispiel »cube
maxi«. Um alles Weitere kiimmern wir uns. Du erhaltst eine
SMS und beantwortest einfach die Fragen nach deiner
Adresse und weiteren Daten. AnschlieBend nimmt der
Verlag Kontakt zu dir auf; wir wollen namlich wissen, wer
dich geworben hat, wem wir also die Pramie zusenden
diirfen.

B oNLINE

Einfach eine E-Mail schreiben: abo@cubemagazin.de. Du
erhaltst Antwort per E-Mail und gibst einfach deine Adresse
und alle weiteren Daten an.

£ TELEFON

Einfach anrufen: 089 / 7 47 34 40

A BRIEF

Einfach den Abo-Gutschein ausfilllen und abschicken an:
Primeverlag, CUBE Magazin / Abo, Perchtingerstr. 8-10,
81379 Miinchen. Selbstverstandlich darfst du auch eine
Kopie dieser Seite beziehungsweise des Teilnahme-Zettels
einsenden!

sy apsy

s U

Der »Soft Touch Controller« von Snap begeistert durch Handlichkeit und
Robustheit. Per Turbo- und Makro-Funktion kann man den Controller sogar
mit Dauerfeuer und anderen Funktionen programmieren! Das steile Teil

Kein Marsch zum Zeitschriftenhdndler, kein
banges Warten, ob die Ausgabe noch vorratig
ist. Der Postbote bringt das Cube-Magazin
zuverldssig nach Hause.

v AKTUELL!

Die Hefte erreichen Abonnenten immer etwa
zwei Tage bevor sie am Kiosk ausliegen.

kannst du im Fachhandel fiir 15 Euro kaufen, oder bei uns kostenlos

abgreifen. Controller fiir dich, Jahresabo fiir einen Freund, oder auch ¥ KDMPLE l l E

umgekehrt - so einfach ist das!

L

e

Porto und Versandkosten sind im Abo-Preis
bereits enthalten!

v OHNE RISIKO!

Dein Cube-Abo ist jederzeit kiindbar. Du
bezahlst ganz bequem nach Erhalt der
Rechnung.

EMPIRE

Mit dem Actiongame »Starsky & Hutch« holt Empire die coolen Cops auf den Gamecube. Bei uns
kriegst du das spektakuldre Racing-Game gratis! Du jagst mit dem feuerroten Ford Torino iiber
Highways und Gassen und machst bose Buben dingfest. Die temporeiche Racing-Action génnt
dir keine Verschnaufpause, vor allem, wenn du mit einem Kumpel zusammen spielst. Denn
wenn einer steuert, und der andere feuert, gibt der SpaR Vollgas!

JETZT GLEICH AUSFULLEN
® UND SPIELE ABGREIFEN!

r------—_—-------------------_—--“-------

o)

1 0)
-

CUBE MARZ/APRIL ‘04

Ja, bitte schickt mir das Gamecube-Magazin ab sofort direkt zu. Ich habe markiert, welche Variante des
Abonnements ich bevorzuge. Teilnehmen kann ich nur, wenn mein Wohnsitz in Deutschland liegt.

NAME / VOINAME .ccririniersirsessssssssssssssssssssssssssssssassssssasasassssssasasmssssasasssssassssses
StraRe / Postfach

Posteitzahl OR ciisimssinim smie
Telefon-Nummer

E-Mail-Adresse ...

Geburtsdatum

MEIN ABO-WUNSCH

L] 1ch bevorzuge das Mini-Abo. Ich beziehe die drei nachsten Ausgaben des
Cube-Magazins zum Vorteilspreis von 7,50 Euro. Wenn ich mich innerhalb von zwei
Wochen nach Erhalt der zweiten Ausgabe nicht melde, will ich das Cube-Magazin
weiterhin beziehen. Ich erhalte dann zehn weitere Ausgaben zum giinstigen
Vorteilspreis von 26,50 Euro. Ich kann mein Abo nach Ablauf eines Jahres jederzeit
kiindigen und erhalte den bezahlten Beitrag fiir noch nicht gelieferte Ausgaben
zuriick.

Angebot gilt, solange Vorrat reicht

L_| Ja, ich habe einen neuen Jahresabonnenten geworben. Meine Pramie schickt
ihr bitte an folgende Adresse. Ich habe meine Wunschpramie markiert. Diese
erhalte ich auch dann, wenn ich selbst kein Cube-Abonnent bin.

NS VOGS s
StralBe / Postfach

Postleitzahl / Ort ...

Telefon-Nummer

E-Mail-Adresse

Ich hitte gerne L] Starsky & Hutch LI Snap-Controller

W Ich will das ganze Jahr {iber topinformiert sein und bevorzuge daher das Maxi-
Jahresabo. Damit beziehe ich die zehn néchsten Ausgaben des (im fiinfwdchigen
Turnus erscheinenden) Cube-Magazins zum Vorteilspreis von 26,50 Euro und spare
bares Geld. Wenn ich mich innerhalb von zwei Wochen nach Erhalt der neunten
Ausgabe nicht melde, will ich das Cube-Magazin weiterhin beziehen. Ich kann mein
Abo nach Ablauf eines Jahres jederzeit kiindigen und erhalte den bezahlten Beitrag
fiir noch nicht gelieferte Ausgaben zuriick. Zusatzlich zu meiner Abo-Bestellung habe
ich die Chance, bei der Verlosung ein Gamecube-Spiel zu gewinnen.

Ich bezahle sofort nach Erhalt der Rechnung.
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AFFENSTARKE
TIPPS & TRICKS

. Unglaublich, was in diesem Monat wieder an geballter Spiele-Power in den Wiirfel gepresst wurde. Noch viel
: unglaublicher ist aber, dass wir zu den Highlights schon wieder passende Cheats auf Lager haben. Vorhang
.~ auf zur Lésungsparade, diesmal mit »Crystal Chronicals¢, »Beyond Good & Evil«, »Rising Sun«, »Prince of
Persia«, »Sonic Heroes« und vielen mehr...

VWORLD RACING

Die folgenden Namen kann man als Fahrer eintragen, um sich
das Leben etwas leichter zu machen.

Ist die Luft zu bleihaltig und der Feind mal wieder
tiberméchtig? Na, dann aber rein mit diesen Cheats und schon
wird der Schiitzengraben zum Spaziergang. Eingegeben
© werden sie am Passwort-Screen, man beachte Klein- und
¢ GroBschreibung.

FUNKTION FAHRERNAME

ALLE AUTOS Full House

ALLE MEISTERSCHAFTEN JamSession e W'RKUNG
ALLE MISSIONEN Miss World BENGAL unsterb_llch

ALLE STRECKEN Free Ride MOOR Gummi-Granaten
STATUS 1 Top 10 GOURAMI kugelsichere Weste
STATUS 2 HUIBUH _ ALBINO alle Levels freischalten
STATUS 3 N.L.CE. 2 "% ’ N\ Loach alle Replay-ltems
STATUS 4 TaxiDriver - LELEUPI Scharfschiitzen-Modus
STATUS 5 Halbzeit ME l oF HnN u @8 ZERBA unsichtbare Soldaten
STATUS 6 No Hat! - Tetra andere Hiite

STATUS 7 McRace

STATUS 8 Jiu-Jitsu

m Botia Perfektions-Modus
: Pleco Silber-Kugeln
STATUS 9 Goodzpeed ; Discus Endlos-Magazine




Wie gemein: Die besten Splitscreen-Duelle muss man alle erst
freispielen. Und das geht so:

DIESEN SPIEL-
MODUS ...

BOBFAHRT
EXPERT RACE
QUICK RACE
RING RACE
SPECIAL STAGE
TEAM BATTLE

e S0
FREISCHALTEN

sammle 80 Ringe
sammle 120 Ringe
sammle 120 Ringe
sammle 60 Ringe
sammle 40 Ringe
sammle 20 Ringe

DER AFFE WIRD'S
SCHON RICHTEN ...

/ e

Wenn es darum geht, euch zu helfen, ist uns bekanntlich kein Weg zu weit, kein Berg zu
hoch und keine Banane zu gelb. Deshalb wollen wir hier mal wieder ein paar vertrackte
Cube-Probleme genauer unter die Lupe nehmen. Solltest du selbst Fragen haben, dann mail
sie doch einfach an redaktion@cubemagazin.de. Oder schreib an Primeverlag, Redaktion

Cube-Magazin, Perchtingerstr. 8-10, 81379 Miinchen
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ZELDA ZICKT RUM!

Hallo Kameraden,

man soll's kaum glauben, was man alles im
Internet ersteigern kann. Jedenfalls habe ich mir
die US-Version der Zelda-Collection geangelt.
Tolle Sachen! Blod nur, dass der Schwierigkeits-
grad des Klassikers doch um einiges héher zu sein
scheint, als ich anfangs dachte. Also, um es kurz
zu machen: Wo finde ich dieses doofe weille
Schwert??

