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kénnte. Wir freuen uns auf heiRe
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DAS HABEN WIR

Willkommen, ihr Wissbegierigen! Alle Geschichts-
unterrichtshasser sind hier genau richtig, denn wir
zeigen euch, wie interessant der Riickblick in die
Vergangenheit sein kann. Nintendo ist ein Unter-
nehmen, das Geschichte geschrieben hat und hoffent-
lich noch nicht so bald Geschichte sein wird. Und vor
allem eines der Innovativsten der ganzen Branche.




KINDERKRAM-IMAGE, hissliche Pappverpackungen und Geheimniskramerei
haben dafiir gesorgt, dass Sony den einstigen Branchenprimus in den letzten
Jahren locker abhdngen konnte. Aber wir Fans wissen natirlich, was Nintendo
fiir uns, euch, eure Freunde und alle einfallslosen Mitbewerber getan hat, die
einfach ihre wegweisenden Ideen kopierten.

DAS DIGITAL-PAD

Méglicherweise erinnert sich der eine oder andere
von euch noch an eine frithere Dekade, die Historiker
als ,die Siebziger” bezeichnen. Damals gab es weder
PlayStation noch Sega - solltet ihr im Besitz einer
Spielkonsole gewesen sein, war sie héchstwahr-
scheinlich von Atari. Zwar gab es Nintendo damals
schon, aber sie schlugen sich immer noch mit Spiel-
karten und anderem Low-Tech-Schnickschnack he-
rum. 1981 begliickten die Japaner dann die Welt mit
dem ersten Game & Watch-Spiel. Das waren tragbare
LCD-Boards mit eingebauten Games - und Digital-
Uhr! ,Watch"” ist das englische Wort fiir Armbanduhr,
daher der Name ,Game & Watch”. Damals galt es
noch ganz schlicht, zum Beispiel einen Ball zu jong-
lieren oder zu verhindern, dass herab fallende
Hammer ein Gebdude treffen. Diese Klassiker wurden
tbrigens fiir die Game Boy-Systeme unter dem
Namen Game & Watch Gallery neu aufgelegt.

Die kleinen MaRe der G&W-Spiele machten sie
zum perfekten Zeitvertreib fiir unterwegs, stellten
jedoch Nintendos Forschungsabteilung erst mal vor
ein Problem® Die'meisten Heim- und Arcade-Systeme
benutzten zur Steuerung einen Joystick — und das
hétte in den Hosentaschen der 80er-Teenager
sicherlich missverstandlich aussehen kénnen ...

Einige Hersteller hatten sich auch an eigenen Steuerungsméglichkeiten
versucht, zum BeispielMattel mit seinem telefonwéhlscheibenghnlichen
Intellivision Pad. Doch die waren véllig unbrauchbar, also musste sich
Nintendo etwas vollig Neues ausdenken. Zundchst konnten sie sich einfach mit
Kndpfen iiber die Runden retten, doch spétestens fiir die G&W-Version von
Donkey Kengsmusste €ine Moglichkeit her, in vier Richtungen zu steuern.

Das war die Gebustsstunde des digitalen Steuerkreuzes, das Gunpei Yokoi
(siehe Seite 9) erfunden hat. Damit konnte die Figur auf dem Bildschirm in
acht Richtungen gesteuert werden. Diese Technik ist so vielseitig, dass das
digitale Steuerkreuz in-jeder Nintendo-Konsole zam*Einsatz kam — bis-m.m
wiederum Nintendo selbst etwas Neues entwickelte. In der ganzen Branche
gelten die Nintendo-Pads als die besten, denn Nintendo hat sich die ,Plus-
Form"” des Kreuzes patentieren lassen. Deshalb sehen die Steuerkreuze
aller Mitbewerber anders aus — und fiihlen sich auch nicht so toll an.
Da haben wir's: Nintendos erste Innovation, die bis heute genutzt wird!
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Uber Jahrhunderte hinweg trugen Soldaten Knép

lustigen kleinen Stofffetzen auf ihrer Schulter fla I

Miitzen befestigten (Das nennt sich Epaulette du Flachw atr

d. Schlussred.). Erst Kreuzungsexperimente eines verschrobenen Mitarbeiters
von Nintendos Entwicklungsabteilung (,R&D", Research & Development) in
einem tief versteckten Labor brachten die Erkenntnis, wie die militérische
Kleidungstechnologie fiir die Videospielewelt genutzt werden kann!