MEDIDCRITIES VIA MAIL

PS. Macht weiter so!

Des Rétsels Losung:

Vom Start weg geht's einen Bildschirm nach
Osten, fiinf Bildschirme nach Norden, einen nach
Westen und noch einen nach Norden. Nun
solltest du am Fluss stehen. Dort musst du wieder
drei Bildschirme nach Osten und einen nach
Norden laufen. Jetzt triffst du auf Lynel. Vermeide
einen Kampf und renne in die Hohle. Hast du
bereits finf oder mehr Herzen eingesammelt,
dann gehdrt das Brotmesser dir!

PS: Machen wir!

BLODER BLADER

GriiBe ins Affengehege!

Ich bin ein groRer Fan von Tony Hawk und all
seinen Ablegern. Doch die letzte Version »Tony
Hawk's: Underground« geht mir gehérig auf den
Sender. Da soll ich ndmlich einem Skater in
Manhattan helfen, bloB wie? Irgendwelche Ideen?
JAKMAN VIA MAIL

Des Ratsels Losung:

Ideen haben wir Tausende, aber die haben in
der Regel nur was mit Bananen zu tun. Aber
auch dein Einsatz in Manhattan kann gelingen,
allerdings ist Eile geboten. Grinde so viel wie
moglich und wenn du eine Drehung machen
willst, driicke Unten, Unten und die R-
Taste fiir eine flinke Wende. Das Ganze

@ Tolle Kérperhaltung:
Hoffentlich fallt er weich!

braucht viel Ubung, aber der wahre Meister gibt
nicht so schnell auf, oder??

ANWESEND IM ANWESEN

Hallo Leute,

nachdem es auf dem Gamecube zeitweise an
Nachschub mangelte, hab ich mal wieder einen
Klassiker ausgegraben. Leider hdnge ich bei
»Luigi's Mansion« immer wieder an der gleichen
Stelle, und zwar dem Observatorium. Was muss
ich da tun?

GLORIA ESCHENBACH VIA MAIL

Des Ritsels Losung:

... sollte dir nach all der Zeit doch schon selbst
eingefallen sein, weil es ndmlich ganz einfach ist:
Wirf einen Blick durchs Teleskope und dreh’ es
zum Mond. Danach geht’s nach Osten, dort kann
man auf einer Kante einen Stern einsaugen.
Diesen Stern kann man nun auf den Mond
schieBen, wo er hoffentlich explodiert. Dem so
entstandenen Weg folgt man, bis man Marios
Stern findet. Ist doch gar kein Problem, oder?

XS By A
X0

L Wo eure Weisheit am Ende ist, beginnt unsere
Arbeit: Denn wir helfen bekanntlich auch bei ganz

| speziellen Problemen! Und solite die Lésung mal

. nicht im Heft zu finden sein, reicht ein Griff zum

| Telefon, um unsere kostenpflichtige Hotline mit

| weiteren Fragen zu bombardieren:

| 01908 / 291701358*
| Taglich 24 Stunden!

*Der Anruf kostet 1,86 Euro pro Minute aus dem
i deutschen Festnetz.

@




FINAL FANTASY: CRYS L CHRONICLES

IEFANTASY
dCHRONICLES
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Die »Final Fantasy«Welt zu retten, kann anstrengend sein. Doch wer die
Gegend nach den Tropfen der Myrrhe durchforstet, darf den Stress auch
wieder bei einigen Minispielchen abschiitteln.

: , : Das Kechirase Caravan Road-Rennen
(W_ I - * "y @ Hierbei handelt es sich um eine »Mario Kart«-Variante, die daher auch nur im Multiplayer-Modus verfiigbar
. ‘ati Mh‘,\_“btl B ia . ist. Dann kénnen aber gleich zwei bis vier Spieler antreten, die auf einer Strecke mit vier verschiedenen
o ety Boliden auf die Piste gehen. Die beste Methode zum Sieg besteht darin, die Kurven eng zu nehmen und

méglichst viele Friichte einzusammeln. Auch die Wurfballe sind niitzlich, wenn man das Fiihrungsfahrzeug

nicht einholen kann. Hier noch schnell eine Liste mit allen sammelbaren Gegenstanden, die man einsetzen
kann. Der Sieger des Rennens gewinnt ibrigens 5000 Gils.

Schwarzer Ball Schwerkraft-Attacke gegen andere Fahrer

Blauer Ball Sturm-Attacke gegen andere Fahrer

Roter Ball Feuer-Attacke gegen andere Fahrer

Fisch oder Fleisch Verringert die Geschwindigkeit des eigenen Karts
Apfel oder Grapefruit Erhdht den Speed des eigenen Karts

Das Kuh-Spiel

Dieses Spielchen kann man bei der Farm in der N&he der Damonen-Stitte finden, allerdings ist es nicht
gerade ein Quell ewiger Freude. Ganz im Gegenteil: Wegen der lahmen Kiihe wird das Spiel schnell Gde.
Im Prinzip setzt man nur eine Summe auf die Gewinnerkuh und bekommt einen Preis, wenn sie zuerst
durchs Ziel geht. Das Preisgeld hangt dabei von der eingesetzten Summe ab. Mehr gibt's dariiber kaum zu
sagen.

Selkie Jump

In der kleinen Stadt Ruda (gleich bei der Lynari-Wiiste) halten einige Kids einen Sprungwettbewerb ab. Die
Handhabung ist denkbar einfach und erinnert an das Seil-Sprung-Spielchen von »FF IX«: Mit den A- und B-
Kndpfen wird der Sprung kontrolliert, wobei man fiir die weitesten Spriinge die meisten Punkte kassiert.
Fiir 500 bis'999 Punkte gibt's Kupfer, ab 1000 Punkten erhélt man Eisen.




WO GEHT’S ZUM MOG-HAUS?

Wahrend des Spieles darf man die mitgefiihrte Postkarte mit zahireichen Stempeln verschonern, doch die gibt’s nur in den Mog-Hausern.
Hier also eine Liste mit allen Lokationen.

Im Ort
Das Dorf Tiba
Weg am Fluss Belle

Hafen
Goblin-Wall

Pilzwald

Carthuriges Minen

Dorf Tida

Alfitaria-Becken

Jack Moschets Villa
Shera

Veo Lu Sluice

Schicke eine SMS an
die Nummer 86668*
mit dem Wort cube

und dem Namen

Deines HandyGames
Z.B. "cube bowling" /

*1,99 €/SMS, gesamt € 3,98
(2 SMS), inkl. Routing Anteil
VF-D2 0,12 €/SMS, D1
Routing Anteil 0,12 €/SMS,
zzgl. Kosten fiir die WAP-
oder GPRS-Verbindung (je
nach Tarif und Handy)

Fliegeralarm!
Feindliche Bomber
wurden auf dem
Radar gesichtet.
Stoppe die Angriffs-
wellen!

SMS an 86668*:
cube flak

bei dieser Position

Hinter dem Stadt-Kristall steht das gesuchte Objekt.

Man geht zur Zugbriicke, wendet sich nach Nord-Osten, bis
man zu einer Sackgasse kommt. Das Haus steht bei den
Hiigeln ganz in der Néhe.

Die Higel hinab lauft man Richtung Schiff, geht dann aber in
die Hohle, dort steht die Bude.

In der Hiigellandschaft befinden sich einige Schalter, einer

davon offnet den Zugang zu einer Hohle mit dem Mog-Haus.

Man geht den Weg zum Boss, springt am letzten Wegab-
schnitt aber (iber den Pilz. So gelangt man zu einer Kiste mit
einem Artefakt, links davon steht das Mog-Haus.

Im letzten Abschnitt (iberquert man einige Gleise und
kommt an einen weiteren freien Platz. Hier geht's nach Sid-
Osten direkt zur Stempelstelle.

Sucht nach einem groRBen Haus, dort fiihrt eine Tiire zum
Mog-Haus.

Hinter der Briicke wendet man sich nach Osten und nimmt
die Treppe nach unten. Sobald man an den jungen Madchen
vorbei ist, folgt man dem Gang und untersucht einfach die
Wénde dort.

Am groBen Tisch geht man nach Westen bis zum Stuhl. Hier
liegt es unter dem Tisch.

Rechts vom Laden steht ein Fass, dort befindet sich die
Stempelstelle.

Sobald man vor dem Tor zum lokalen Boss steht, geht man
nach Norden und folgt dem Pfad. An der Gabelung geht's
nach Osten und schon bald steht man vor dem Haus

! 4
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Im Ort

Fluss Jugon

Selepation Hohle

Ddmonen-Stitte
Berg Kilanda

Dorf Rude

Lynari Wiiste

Mag Mel

= ElfmeterschielRen!
| FuBballschuhe an

= und los geht's!
SMS an 86668*: ;

6’”‘?/ _cube penalty

OWLING

Beweise Dich als Stadt-
oberhaupt und fiihre
Deine kleine Siedlung
zu Reichtum und Ruhm!

SMS an 86668*:
cube townsmen

Versenke die

= Kegel

[ Bowling-Konigl  ~, MRS

bei dieser Position

Man verldsst das Schiff in Richtung Ddmon, auf dem Weg
dorthin kommt auf der rechten Seite ein Loch. Dort steht das
gesuchte Haus.

Vom Eingang aus geht man nach links durch das Tor, dann
nach Nord-Ost und schlieBlich dem Pfad nach Osten. An der
ersten Gabelung geht's nach Siiden, an der zweiten
Gabelung nach Westen. Weiter westlich bei der Kiste fiihrt
ein kleiner Pfad zum Ziel.

Am Eingang wendet man sich Richtung Westen zum Zugang
des Boss-Platzes. Unter den Stufen wird man fiindig.

Sobald man das Gebiet betritt, ist das gesuchte Gebaude
rechts von der Schreibplatte.

Man verldsst das Dorf und wendet sich
nach Westen. Hinter dem einzelnen Zelt
steht das Mog-Haus.

Am Eingang lduft man nach Norden bis
zum Ende. Danach geht's nach Westen
bis zu einer kleinen Héhle und dem Haus.
Vom Eingang aus untersucht man die
Sphaére links davon.
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Steure Dein
U-Boot sicher auf
"% die Landeplattorm!

und werde

SMS an 86668*:

cube bowling




Nach dem Intro
tibernimmt man die
. Kontrolle (iber
Jade und

schldgt die Angrei-
fer in die Flucht. Eine weitere

man eine Super-Attacke aus,
um sich zu befreien. Der
Weg fiihrt nach oben zum
Boss, den man sofort angreift.

Boss umrunden, sollte man sich

Gras gebissen hat, darf Jade die
erste Perle aufklauben. Es folgt eine
Zwischensequenz, danach muss man die
Kamera abgreifen und das erste Tier ab-
lichten. Nun den Leuchtturm durchsuchen,
um einen Verbandskaste einzusacken.

Wieder drauen warten weitere Tiere auf

hat, besitzt man geniigend Geld, um die

zu setzen. Kaum geht das Licht an, erscheint ein
schwebender Roboter. Man folgt ihm zur Werkstatt
von Pey’j. Dort nimmt man die M-Disk und spielt sie
im passenden M-Player-Terminal ab, auRerdem kann
man bei der Gelegenheit gleich speichern. Nun wieder
aus der Werkstatt raus und nach rechts die Treppe
hinunter zum Luftkissenboot. Auf der rechten Seite
untersucht man den Generator, gleich darauf erscheint
Pey’j und zusammen wird der Generator angeworfen.
Sobald das Hovercraft-Boot mit Strom versorgt ist,
springt man an Bord und verldsst die Insel.

Mammago

Bei Mammago angekommen erwirbt man einen neuen
Bootsmotor. Dann geht's nach Black Isle. Dort spricht
man den Fremden an. Nach einem kurzen Gespréch
folgt man dem Weg zum Inselinneren, an der ersten
Gabelung wendet man sich nach links. Dort wartet ein
weiteres Tierchen, das Jade den Drahtschneider
einbringt. An der Tiire angekommen muss man dafiir
sorgen, dass Jade und ihre Begleiter auf den
Druckplatten stehen, erst dann &ffnen sich die Pforten.
Wahrend man dem Pfad folgt, erklart Pey’j die Funktion
seiner Jet-Stiefel. Es folgt eine Zwischensequenz, danach
postiert man Jade auf einer der Druckplatten. Nun |&sst

Zwischensequenz spéter fiihrt -

Sobald die Kleinen Gebisse den |
auf einen Angriff vorbereiten und ©

eine weitere Super-Attacke aus-
fiihren. Nachdem der Boss ins

eine Fotositzung. Sobald man genug geknipst

die ndchste Ebene zu beférdern. Dort klettert man mit
Jade zwischen den beiden Sdulen hinauf und aktiviert
den linken Mechanismus. Nachdem man auf diese Weise
die Briicken gebildet hat, folgt man dem Pfad zu den
Sprengkorpern. Nun muss Peyj erneut seine Super-

Attacke ausfiihren. Wahrend nun das tomatenihnliche |

Gebilde in der Luft hdngt, kann es Jade mit einem
gezielten Schlag in die Sprengkdrper beférdern. Somit ist
der Weg frei, der rechts zu einigen niitzlichen

. Gegenstanden fiihrt, der linke Weg setzt das Abenteuer
- fort. Schon bald wartet eine weitere Briicke darauf, auf

gleiche Weise herabgelassen zu werden. Danach muss
man die Rutsche aktivieren und den Karren gegen die

~ Rutsche schieben. Auf der Rutsche geht's nun abwirts,

wo einige Gegner warten. Nach dem Kampf muss das
Team wieder auf den Druckplatten abgestellt werden, um
die ndchste Tire zu 6ffnen. Hier wird der Spind

. durchsucht, um an die Drahtschere zu kommen, denn

damit kann Pey'j den Zaun durchschnippeln. Hinter dem
Zaun geht man zuriick zur Rutsche, knallt erneut einen
roten Sack in die Sprengkdrper und schneidet sich durch
den ndchsten Zaun.

Auf der anderen Seite nimmt man mit Jade Kurs auf die

~ Rampe, oben angekommen ldsst man den roten Sack
- erst mal links liegen. Stattdessen stoRt man den Wagen

R Stromversorgung im Leuchtturm wieder instand " auf die andere Seite, erst danach rammt man den Sack in

die Sprengkdrper. Sobald man Pey’j auf die Druckplatte
mandvriert hat, kommt Jade (iber die Tiire, dort aktiviert
die junge Dame die Platte und ihr Begleiter kann ihr
folgen. Erneut wird ein Zaun durchschnitten, auf der
anderen Seite warten bereits einige Gegner auf ihre
Abreibung. Nachdem man die beiden ersten Gegner
ausgeschaltet hat, liberquert man die Briicke und nimmt
auch noch die dahinter wartenden Angreifer aufs Korn.
Wahrend des Kampfes sollte man versuchen, einen der
Gegner auf die hochgezogene Briicke zu werfen, denn so
kann man nach dem Kampf die Briicke {iberqueren. Dort
warten ein Savepunkt und ein paar Kristalle. Danach
kann man die Plattform herablassen und zum néchsten
Abschnitt vorriicken. Man folgt dem Pfad, bis ein Blasen-
gebilde den Weg versperrt. Das Ding wird ein paar Mal
mit Schldgen bearbeitet, danach muss Pey’j noch eine

nimmt man die Zoom-Funktion und schieft ein Foto,
gleich darauf kommt es zu einem Bossangriff: Sobald der
Boss den Kopf hebt, absolviert man mit Pey'j eine Super-
Attacke, danach ldsst man Jade angreifen. Wenn der Boss
in den Flug-Modus (ibergeht, sollt man Abstand halten,
bis der Boss wieder in einem Loch landet. Ab hier
wiederholt man das Angriffsmuster, bis der Unhold
besiegt ist. Nun kann Jade die wohlverdiente Perle
abgreifen und es folgt eine Zwischensequenz. Mit dem

man Pey'j seine Super-Funktion ausfiihren, um Jade auf T

Luftkissenboot geht's in die FuBgéngerzone der Stadt
Hyllis.

~ rechts ab. In der Akuda Bar geht man die Treppen hinauf
- und spricht den Kerl hinter dem Tresen an. Mit dem

. sie sieht sich immer das Passende an. Mit dem Ticket
- sucht man Raum drei auf und gibt den Code ein. Im
- Raum selbst wird der Schrank durchsucht, danach gibt es

| Raum zwei. Dieses Zimmer ldsst sich am besten ausfindig
~ machen, wenn man den Zoom der Kamera im oberen

. Wieder auBerhalb der Bar geht man geradeaus, dann

~ dreht man sich nach links, geht an der Wache vorbei in
* Ming-Tzus Laden.