Die erste Generation japanischer Videospielkonsolen, NES und Master
System, hatten nur zwei Buttons, was bei komplexeren Spielen zu wenig war.
Beim Super Nintendo packten sie deshalb gleich zwei weitere dazu, doch wie
bei Caligula auf einer rémischen Orgie hieR es: ,Wir wollen mehr!”

Es war der R&D-Experte Masayuki Uemara (leider so unbekannt, dass er
keine Extra-Box in diesem Artikel wert ist), der vorschlug, Buttons an der
«Schulter” des Pads anzubringen. Ungewdhnlich an dieser Nintendo-Innovation
war, dass sie nicht, wie sonst tiblich, von der parallelen Entwicklung eines
Spiels herriihrte — es war schlichtweg eine richtig gute Idee.

Erst mit Spielen wie Super Mario Kart und Street Fighter Il begannen wir
uns zu fragen, wie wir Giberhaupt vorher ohne Powerslides oder Sechs-Knopf-
Move-Beat'em-Ups leben konnten. Nachdem das allméhlich auch der Kon-

kurrenz klar wurde, kopierten sie die Idee eifrig in ihre Next-Generation-
Konsolen. Sony fand die Schulterknépfe sogar dermaBen genial, dass sie
gleich vier davon auf ihre Controller klatschten ...

POKEMON

Es mag ja weder cool noch'trendy sein, es zuzuge-
ben, aber Pokémon gehort zu'den besten Spielen
iberhaupt. Darum gehort es‘wohl auch zu den
Meistverkauften, und das ist ein' Anspruch, den
Nintendo noch nicht an jemand anderen abtreten
musste. Kaum begannen die Verkaufszahlen ins
Astronomische zu steigen, schossen auch schon die
Plagiate aus dem Boden: Digimon, Monster Rancher,
Dragon Warrior-Monsters und viele andere. Doch es gibt
nicht nur die 1:1-Kopien, plétzlich war auch in anderen
Spielen das Tiereziichten in (Sonic Adventure und Black
& White).

®

Nintendo kann nicht behaupten,
den Joystick erfunden zu haben.
Doch, sie kénnten es schon, aber
dann wiirden sie liigen und nicht
in den Himmel kommen, wenn sie
sterben. Zieht man in Betracht,
dass die Ewigkeit in der Holle dem
Versuch gleichkdme, Super Mario
64 & Co. mit einem Digital-Pad zu
steuern, gehen sie dieses Risiko
besser nicht ein.

PC-Spieler kennen den Joystick
schon seit Jahren, doch mindes-
tens genauso lange treiben sie die
Welt mit unzéhligen Flugsimulatio-
nen und Strategiespielen von Anno
dazumal in den Wahnsinn. Es war
also eher unwahrscheinlich,
dass Nintendos Inspiration
fiir den N64-Controller y
aus dieser Ecke kdame. 4
Nichtsdestotrotz ist
aber genau das
passiert, und wieder
einmal wurde damit
die Videospielewelt
revolutioniert!

Das Digital-Pad war perfekt,
um NES- und Super Nintendo-
Spiele zu steuern, doch Ninten-
do64-Spiele waren fast durch die
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Bei SM64 ha‘u;eﬂ dle Entwickler stﬁndig

die Analog-Steuerung im Hinterkopf, ..

... die von Tomb Raider nicht,

daher die schlechte Steuerung.

DER ANALOG-STICK
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PC-SpleIe sind total
aufre end, nicht
wah! r galm"

Bank in 3D, speziell der
anbetungswiirdige Launch-Titel
Super Mario 64. Sich frei im drei-
dimensionalen Raum zu bewegen

- ist etwas miihselig, wenn man

einen Controller hat, der nur in
drei Richtungen steuert. Ist
euch nicht aufgefallen,

dass sich Lara Croft wie
eine besoffene Kuh in
Stahlkappenschuhen
steuern ldsst? Ganz
einfach deshalb, weil

Tomb Raider von Anfang
an fir die Steuerung mit

Digital-Pads ausgelegt war,
wahrend Super Mario 64 sich
dank des Analog-Sticks wie ein
graziles Supermodel in einem
modischem Anzug bewegt.