Dort sollte man den Tier- und Perlendetektor erwerben,
~ um die Suche nach diesen Gegenstande zu erleichtern.
- Damit beladen fahrt man zuriick zu Mammago, um auch
' noch die Neutralisationkanone einzusacken. Nun geht's
- zur Fabrik, wo man die Kanone auf die fliegenden

- angeschoben. Sobald man die Sicherheitsvorrichtung
Super-Attacke ansetzen, schon ist der Weg frei. Hier |

Die Akuda Bar

Hier folgt man dem Pfad, dann wendet man sich nach
links, geht die Rampe hinauf und biegt zweimal nach

richtigen Passwort bekommt man das richtige Ticket; wer
unsicher ist, sollte einfach Jades Kopfbewegung folgen,

eine Cut-Scene zu bewundern. Nun verldsst man die Bar
und fordert den Mann davor zu einem Spiel auf, um so
an zwei weitere Perlen zu kommen. Der Kerl am Tisch ist
in Damenbegleitung und verrdt uns das Passwort fiir

Stockwerk benutzt.

zweimal nach rechts und die Rampe hinunter. Unten |

Wachen abfeuert. Sobald der Weg frei ist, geht's in die ..

v L iSEEs
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Fabrik
Hier wird zuerst ein Bild des roten Strichcodes an der ==
Tire geschossen. Damit entriegelt man nun die Tiire,

anschlieBend muss Pey’] erneut ran, um den Zaun
aufzuschneiden. Nachdem Jade die Reste des Zaunes
weggekickt hat, bewegt man zuerst Jade hiniiber, |
anschlieBend kann man Pey’j nachkommen lassen. Mit ¢
Pey'js Hilfe wird jetzt die Kiste verschoben. Sollte sich die
Kiste dabei verkanten, wird sie von der anderen Seite

passiert hat, geht man nach rechts ins Labor. Den Service-
Aufzug ignoriert man vorerst und betritt gleich den
ndchsten Abschnitt. Dort kickt man die groRen
Sicherungen aus der Halterung, somit ist der Weg zu
mehr Perlen und Tierfotos frei. Zuriick am Fahrstuhl muss
man Pey'j dazu bringen, den Knopf zu driicken. Schon
bald wird man von einem Roboter attackiert, der mit
einigen beherzten Tritten besiegt werden kann. Erst jetzt
kann man die Tire 6ffnen. Dahinter wird das seltsame
Tier abgelichtet, danach knobelt man den Tiirecode




anhand des Barcodes aus. Dort nimmt man sich den
Gyrodisk-Werfer und nimmt das griine Ding iber der
Person unter Beschuss. Nach einer Zwischensequenz
greift man sich die Perle und muss nun die Stabe nahe
am Boden zerstoren. Auf der anderen Seite begegnet
Jade einem weiteren Boss. Die Taktik besteht darin, sofort
den Boss anzugreifen, wobei man auf die Super-Attacke
© getrost verzichten kann, denn die Aufladezeiten sind zu
lange! Sobald der Boss von Jade weghiipft, nimmt man
~ ihn in der Ego-Perspektive aufs Korn und feuert, bevor er
& selbst dazu kommt. Springt der Boss auf Jade zu, muss
man warten, bis er am Boden ist, danach kann man
weitere Schiisse abgeben. Dies wiederholt man, bis er
vernichtet ist. Nach der Zwischensequenz betritt man den
® Traforaum und zerdeppert die elektrischen Kabel, um
* Zutritt zum ndchsten Raum zu erhalten. Dort dreht man
= sich um und schieBt so lange auf den Ventilator, bis der
Strom wieder fliet. Einen Raum weiter findet man den
Dreiecksschiissel und einige Wachen, die man erst
besiegen muss. Mit dem Schliissel wird nun die
- dreieckige Tire entriegelt. Weitere Gegner tauchen auf,
wobei man wieder einen Bdsewicht in die Elektrik
schleudern sollte. Nun noch schnell die Sicherung zur
Rechten geschnappt und das Zentrum umrundet, schon
~ kann man auch dort die Sicherung rausdrehen. Das sollte
" man natiirlich machen, bevor der Strom wieder
zurlickkommt, sonst wird’s kritisch!
| Mit den beiden Sicherungen im Gepdck geht's erneut
- zum Fahrstuhl. Jade setzt ihre rechts am Lift ein, Pey'j
~ links davon. Oberhalb des Liftes kann man nun noch in
der Ego-Perspektive eine defekte Molekular-Verbindung
sehen, die man sofort unter Feuer nimmt. Nun geht's mit
dem Lift nach oben in die nachste Ebene. Hier miissen
die Feinde bek@mpft werden, erst dann kann Jade auf die
Maschine klettern, die sich gegeniiber der Tiire befindet.
Uber die Briicke geht's in den néchsten Abschnitt, wo
noch einige Tiere darauf warten, endlich abgelichtet zu
* werden.

"8 zuriick zur Briicke. Nach der Zwischensequenz schiebt
man die Kiste neben die Tiire, steigt hinauf und schieft
durch die Offnung auf den Sperrmechanismus. Kickend
und kriechend kommt man an den Kisten vorbei und es
folgt eine Cut-Szene. Am Ende steht man zwei Wachen
gegeniiber, die das erste Stealth-Areal absichern.
Kriechend geht es an den Wachen vorbei, dann die
Rampe hinunter bis zur kleinen Mauer. Hier wartet man,
bis sich die Wachen umdrehen, dann kann man an den
beiden vorbeirobben. Auch die nédchste Wache im
¢ Korridor wird ausgetrickst, indem man wartet, bis sie

Der ndchste Raum ist eine Sackgasse, daher geht's &

sich umdreht, dann kann man sie von hinten
tiberwiltigen.

Sobald man Agent Double-H (HH) begegnet, muss man
schnell die beiden Schalter bei den Flammen
ausschieBen. Fur kurze Zeit ist die Feuergefahr gebannt,
weshalb man HH dazu bringen muss, die roten Stébe
abzuschalten. Weiter im Gang begegnet man nochmals
einer Wache. Hier klettert man links die Wand hinauf
und am Ende wieder herunter. Nun noch schnell warten,
bis der Wachmann in die andere Richtung sieht und
auch dieses Hindernis ist {iberwunden. Eine Cut-Szene
spater kann man den Knopf driicken und das Spiel
speichern. Das Forderband ist eine gute Tarnung, so
kommt man an der ndchsten Wache vorbei, bis man
wieder vor einer roten Sperre steht. Hier schnell durch
die kleine Offnung kriechen, bevor man von den
Wachen entdeckt wird. Weiter nach unten und nach
links. Hier greifen Ratten an, die man erst umnieten
muss, danach kann man den Automaten nach einem
Schokoriegel absuchen. Diesen legt man in den Schrank
und kann gleich darauf ein weiteres Tier ablichten. Nun
geht es zurlick und nach rechts {iber die Kisten. Dort
driickt man den Knopf rechts und lauft nach links an den
Wachen vorbei. In diesem Bereich kann man eine M-
Disk und die Schuhe von Pey'j aufklauben. Gleich darauf
missen zwei Roboter in die elektrische Sperre
katapultiert werden, danach kann man eine weitere Disk
einsacken und abspeichern. Nun noch schnell unter den
blauen Staben durchgehechtet und den Knopf gedriickt,
dann an den roten Stdben vorbei. Hier wartet man, bis
sich die Wache umdreht, anschlieBend kann man in das
Loch kriechen. Sobald der Wachter sich wieder umdreht,
schaltet man ihn aus. Jetzt kann man den blauen
Anitgrav-Lift nach oben benutzen.

In diesem Gebiet ist es leichter, die Wachen zu
vernichten, anstatt sich an ihnen vorbeizuschleichen.
Hinter den automatischen Turen hélt man sich an die
linke Seite der Wand. Dort geht man geduckt nach rechts
und springt in das Loch in der Wand. Bei der ersten
Offnung klettert man nach oben zu den Kisten. Hier

springt man und hélt sich an einer der Kisten fest, die &
" Bar auf. Nach der Zwischensequenz kann man kurz mit

der Kran zum ndchsten Forderband tragt. Wieder nutzt
man das Band als Deckung zum ndchsten Abschnitt.

Dort muss man erst die blauen Stdbe und die |

Stromsperre (iberwinden, an der Wache kann man
vorbeischleichen. Nachdem man auf den Knopf gefeuert
hat, kann man die Plattform betreten und erneut auf
den Knopf ballern, aber Vorsicht vor der Elektrosperre!
Zum Ausgleich fiir die Gefahr kann man im Wasser ein
weiteres Tierchen knipsen.