Wie nicht anders zu erwarten,
versuchte jeder, den Analog-Stick
zu kopieren, sobald ihn Nintendo
der Weltoffentlichkeit vorgestelit
hatte. Nachdem das N64 aber ein
Jahr nach Saturn und PlayStation
herauskam, mussten sich die Herr-
schaften von der Konkurrenz
schnell was einfallen lassen. Sony
hat deshalb sein Pad schleunigst
durch eines mit zwei Analog-Sticks
ersetzt, jedoch scheinen sie einen
bekifften Schulabbrecher mit der
Entwicklung dafiir beauftragt zu
haben: Dank eines Ungenauigkeits-
grads von drei Kilometern sind die
Spiele etwa so exakt zu steuern
wie Harald Juhnke in seinen
besten Exzessen. Vom Spielervolk
darauf aufmerksam gemacht,
solidarisierte sich Sony offen-
sichtlich mit unseren Grafikern und
lieR verlauten: ,Das gehdrt so!”.
Mit der Konsequenz, dass der
PlayStation2-Controller genauso
schwammig ist. Feiglinge.




PLATTFORM-SPIELE

Anhénger des Spiels Space Panic behaupten,
dass eben dieses Spiel Grundstein aller Platt-
former sei. Dort gibt es zwar Leitern und Ebenen
wie im spéter erschienenen Donkey Kong — aber
man konnte nicht springen. Und wir sind uns
doch einig, dass Plattform-Spiele ohne Jumps so
unvorstellbar sind wie Regierungspolitik chne
Steuererhohungen.

Ihr kdnnt jetzt dariiber streiten, ob Donkey
Kong ein ,Plattform-Spiel” von der Wortbedeu-
tung her ist. Doch es gibt nichts daran zu riitteln,
dass Nintendo und Mario den Plattform-Spielen,
wie wir sie heute kennen, Leben eingehaucht
haben. Erst mit dem Mario Bros-Automaten, (das
Spiel, das heute in allen Super Mario Advance-
Modulen eingebaut ist), dann mit dem Urvater
aller Spiele Uiberhaupt — Super Mario Bros.

Kein Genre hatte auf Videospiele gréBeren
Einfluss als die Plattformer, und kein Plattform-
Spiel seither funktioniert nach einem anderen
Prinzip als von links nach rechts tiber den
Bildschirm zu rennen und springen und den
bdsen Jungs eins auf die Miitze zu geben, wie wir
es von Super Mario Bros kennen.

Falls ihr Gelegenheitsspieler seid (was wir uns nicht vorstellen kénnen,
denn ihr lest ja CUBE), glaubt ihr moglicherweise, dass Tomb Raider das
erste 3D-Plattform-Spiel sei. Nein, ist es nicht. Nicht nur, dass es ganze fiinf
Monate spater als Super Mario 64 erschien, der N64-Klassiker befand sich
schon vier Jahre vor seiner Veréffentlichung in der Entwicklung.

Super Mario 64 ist Nintendos wichtigstes Spiel mit dem groften Einfluss
auf alle nachfolgenden. Es definierte nicht nur den Genre-Standard von
Grund auf, sondern ist sogar immer noch eines der besten 3D-Plattform-
Spiele iiberhaupt — sein Sequel Super Mario Sunshine eingeschlossen.

Noch niemals zuvor, und méglicherweise niemals wieder, bot ein Spiel

~ so viel Innovation und Visionen — wahrend es iro-
- nischerweise auf dem gleichen Gameplay wie die
anw vorangegangenen Mario-Spiele aufbaut.

Sollten wir ein Element herausgreifen, das mehr
beeindruckte als alle anderen, wiirden wir die
Steuerung der 3D-Kamera anfiihren.

DER GAME BOY

Beké@me Nintendo einen Cent fiir
jede tragbare Konsole, die den
Game Boy von seinem Thron als
Kénig aller Spiele-Handhelds
stoBen wollte, waren sie um fiinf
Cent reicher. Segas Game Gear,
Ataris Lynx, SNKs Neo Geo Pocket,
Tigers Game.com, Bandais
Wonderswan - alle sind sie am
Game Boy gescheitert.