Im nédchsten Bereich schleicht man an der Wache vorbei
und tiberwindet die blauen Strahlen. Nach einem kurzen
Smalltalk fotografiert man die Wache ohne Helm und
schleicht an den beiden anderen vorbei, wenn sie einem
den Riicken zuwenden. Sobald sich die beiden in
Bewegung setzen, folgt man ihnen mit gehorigem
Abstand, so kann man ungesehen tiber die blauen Stébe
springen. Hier geht es die Rampe hinunter, um den
Block zu bewegen, der nun die Sicht der Wache
einschrénkt. Sobald sich die Wachen an der Ecke
umdrehen, nimmt man sie ins Visier. Eine weitere
Wache eilt den beiden nun zu Hilfe. Man nutzt diese Zeit,
um nach links zu laufen und den Schrank aufzumachen.
Hier liegt der quadratische Schliissel. Wieder in Deckung
wartet man, bis die Luft rein ist, anschlieRend geht man
zuriick zu den roten Stdben und benutzt den Schliissel
dreimal an den kommenden Tiiren. Die Wache wird von
hinten erledigt, danach kann man das Skelett
fotografieren. Mit dem Barcode kann man die Tiire
offnen und zu den Krdnen laufen. Hier kann man die
Kamera ziicken und nach oben schauen, als Belohnung
gibt es eine Zwischensequenz zu sehen. Der folgende
Boss muss mit einem Trick besiegt werden: Man schief3t
auf sein Bein, bis er es anhebt. AnschlieBend kann HH
seine Super-Attacke einsetzen, um den Boss
umzuwerfen. Dabei 6ffnet sich eine Luke, durch die man
einige Schiisse abgeben kann, bevor sie sich wieder
schlieRt. Das muss mindestens viermal wiederholt
werden, erst dann kann man den Boss abschreiben und
eine Perle einsacken.

Mit dem Fahrstuhl geht es nun nach unten und zuriick
zum Luftkissenboot. Auf der rechten Seite |asst man HH
durch die Stabe brechen, so kann man die Sicherung
einsetzen und eine Cut-Scene bewundern. Nun zuriick
zum Boot und durch den Eingang, um noch eine Perle
und ein weiteres Tierbild abzugreifen. Erst dann ist alles
erledigt und man kann zuriick in die Stadt.

Stadt

Hier sucht man zuerst das Geheimversteck in der Akadu

den anderen Anwesenden plaudern, anschlieBend geht
man in den Raum, um die Perlen einzukassieren. Wieder
auf der StraBe sucht man diesmal Ming-Tzus Laden auf,
denn auch dort wartet noch eine Perle auf Jade.
AuRerdem findet man ein Gebdude, das sich mit dem
Quadratschliissel 6ffnen ldsst und in dem ebenfalls eine
Perle wartet. Eine weitere Tiire befindet sich hinter der
Wache auf der linken Seite, die zum Transitpunkt fiihrt.
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Im ersten Raum schiebt man das SchlieRfach zur Seite, |
danach.kann man in das Loch klettern. Nachdem man |
die dortigen Hindernisse iiberwunden hat, kann man |
die Perle abgreifen und die Riickreise zum Hovercraft |
antreten. Bevor es nun weitergeht, sollte man einen |

kurzen Abstecher zu Mammago unternehmen, um das
Jump-Kit einzukaufen. Dann nimmt man Kurs zum
ndchsten Abenteuer.

Das Schlachthaus

Erste Anlaufstelle in Hillys ist das Schlachthaus, das man
erreicht, wenn man die roten Barrieren {iberspringt. Im
Haus geht man zu Rennen drei, dort sucht man nach
roten Staben, die einen Zugang blockieren (er befindet
sich gleich hinter einem Turbobooster). Nachdem man
die Stébe Gberwunden hat, folgt man dem Pfad. Nun
heiBt es, wie der Teufel fahren, bis man einen ruhigen
Streckenabschnitt erreicht. Hier kann man entweder die
beiden Kisten verschieben, um den Torpedowerfer
auszuschalten, oder man fahrt in den Lichtkegel der
Torpedos, um sie so zuriick zu den Werfern zu fiihren.
Falls man sich fiir die erste Version entscheidet, sollte
man lediglich die Werfer eins und drei blockieren, danach
benutzt man die Kiste, um auch noch die Minen zu
deaktivieren. Nun kehrt man zum Boot zuriick und rennt
die Rampe hinauf. Jade muss sich gegen die eine Seite
der Tire stemmen, um sie zu 6ffnen, HH macht das
Gleich von der anderen Seite aus. Mit dem Hovercraft
kann man nun durch die geéffnete Tiire diisen. Die
herumdriftenden Kisten geben eine hervorragende
Deckung gegen die Laser ab, aber Vorsicht vor dem
groen Ventilator, denn der kann das Boot in ein
Minenfeld blasen. Auf der anderen Seite nimmt man die
Minen ins Visier und benutzt die Rampe nach oben.
Durch die Ventilation sucht man sich einen Weg zu
einem weiteren Minenfeld, das so zerstoren muss, dass
man unbeschadet hindurchhiipfen kann.

Nach einem Tunnel wartet ein weiterer Minenwerfer
darauf, mit Kisten auBer Gefecht gesetzt zu werden. Die
Kisten liegen entweder im Wasser oder auf einer
erhéhten Kante. Sobald man die drei Offnungen erreicht,
nimmt man den mittleren Weg, der zu den Kisten fiihrt.
Wenn die Minenwerfer ausgeschaltet sind, muss man nur
noch die Minen aus dem Weg schaffen, um an das Tor zu
gelangen. Der Zugang ist verschlossen, doch ein gezielter
Schuss auf den Schalter im Turm |st das Problem. Es gibt
auch noch zwei Tiere, die man ablichtet, danach sollte
man sich zum zweiten Tor aufmachen. Dort ldsst man
Jade aussteigen, um sich nach links durch eine Offnung

'zu quetschen. Oben angekommen muss man die

fliegenden Roboter zerstéren, indem man zweimal auf
ihre griinen Tanks ballert. Weiter oben kann man iiber
den rotierenden Lasern einen Schalter neben dem Tor
sehen. Hier ist Timing gefragt, denn nachdem man auf
den Schalter geschossen hat, bleibt nur kurze Zeit, um ins

Hovercraft zu steigen und das Tor zu passieren, bevor es |

sich wieder schlieRt.

Auf der anderen Seite steigt man wieder aus und geht zu =

den rotierenden Lasern zuriick. HH muss diese Waffen
nun ausknipsen, erst dann kann man ohne Gefahr durch
die Offnung auf der anderen Seite gehen. In diesem
Raum kann man die Karte einstecken, schon geht es

wieder zuriick. Links liegt eine M-Disk, danach muss Jade *|
nach oben klettern, bis sie das Tor erreicht. Sobald sie vor | :
dem Tor angekommen ist, muss HH den Knopf driicken. °

Wendet man sich dabei nach rechts, kann man ein wei-

teres Tierchen der Sammlung hinzufiigen, allerdings
muss man dazu den Knopf tber den Flammen |

beschieRen. Links findet man bald eine Offnung, durch
die Jade gehen kann. Der Wach-Roboter wird in die
Stromsperre gekickt, danach kann man bereits zuriick

zum Kartenraum gehen, um HH aufzupicken. Nur er ©

kann die Stdbe in dem Raum mit dem gegrillten Roboter
durchbrechen. Der nachste Roboter ist gar nicht so
schwer zu besiegen: Die Wache sollte sich zwischen Jade
und HH befinden. Sobald sich die Wache Jade
zuwenden, kann ihn HH mit einer Super-Attacke
ausschalten.

In der Kiste zur Rechten findet man ein weiteres Tier. Ein
Schuss geniigt, schon lduft das Tier in ein Versteck,
weshalb man sich mit dem Fotografieren beeilen sollte.
Verpasst man den richtigen Zeitpunkt, kann man die

Kisten beschieBen und es noch mal versuchen. Als
Néchstes wird der Knopf gedriickt, schon geht es
automatisch weiter. Am Zielort muss HH den Knopf am

Verkaufsautomaten driicken, um ein weiteres Tier
herauszulocken. Die Angreifer machen wieder
Bekanntschaft mit dem Stromgitter, danach kann man
einen zweiten Dreiecksschliissel einkassieren. Wichtig ist
allerdings, dass man alle Gegner in die Stromsperren
katapultiert, sonst taucht der Schliissel unter Umstinden
nicht dort auf. Nun noch die Perle kassiert und weiter
geht's. '