Tragisch (natiirlich nur nicht aus
der Sicht Nintendos) ist die Tat-
sache, dass die ganzen Systeme
nur aus einem Grund erfolglos
waren: lhre Entwickler hatten
einfach Matsch in der Birne. Der
Original-Schwarzweil-Game Boy
war eigentlich kein Hexenwerk. Er
war klobig und die Grafik war mau.
Gut, es gab einige Krachertitel,
allen voran Tetris. Doch letztend-
lich sind die 100 Millionen verkauf-
ten Keksdosen nur auf einen Fakt
zuriickzufiihren. Namlich, dass
man die Batterielebensdauer mit
dem kleinen Zeiger einer Uhr
messen konnte — und eben nicht
nur mit dem groBen, wie bei allen
anderen.

Sega beispielsweise schickte den
durchaus beeindruckenden Game
Gear aufs Schlachtfeld: Mit coolen
Spielen, und das alles in Farbe,
sogar ein ernst zu nehmender
Gegner. Doch, oh, was ist das?
Eine Batterielebensdauer von zwei
Stunden? Der néchste, bitte!

Atari beispielsweise schickte den
durchaus beeindruckenden Lynx
aufs Schlachtfeld: Mit coolen
Spielen, und das alles in Farbe,
sogar ein ernst zu nehmender
Gegner. Doch, oh, was ist das?
Eine Batterielebensdauer von
weniger als vier Stunden? Der
néchste, bitte!

Tiger beispielsweise ... ah, ihr
habt also verstanden. Aber mal im
Ernst, wir missen uns doch alle
fragen, wo bei diesen Firmen der
Wurm drin ist. Eigentlich miissten
bei denen doch ein paar schlaue
Leute gearbeitet haben. Ist keinem
von denen aufgefallen, dass sie
alle aus ein und demselben Grund
auf die Schnauze flogen?
Wenigstens SNK hat genau dies
erkannt, denn der Neo Geo Pocket
ist ein solides Gerdt und hélt rund
20 Stunden. Jedoch kam diese
Einsicht leider zu spét, Nintendo
war ldngst unangefochtener Markt-
fiihrer, und SNK ging pleite.

NINTENDO

@ Allein mit gesundem

Menschenverstand eroberte
Nintendo den Spiele-
Handheld-Markt.
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DAS RUMBLE-PAK

Stellt euch folgende Szene Ende 1996 in Sonys Entwicklungsabteilung vor:
Ein Techniker rennt stirnrunzelnd und den brandneuen N64-Controller in den

Hénden schwingend zu seinem Chef ...

~Herr Sony-san! Der neue Ninten-

do-Controller ist absolut abgefah-

ren! Da ist ein Analog-Stick drauf,

mit dem man superleicht 3D-Spiele

steuern kann. Unser PlayStation-
Controller ist dagegen wirklich
mies.”

[Der Sony-Obrige nimmt den Con-

troller priifend in die Hand und starrt
den armen Techniker veréchtlich an.]

~Sie haben die Sony Corporation,
ihre Kollegen und ihre Familie

entehrt, weil sie dies nicht voraus-

gesehen haben! Ritueller Selbst-

mord ist der einzig ehrvolle Weg.”

~Aber Herr Sony-san! Sie miissen
nicht seppuku begehen, es ist
meine Schuld. Und mit »meine«
meine ich die meiner Unter-
gebenen.”

~Ich habe damit nicht mich ge-
meint, Sie Blodmann! Gehen Sie
ein Gedicht schreiben und schnei-
den Sie sich den Leib auf, doch
vorher treiben sie noch jemand
auf, der unsere Joypads anpasst!”

64§
"|“‘|'lﬂn° =

Meine Damen und Herren,
das PlayStation-Pad. Buuuh!

~Aber, ehrenwertes Oberhaupt, der

einzige, der dafiir in Frage kdme, ist
Maduchi Madamoto - und offen ge-
standen glaube ich nicht, dass er
dieser Aufgabe gewachsen ist, er
trinkt sehr viel in letzter Zeit, und
ich fiirchte, er kénnte ...”

~Schweigen Sie jetzt”

[Es kehrt wieder Ruhe in Herrn Sonys
Biiro ein, er legt den N64-Controller
auf den Tisch und &ffnet ein Pack-
chen auf seinem Tisch. Darin befindet
sich das StarFox 64-Modul samt
Rumble Pak. Zielstrebig marschiert er
in das Nachbarbiiro und schleudert
das seltsame Gerat mit wutentbrann-
ter Prazision auf den nunmehr leblos
Uber den Schreibtisch gebeugten
Korper des Technikers. Am Wurf-
geschoss haftet ein Post-It mit der
Aufschrift: ,Auch das héatten Sie
voraussehen miissen!”]

<

@ Jetzt 1aEpe|t's im Karton
- oder besser: in eurer Hand.

Up to a-player
action with A&B
Turbo Controlt

CONTROLLER-ANSCHLIISSE

Es gab schon viele Behauptungen, doch eine der lacherlichsten stammt von
Microsoft. Die meinen namlich, ihre Xbox sei die erste Konsole mit ,serien-
maRigen” vier Controller-Ports. Wie bei vielen Meldungen von Microsoft hat
auch dieser niemand groBe Aufmerksamkeit geschenkt. Doch jedem, der
jemals zu viert Mario Kart 64 gespielt hat (oder wahlweise ein Dreamcast sein
Eigen nennt), wird diese Behauptung leicht spanisch vorkommen.

Eigentlich ist es ja nur eine simple Erweiterung einer Spielkonsole. Solange
die Spielkonsolen nur tiber zwei Ports verfligten, hat man Multitaps benutzt
(die wiederum von Nintendo, genauer gesagt von Rare fir das NES-Spiel RC
Pro Am erfunden wurden), damit man weitere Controller an die Konsole
anschlieBen konnte. Vor Nintendo kam offensichtlich keiner auf die Idee, zur
Abwechslung mal standardmaRig vier Ports in eine Konsole einzubauen — und
bereitete damit einer wahren Flut klassischer Multiplayer-Spiele den Weg.

#Das eigentlich Komische an den vier eingebauten Controller-Ports ist die
Tatsache, dass es die einzige Hardware-Innovation ist, die Sony bisher noch
nicht kopiert hat. Was uns wirklich irritiert, denn so viel SpaR es auch macht,
liber die PlayStation zu frotzeln, es gibt fiir das Ding wirklich einen Haufen
guter Spiele, die mit einem Vier-Spieler-Modus noch mehr Laune machen.
Aber die PlayStation 3 wurde ja schon angekiindigt, vielleicht schaffen es die
Techniker von"Heérrn Sony bis dahin ...

DER C-STICK

Verglichen mit den vorangegangenen Controllern
ist derjenige des GameCubes eher eine Evolution
anstatt einer Revolution: Lediglich die C-Buttons
haben sich in einen netten Analog-Stick verwandelt.
Nattirlich, PlayStation-Controller haben das schon seit Jahren, doch
die beiden Analog-Sticks dort sind offensichtlich eher aus Platzgriin-
den an dieser Stelle, wohl kaum aber aus ergonomischen. Das muss
auch Microsofts Ansicht sein, denn deren Controller hat den zweiten
Analog-Stick an der gleichen Stelle wie derjenige des GameCubes.
Wenn sie dann doch gleich besser das komplette GameCube-Joypad
(oder wenigstens irgendein anderes) kopiert hatten, anstatt das
loypad-Design einem unfahigen Grobmotoriker zu iberlassen.