HH erhélt den Schliissel, danach kann man die Tiire
offnen. HH sollte zuerst gehen, um die Laser abzu-
schalten, danach muss man schnell Jade kriechend und
springend folgen lassen, bevor sich die Laser wieder
aktivieren. Die Wachen sind recht gefahrlich, doch wenn
man das Duo geschickt einsetzt, sind die Gegner kein

msthaftes Problem. Sobald man das Foto gemacht hat,

| kann man den Riickweg zum Hovercraft antreten, vorher
. sollte man aber noch das SchlieRfach durchsuchen. s
Am Durchgang fahrt man bis zur Kreuzung und dann

ach links bis zum Wasserfall. Hier hilt man sich rechts

- und fahrt die Steigung hinauf. Nun muss sich Jade an den

Rohren auf der linken Seite vorbeiquetschen. Links hinter :
der Wache kann man mit der Zoom-Optik einen Schalter £
erkennen. Ein gezielter Schuss und die Plattform ist

aktiviert, ein weiterer Schuss und die Fahrt geht los.
. Wahrend der Reise muss man lediglich die Stromsperren £

m Auge behalten, am Ziel muss noch die Wache

' ausgetrickst werden, was allerdings ein gutes Timing |
erfordert. Hinter den roten Stében wird der Elektrokasten
| in die beiden blauen Stdbe gekickt, was den Strom

kurzzeitig unterbricht. Die Zeit muss man nutzen, um den |

| Gang runterzurennen und die Sicherung zu entwenden. &
Die Sicherung setzt den Fahrstuhl in Gang, die Gegner &

miissen alle ausgeschaltet werden. Jetzt wird der Schrank §

gepliindert, dann geht's weiter nach links. An den &
' Wachen kann man sich mit etwas Geschick vorbei-
' schleichen, auch die Minen und die Bewegungsmelder
' sind im Schleichgang kein Problem. Auf der anderen
. Seite klettert Jade in die Offnung und sammelt alle &
. Gegenstande ein. Nun geht's zuriick zum Raum mit den &
| beiden Blechménnchen, dort 6ffnet man die andere Tiire |
und folgt dem Gang. Bald begegnet man vier Wachen,
' die man genau beobachten sollte. Sobald man das
. Bewegungsmuster erkannt hat, kann man sich durch die
| Wachen schleichen. Unter dem schmalen Schacht steht
_ ein Schrank mit einer Perle darin, die roten Stdbe lassen

sich deaktivieren. Die vier Wachen sollte man einfach aus

- der Deckung heraus eliminieren, alternativ dazu kann

man auch den ganzen Weg zuriickkriechen und durch die
Ture schleichen. Die Kisten verbergen einen Durchgang,
auch der Stromkasten wird in die Ecke gekickt, danach
kann man in die so entstandene Offnung klettern. Hinter

- der Maschine schnappt man sich die Sicherung, damit

geht's zurilick zum Fahrstuhl. Nun kann man wieder ein

Stockwerk nach oben fahren und die Rampe hinunter-
schleichen.

Die Wache wird ausgeknipst, dann geht's die Rampe =
hinauf und durch die Tiire, um einige Gegenstinde |

einzusacken. Wieder unten wird die Ture gedffnet. Sobald
sich die Wache auf der beweglichen Plattform befindet,
wird der Schalter mit einem Schuss aktiviert. Schnell auf
die Plattform gehechtet und geduckt wieder auf den
Schalter schieBen. An den drei Wachen muss man sich
vorbeischleichen, bis man an der Tiire ist. Dahinter trifft
man wieder auf HH, zusammen geht's nach links an den




roten Stdben vorbei, bis man ein weiteres
Bild sieht. Um es einzukassieren, muss man
an den Wachen vorbeikriechen, danach geht
es auf dem schnellsten Weg zuriick zum
Hovercraft.
Mit dem Boot geht's den Wasserfall hinab
und nach rechts. Die fliegenden Detektoren
sollte man vermeiden, danach kann man die
" beiden Kisten in die Minenwerfer beférdern.
| Auf dem weiteren Weg sollte man so viele
Minen wie mdglich ausschalten, danach
. kann man anlegen. HH muss mal wieder ran,
um die Stabe durchzubrechen, wahrend Jade
| die Wache aufs Korn nimmt. Nun die Leiter
 hinauf und die Kisten weggekickt, schon
. kann man weiterklettern. Im né&chsten
. Bereich ist es ratsam, zuerst die Wachen (iber
. den Jordan zu schicken und erst dann den
" Schalter abzuschieBen, alternativ dazu
| nimmt man den Schalter unter Feuer und
hechtet unter der Tiire durch. Hinter der Tiire
ist links ein weiterer Schrank mit niitzlichen
Gegenstanden. Nun die Rampe hinauf. Im
Schleichgang wird die Briicke tberquert,
danach kann man die Rampe hinabschlei-
chen und an den beiden Wachen vorbei-

Nun wendet man sich nach rechts und
schiebt die Kisten auf den Lift. Etwas tiefer
kickt man den Sicherungskasten auf und
. nimmt die Sicherung heraus. Als Nédchstes
- folgt man dem Weg nach links, geht
geradeaus und wieder nach rechts, um
anschlieBend an den beiden Wachen
vorbeizuschleichen. Hier schnappt man sich
die Perle und den M-Disk-Leser, wobei man
allerdings die beiden Wachen durch das
Fenster im Auge behalten sollte. Danach
wird der Knopf gedriickt, um die roten Stibe

- Erneut dient uns ein Férderkorb als Tarnung,
doch nicht als Mitfahrgelegenheit. Vielmehr
legt man sich seitlich davon auf den Boden
und kriecht bis zur ersten Offnung auf der
linken Seite. In diesem Gang kann man
erneut einige Dinge einsacken, jetzt kehrt
man um, geht nach links und driickt den
Knopf, um die Sperre zu entfernen. Nun geht
. es zuriick zur Tiire und durch den Gang, wo
| bereits HH wartet. Zusammen werden die

zu entfernen, dann die Sicherung benutzt.

A

Minen und die auftauchenden Gegner
erledigt. Gegeniiber der Tiire liegt ein Rohr,
das Jade erklimmen muss, wihrend HH den
Schalter lang genug driickt, damit Jade die
Gefahr iberwinden kann. Wieder miissen
drei Wachen umschlichen werd®n, danach
kommt man in den AuBRenbereich. Die
ndchsten Wachen miissen erledigt werden,
erst dann kann man sich die Sicherung
schnappen. Nun heifit es zuriicklaufen und
nach unten klettern, denn (iber dem Wasser
erkennt man das dritte und letzte Bild. Danach
kann man zu den blauen Staben zuriickkehren
und die Sicherung einsetzen. Der Weg fiihrt
erneut zum Hovercraft. Mit dem Boot fahrt das
Team zuriick zum Ausgang, der Code &ffnet
das Tor. Noch flugs die beiden Minen
erledigt, danach hélt man sich links.

Hillys

Jetzt statten wir der Bar einen Besuch ab,
um unsere Geschafte abzuwickeln. Wieder
drauBen offnet man die Tiire rechts. Im
Innern wird die Kiste verschoben, um Jade
Zugang zu verschaffen. Bei dem folgenden
Mechanismus muss vor allem das Timing
stimmen, dann erreicht man das andere
Ende des Abschnittes. Unter den blauen
Stdben liegen ein paar Blocke, die als
Versteck dienen. Der ndchsten Wache folgt
man einfach, um an den roten Stiben
vorbeizukommen. Nach der dritten Sperre
klettert man die Leiter empor, ldsst die erste
Offnung aus und kriecht weiter zur zweiten
mit der zerbrochenen Scheibe. Hier kann
man auf einen Schalter feuern, danach
geht's zur ersten Offnung, um auch dort

einen Schalter zu beschieBen. Nun kann &

Jade absteigen und drei Perlen einsacken.
Durch die Tiire sollte man sich nur kriechend

bewegen, so kann man der Wache folgen, |
ohne entdeckt zu werden. Sobald man am =

Schalter ist, wartet man, bis die Wache das
Gitter passiert hat, dann drlickt man den
Knopf. Schnell kriecht man mit Jade zum
Eingang zuriick, um so durch die sich
schlieBende Tiire zu gelangen. Hier sucht
man Schutz in einer Ecke, um sich das
rechte Schema einzuprdgen, bevor man in

den Lift steigt. Hier kommt es darauf an,
dass man die beiden Verstecke so nutzt,
dass man wahrend der Fahrt nicht von den
Wachen gesehen wird.

Zwischen dem vierten und fiinften
Stockwerk muss man sich tibrigens schnell
tiber den Boden rollen, um die Position
rechtzeitig zu erreichen. Am  Ziel
angekommen folgt man der Wache und
springt auf die Blocke und von dort zur
Offnung. Das Gitter wird weggekickt, dann
trifft man erneut auf den wartenden HH.
Man kassiert die Items ein, fotografiert noch
schnell das Tierchen, éffnet die roten Stibe
und geht hinaus. In der Ndhe von Ming-Tzus
Laden sucht man drei horizontale Stébe und
benutzt dort den Sternen-Schliissel.
Wahrend HH den Knopf driickt, kann Jade
mit dem Lift nach oben fahren. Hier ist vor
allem Geduld gefragt, denn nur so kann man
an den Wachen vorbeischleichen und den
Schalter aktivieren. Nun schnell unter der
Tire durchgetaucht und @ die Perlen
einkassiert. Hinter der Tiire nimmt man die
Réhre nach unten, wobei man den
Flammen nicht ausweichen kann, also sollte
man hier einige Extra-Herzen im Gepack
haben. Ansonsten hilft nur schnelles Laufen,
um einigermalen unbeschadet durch diesen
Abschnitt zu gelangen. In Geschéft von Ming-
Tzu kann man nun eine weitere Perle
abkassieren, auBBerdem riickt Ming-Tzu fiir das
Passwort noch vier weitere M-Disks raus. Jetzt
zuriick zum Hovercraft, doch noch wird nicht
eingestiegen. Vorher wendet man sich nach
links und veranlasst HH die Stahlstibe zu
beseitigen. Der Schalter ruft einen Fahrstuhl
und HH sorgt dafiir, dass er sich wieder in
Bewegung setzt, sobald Jade drin ist. Im
Kriechgang geht's an den Wachen vorbei,

- auch den schwebenden Suchgerdten muss
. man ausweichen. Im néchsten Abschnitt stellt |

man sich auf die Druckplatte und hechtet

schnell durch die Tiire, danach (iberwindet ;
man die blauen Stdbe und rollt unter der Tire
durch. Als Lohn fiir die Akrobatik kann man =

eine weitere Perle einsacken, danach geht's
in der gleichen Weise in den ndchsten Raum.

- Auch hier kann man ebenfalls eine Perle

abgreifen, danach offnet man die Tiire,

i So muss sich Jade von

Stockwerk zu Stockwerk
bewegen
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berpriift schnell noch den Gesundheitszustand und

driickt den Knopf. Nun heiRt es wie der Teufel rennen, um
am Ende auf die Boxen zu klettern. Ab hier geht's

gemichlich zum Hovercraft zuriick, um wieder zum |

Leuchtturm zu fahren.

Beim Leuchtturm

Der Turm wird so lange durchforstet, bis eine
Zwischensequenz ablduft, danach sucht man das
Tierchen und geht zuriick zum Schiff. Sobald man den
roten Schalter umgelegt hat, kann man den zweiten
Stabilisator montieren, damit geht's ins Innere des
Vulkans von Black Isle, um noch mehr Perlen
einzusacken. An der Wand findet man ein weiteres Foto-
Motiv, der Weg fiihrt anschlieRend weiter bis zur Briicke.
Hier trifft man wieder auf HH und setzt den Weg
gemeinsam fort. Dabei miissen alle Gegner aus dem
Weg gerdumt und alle Perlen aufgeklaubt werden.
Sobald das Areal gesdubert wurde, kehrt ihr zum Boot
zurlick. Mit der Beute geht’s nun direkt zu Mamago. Hier
bekommt man fiir 30 Perlen einen Raumantrieb
geboten. Bevor man ins All startet, solite man 88 Perlen
kassiert und 55 Tiere geknipst haben. Im All trifft Jade
bald auf einen seltsamen, treibenden Eisblock. Der Block
wird so lange unter Feuer genommen, bis das Tier im
Inneren frei ist. Nun geht es ohne Umwege zum Mond.

Auf dem Mond

Man fliegt auf den Satelliten zu und bekommt von HH
den Kurs vorgesagt. Nach der Landung geht man durch
die Tire und stellt Jade und HH auf die Druckplatten.
Unten angekommen sucht man nach der Lichtquelle,
doch vorher sollte man sich links nach einem Spiegel
umsehen. Dieser Spiegel wird auf der rechten Seite des
Raumes in Position gebracht, danach dreht man das
Licht so, dass es auf den Spiegel fallt. Nun bewegt man
den Spiegel, bis das Licht in den Fahrstuhl leuchtet und
eine Zwischensequenz ablduft. Im Lift liegt nun ein
weiterer Spiegel bereit. Jetzt wird der Spiegel
zuriickgedreht, bis eine weitere Cut-Szene ablduft. Man
folgt dem neuen Weg, dreht den Spiegel nach links und
eine weitere Animation ist zu bewundern. Der neue
Gang wird sofort erkundet, dann muss Jade ran, um mit
ihrer Super-Attacke einige Kristalle freizukdampfen. Nun
zurlick zur Lichtquelle, dort wird der Spiegel so lange
gedreht, bis das Licht erneut auf einen Spiegel féllt. Der
neue Gang enthélt einen gefliigelten Spiegel, den man

" von hinten unter Feuer nehmen muss. Nun féllt das Licht =
| auf den zweiten Spiegel, den man ebenfalls beschieRt.
- Damit wird der Strahl auf den dritten Spiegel umgeleitet,
~ der ebenfalls noch mal unter Beschuss genommen wird. .
. Der Weg fiihrt einen Gang entlang und tiber eine Briicke,

an deren Ende ein alter Freund wartet. Nun miissen alle

Kristalle beleuchtet werden. Man beginnt mit den
~ duBeren Klunkern, nimmt anschlieBend die nahe der
~ viele Feindschiffe ab, bis es erneut eine Cut-Szene zu

Tire und so weiter. Ist alles erledigt, kann HH die

Zentraleinheit zerstéren und der Gefangene ist frei. Jade =

muss sich nun durch die Tire links driicken und den Lift
nehmen. Der Weg links fiihrt zu weiteren Kristallen,
vorwarts geht's in eine Sackgasse, daher bleibt nur der
Weg rechts. Hier miissen zwei Wachen erledigt werden,

dann ist der Weg zum Lift frei. Unten angekommen fiihrt &
der Weg erst geradeaus, dann nach rechts. In diesem =

Bereich muss man lediglich den griinen Lift auf der
anderen Seite erreichen. Dazu nimmt man den blauen
Lift nach unten, ignoriert den ndchsten blauen Lift und
geht einfach geradeaus. Nun wieder nach oben fahren,
nach links gehen und wieder nach unten gleiten. Man
wendet sich erneut nach links und kommt direkt zum
grinen Lift. Nach dem Tunnel gibt es eine neue
Zwischensequenz zu bewundern, danach holt man sich

das Bild und geht zum Raumschiff. Beim Schiff &
angekommen muss man auf der rechten Seite einen

Knopf driicken und eine Kiste setzt sich in Bewegung.
Nachdem man auf die Maschine geklettert ist, kann man
sich an die Kiste hdngen. Sobald HH den Knopf gedriickt
hat, wird man (ber das Schiff getragen. Dort springt man
ab und kann einen weiteren Knopf erkennen, den man
sofort unter Beschuss nimmt. Damit kommt eine

weitere Kiste angeflogen. Nun muss man nochmals auf

den Knopf ballern und sich sofort an die Kiste hdngen.
So gelangt man auf die andere Seite, wo man die Briicke

Druckplatten stellen. Weiter gehts durch die Ture und
nach rechts zum Transporter. Sobald man den
Transporter wieder verldsst, muss man zum Kontrollpult
gehen, den Code knipsen und eingeben. Eine
Zwischensequenz spdter kann man zum Schiff
zuriickkehren und sich auf den Endkampf vorbereiten.

Ziel der Aktion ist es dabei, den Endgegner mit der
Neutralisierer-Kanone aufs Korn zu nehmen. Dazu muss
man zuerst die roten Lichter ausschieRen, wihrend man
den Angriffen ausweicht. Danach nimmt man das
Luftkissenboot und fiihrt die Torpedos direkt in die
Werferstationen, die den Weg blockieren. Im Innern
kann man andocken. Die Elektrosperren und Wachen

sind recht hart im Nehmen, hier hat sich die Taktik »Jade
rennt, HH schldgt« bewdhrt. Nun nimmt man den
Turbolift und kann eine Zwischensequenz bewundern.
Mit einem Knopfdruck wird das Schiff abgetrennt, §

" danach kehrt man zum Luftkissenboot zuriick.

Mit dem komplettierten Schiff geht's wieder zur §
Landezone, wo das Spiel erneut von einer Animation
unterbrochen wird. Nun fliegt man herum und féngt so

bewundern gibt. Jetzt landet man das Schiff, stellt das
Team auf die Druckplatten und nimmt den Fahrstuhl
runter zum Endgegner.