Eigentlich miisste Shigeru Miya-
moto so beriihmt sein wie Steven
Spielberg oder Michael Jackson. Er
gehért zu den groBten kreativen
Genies im 20. Jahrhundert, und in
den letzten beiden Jahren hat er
sich nicht schlecht geschlagen.
Der scheue Japaner mit Playmobil-
Haarschnitt hat Spiele von Donkey
Kong bis hin zu Zelda erfunden,
und hat in fast jedem anderen
Nintendo-Titel der letzten dreifig
Jahre mindestens eine fiihrende
Hand im Spiel. Nebenbei spielt er
| Banjo und widmet seine Freizeit
| seinem Garten. Aber lasst euch
| davon nicht ins Bockshorn jagen
| — erist der Gott der Videospiele!
{
. GUNPEI
) \ Leider noch
| unbekannter
—j als Shigeru

4 Miyamoto ist

qunpei Yokoi. Er war Nintendos

~ Technik-Genie der ersten Stunde,

y . M

" denn er entwickelte die Technolo-
gie fiir die Game & Watch-Spiele,
das NES und den Game Boy, beim
Super Nintendo hat er auch noch
ein bisschen mitgeschraubt. Unge-
wohnlich ist, dass er als Hardware-
Mensch auch Metroid erfand —
der einzige Nintendo-Hammertitel,
an dem Miyamoto kaum beteiligt
war. Der riesige Flop des Virtua
Boy brach ihm leider das Genick,
weswegen er Nintendo daraufhin
sofort verlieR. Noch tragischer ist,
dass er am 4. Oktober 1997 bei
einem Autounfall ums Leben kam.

i N
ONLINE-SPIELE

Schon zu den Zeiten des Super Nintendos
experimentierten die Japaner mit Online-Spielen -
zumindest in Japan und den USA, wir Européer durften
leider nicht mitspielen.

Sehr erfolgreich war die Kombination des Super Nin-
tendos mit Bandais Satellaview-X, einer Art Modem, das
unter die Konsole gestellt wurde — dhnlich wie das
64DD. Im Gegensatz zum 64DD war das Satellaview-X
aber in Japan ein voller Erfolg. Das System empfing zwi-
schen 16 und 19 Uhr Daten aus dem Fernsehsignal (dhn-
lich wie Megaradio auf NBC Giga bei uns in Deutsch-
land). Neben Videospiele-News und Online-Chats konnte
man sogar Spiele fiir das SNES herunterladen! Diese wur-
den auf speziellen wiederbeschreibbaren Cartridges
gespeichert.

Die Games waren heill begehrt, denn viele davon gab
es exklusiv nur fiir das Satellaview-System. Zu diesen
Perlen zahlten zum Beispiel eine grafisch aufgepeppte
Version von Legend of Zelda und zusétzliche Strecken fiir
F-Zero und Excitebike. Nicht zuletzt konnte man auch
online gegen andere Spieler antreten.

Das Ganze war so erfolgreich, dass Nintendo bis Mérz
1999 Spiele dafiir entwickelte und erst Juni 2000 den

Z-TARGETING

Bisher also hat Nintendo den
3D-Plattformer und die 3D-
Kamera erfunden, und weiter?
Jeder poplige Zwei-Bit-Ent-
wickler fangt an, 3D-Spiele zu
programmieren, und zwar

mit katastrophaler Steuerung
bei Kampfen, weil Nintendo
bisher noch nichts derartiges
erfunden hat. Kinder, konnen :
die nicht mal was alleine "

entwickeln?

Das Problem bei 3D- i
K@mpfen ist (unabhéngig 5
davon, ob sie mit Waffen, Schwertern oder Wassermelonen
ausgetragen werden), dass man die Gegner nur schwer in
Schach halten kann, wenn sie von allen Himmelsrichtungen
auf einen eindreschen.

Viele Entwickler versuchten sich an den unterschiedlichs-
ten ,Lock-On“-Systemen, doch keines davon war brauch-
bar. Entweder sie schalteten sich in prekdren Situationen
unvorangemeldet ab, oder sie bestanden darauf, einen
unbewaffneten Komparsen in 200 Metern Entfernung ins
Visier zu nehmen, wahrend ihr gerade frohlich von einem
Kleiderschrank-Typen niedergemetzelt werdet.

Erst Ocarina of Time brachte den Durchbruch mit dem
Z-Targeting, bei dem man im Kampf einfach den Z-Knopf
(oder neuerdings die linke Schultertaste) gedriickt halt, um
den Gegner vor die Flinte zu kriegen.