Der Endgegner
Die Gegner kommen in Wellen. Wenn alle erlegt sind, |
kommt der Boss selbst, um Jade mit Lichtstrahlen zu

. beschieBen. Hier heilt es ausweichen und HH als
'Deckung benutzen, wenn der Boss seine Raketen
abfeuert. Solange man sich hinter HH versteckt, kann &

man die Kamera ziicken und den Boss mit dem §
Gyrodisk-Werfer beharken. Das muss man mindestens
dreimal durchfiihren, danach erscheinen neue Feinde,
die den Endgegner schiitzen sollen. Diese Feinde kickt |

- man in die Barriere um den Boss, um diese zu

durchléchern, danach kann man die Angreifer direkt auf

* den Boss schleudern. Leider wird gleich darauf ein
| Team-Mitglied entfiihrt. Als Nachstes muss der Boss §

getroffen werden, wiahrend er sich schnell um Jade
bewegt. Dabei muss man rasch und geschickt feuern,

- um den flinken Endgegner achtmal zu treffen, ohne

selbst einen Treffer zu kassieren. Kommt der Boss direkt
auf Jade zu, muss man aus dem Weg springen und *
zuschlagen, wenn der Gegner genau neben Jade steht. =

- Nun taucht ein neuer Gegner auf, den man ebenfalls =
herablassen kann. Jetzt miissen sich alle auf die !
. Bossraketen ausweicht. Erst jetzt steht das finale Gefecht

erledigen muss, wdhrend man gleichzeitig den

an. Der Kampf ist natlrlich der schwerste, zumal sich
nun die Steuerung umgestellt hat. Damit muss man nun
die ersten vier Angreifer ausschalten, erst danach stellt -

sich der Boss zum Kampf. Der muss erneut achtmal
getroffen werden, ohne dass Jade einen Treffer

abbekommt. Auch hier sollte man feuern, wenn der |
Bosewicht neben Jade steht und sich ducken, wenn der
Boss tiber dem Madel schwebt. Nach der letzten Attacke
kann man sich entspannt zuriicklehnen und die
Abschluss-Sequenz bewundern.




r UNLOCKABLES

UPGRADES

Die meisten dieser Combos kann man nur nutzen,
wenn man sie vorher frelgesprelt bzw. frelgeschal—
tet hat. Hier ist trotzdem die komplette Liste.

FAHR-MANOVER

Bum-Qut

Hart bremsen
PIT-Mandver
Runterschalten
90-Grad-Drehung
Back Switchblade
Zweirddrig
Nitro-Einspritzer

Wirbelwind-Wurf
Armwurf
StraBenkampf-Wurf

Halte @+@, dann @ loslassen

0, Coderk2+© x2, dann @ festhalten
Hintere Ecke des Fahrzeuges rammen
£ + @ x2 driicken

HoderD + G+%

oder D + S x2

ANGRIFFE

Renn-Attacke Rennen + @ oder @ oder ¢®
Rickwartsattacke Wegdrehen + @ oder @ oder ¢®
Niedriger Angriff © oder @ oder ¢
Combo Tiger-Schleife

Combo Tiger-Klaue

Combo Springender Tiger

Combo Drachen-Kick

Combo Drachen-Faust

Combo Fliegender Drache

TRUECRIME

' STREETS OF L.A.

Verbrechen zahlen sich nicht aus, aber diese
Tipps sind ihr Geld auf alle Falle wert.

» TIPS

Verddchtige Person geortet? Dann mal flugs auf die
®-Taste gehdmmert, und schon wird der Mistkerl zu
Boden geworfen und durchsucht. Sollte man dabei
auf illegale Waffen oder Drogen stoBen, kann man
den Verdéchtigen sofort einsperren und bekommt
einen Bonus. Hat man allerdings den Falschen er-
wischt, wird man nur beschimpft.

AUTO-VERFOLGUNGEN

Verfolgt man die bosen Buben in einem Fahrzeug,
gibt es gleich mehrere Maglichkeiten, um das Auto
zu stoppen. Entweder man schieft auf den Tank,
um den Boliden in die Luft zu jagen, oder man
ballert ein paar Locher in die Reifen. Alternativ dazu
kann man die Karre auch einfach rammen, doch
der eigene Bolide wird ebenfalls demoliert,
aulerdem sind dann stets Zivilisten gefdhrdet.

Die Verfolgung zu Ful} ist trickreich, aber auch hier
hat man mehrere Mdglichkeiten: Mit der E3- und
der [B-Taste kann man Warnschiisse abgeben,
wdhrend man mit der Kombo F3+@ nur die
Polizeimarke ziickt. Das kann in einigen Fallen
schon reichen, um Gangster zu beeindrucken. Zieht
es der Verddchtige allerdings vor, die Flucht zu
ergreifen, kann man ihm entweder gleich eine Ku-
gel hinterherschicken oder ihn verfolgen, um ihn
anschlieBend machtig zu verpriigeln. Je weniger
Gewalt man dabei anwendet, umso mehr Punkte
flieBen aufs Spielerkonto. Als letzten Ausweg kann
man den Verdédchtigen auch einfach mit dem
Wagen iberfahren.

GRUPPEN-ANGRIFF

Sollte man mehr als einem Kriminellen gegen-
libertreten, stehen die Karten meistens schlecht.
Schlecht fiir die Gangster, denn hier hat man kaum
Chancen, alle Angreifer lebendig zu fassen. Hier
kommt man meistens nicht darum herum, einen
der Ganoven zu erschieBen, um den Rest
einzuschiichtern. Je nach Gemitslage werden
einige aufgeben, andere fliichten. Trotz allem kann
man das Verbrechen so mit minimaler Gewalt
aufkldren.

»FUR RECHT UND GESETZ

Die Schildstérke ist lebens- s
wichtig und kann rechts un-
ten im Bild abgelesen wer-
den. Mit der Stirke kann
man nicht nur den Helden
aufpéppeln, sondern auch
die Bullenkarre wieder flottmachen. Das kostet
natlrlich Punkte, und die miissen erst miithsam
gesammelt werden. Daher gilt immer die Devise:
Halte dich ans Lehrbuch der Polizei und vermeide
unnotige Gewalt! Denn nichts ldsst die Werte
schneller in den Keller rasseln als verpatzte
Missionen oder verletzte Zivilisten.

» LEBENSVERSICHERUNG

Die Lebensanzeige sollte
man stets im Auge behal-
ten. Nicht selten wird
man wahrend der Missio-
nen von weiteren Gangs-
tern (berrascht, deshalb
sollte man vor Mrssmnsbeglnn die Anzeige auf
Maximum hieven. Das kostet zwar immer einige
Punkte, rechnet sich schlieBlich aber. AuRerdem
muss bedacht werden, dass man auch im
Fahrzeug von Kugeln verletzt werden kann, das
Gleiche gilt fir einen Autounfall.

»AUTO-PARADE

Hat man sich erst mal die |
vier Parklicken freige-
spielt, solite man die dor-
tigen Boliden hegen und §
pflegen. Zu viele Zusam-
menstdBe und das Ge-
fahrt kann explodieren -

mit dem Spieler am
Steuer. Sobald der Motor stottert, sollte man eine
Garage aufsuchen und einige Punkte investieren.
Grundsatzlich ist es die beste Taktik, das Fahrzeug
nach jedem Einsatz zu priifen, nur so kann

man unliebsame Autopannen vermeiden. @
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rl,.\u BIRESSEIND) :ul.\;'_z AN DIE WANDI!

Das exklusive Extra fiir unsere Leser: Das »Metal Gear
Solid: The Twin Snakes«-Poster inklusive einer
weiteren Uberraschung bekommst du nur bei uns im
kommenden Cube-Magazin!

5 UNTER KONTROLLE

Die GEBURT VON

H,\_), STICGK UND Co.

Wir reisen zuriick in die 80er-Jahre und decken auf,
wie die ersten Ur-Sticks funktionierten und was sie
von heutigen Mega-Controllern unterscheidet.

TIPPS & TRICKS

"F‘.J_J'_E Jd= 1'..:,1111-, Esz;r,-.‘-_'rm

EEBANNTL

Tipps und Losungen zu »Crystal Chronicles«, »Twin
Snakes«, »R: Racing«, »007 Alles oder nichts« und
vieles mehr. Wir helfen, wo wir kdnnen!

WEISEHET S SEHLENCHEHRILLER (M iEST

Der vielleicht spannendste Gamecube-Titel des Jahres n&hert sich der
Vollendung. Wir riisten uns mit Schleichstiefeln, Nachtsichtvisier und

Schallddmpfer fiir den Megatest und werden verraten, wie todlich die
Herausforderungen sind, denen sich Sam Fisher diesmal stellen muss.

KILLER 7

VIR EN

MIT: STIL

POKEMON COLOSSEUM

ROLLENSFPIEL-UBERRAECHUNG

Capcoms Killer-Thriller vereint todschicke Kamera-
Einstellungen, Psychopathen-Story und Adrenalin-
Action. Wir werfen einen tiefen Blick auf das erste
spielbare Muster.

Nur noch wenige Wochen, dann ldsst Nintendo die
Pocket Monster von der Leine. Im Test decken wir auf,
warum der Rollenspiel-Modus auch Erwachsene
begeistert.

A

Alle aktuellen Gamecube-Spiele auf dem Prifstand, darunter

3 »PSO 3: Card Revolutionc
3 »Knights of the Temple«

@

¥ »Goblin Commander«
3 »Pitfall«

A »Harvest Moon«
3 »Starcraft: Ghost«

N »Mission Impossible«
S »Pikmin 2«
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Denn ohne den frisch mumifizierten Wiistenprinzen, organlos, belasthar, elektrisierend und mit Feuer im Hintern, ist der Palast von
Uruk nicht zu bezwingen. Auch wenn man von gottlicher Abstammung isi. Hilft alles nichis. Dieses Abenteuer besieht man nur zu zweit!
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