NINTENDQ

Ein kleines Quiz: Was haben die
folgenden Cartoon-Figuren gemeinsam:
Die Muppets, Antz, Sonic the
Hedgehog, Woody Woodpecker,
Diddy Kong, Doraemon, Shrek,
Bomberman, Micky Maus,
Goemon, Crash Bandicoot,
The Rugrats, die Wacky
Racers, Bugs Bunny, Choco-
bos und Jar Jar Binks. Richtig
— alle haben sie versucht, ihre
Karrieren mit Auftritten in einem
Mario Kart-Klon zu pushen!
Super Mario Kart gehort zu den besten Spiele
aller Zeiten! Doch hatte Shigeru Miyamoto jedoch
geahnt, wie anziehend die geniale Idee fiir Trittbrett-
fahrer ist, die lauter miserable, unspielbare Kart-Spiele
entwickelten, ware er wahrscheinlich weit aufs Land
ausgewandert und Schweineztichter geworden. Hat er
nicht. Aber irgendwie werden wir das Gefiihl nicht los,
dass von eben dort die Programmierer der grotten-
schlechten Spiele rekrutiert wurden.

... UND NOCH VIEL MEHR!

Es gibt noch eine Menge weitere Sachen, die
Nintendo erfunden hat! Zum Beispiel ...

... Geheimniskramerei

Eher féllt uns der Himmel auf den Kopf, als dass man
rechtzeitig brauchbare Informationen von Nintendo
bekédme. Dabei kénnen die Super Marios in GroR-
ostheim meistens gar nichts dafiir, denn sie erfahren
meist selbst erst aus den aktuellen Branchen-Nach-
richten, was ihre japanischen Chefs wieder Neues
aushecken.

... ,Holerdo!

Ein kleines Wort, das die ganze Videospielbranche in
zwei feindliche Lager gespalten hat: Die eine Fraktion
findet das total cool und ist happy, dass die Texte in

deutschen Videospielen mal etwas lockerer riiber-
kommen, und die anderen wiirden die Localisation-
Abteilung von Nintendo of Europe dafiir lieber gleich
in die Luft sprengen. Wir gehdren (ibrigens zur ersten
Fraktion — denn die anderen sind die notorischen
Norgler, die auch bei jeder synchronisierten Folge der
Simpsons oder Star Trek die Wande hochgehen.
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LETZ2TE MELDLUMNEEN

Flaches Spiel fiir weibliche Rundungen:
Lara Croft gastiert in einem Brettspiel.
Die Holldander Identy Games greifen in
der Brettspiel-Variante den Plot von
Tomb Raider: The Angel of Darkness auf.
Ab April 2003 sollen wir mit Spielkarten
beweisen kdnnen, dass Lara, die im Spiel
eines Mords bezichtigt wird, unschuldig
ist. +++ Jetzt GameCube-Sonderange-
bote abgreifen: Noch bis 20. Mérz |duft
eine Aktion, bei der ihr beim Kauf eines
neuen GameCubes wahlweise Wave
Race, Luigi's Mansion, Pikmin oder Eter-

DAS JAHR DES
GAMECUBES

Nintendo zeigt Line-Up fiir 2003

GBA aus, denn ,der Neue” hat eine

DAMIT hitten wir jetzt am wenigs-

nal Darkness kostenlos dazubekommt.
AuBerdem werden die Spiele Doshin,

Disney’s Magical Mirror und NBA Court-
side unabhéngig davon auf 30 € herun-
tergesetzt. +++ Die Xbox beschert Micro-

soft hohe Verluste: Die Redmonder
mussten im November 2002 in einer
Pflichtmitteilung an die US-Borsen-
aufsicht UmsatzeinbuBBen mit der
Xbox eingestehen. Jetzt, drei

Monate spater, fallen in der

neuen Pflichtmitteilung die

Verluste noch gréBer aus. Im
Geschadftsbereich ,Home and
Entertainment” standen im

vierten Quartal die operativen
Verluste bei 348 Mio. US-Dollar

bei einem Umsatz von 1,282
Milliarden US-Dollar. Doch noch
knabbert Billy-Boy nicht am Hunger-
tuch: Das liquide Vermdgen Micro-
softs belduft sich auf 43,42 Millarden
US-Dollar. +++ Sega wird keine
Sport-Spiele mehr fiir den GameCube

produzieren, sondern sein Engagement

bei den Sport-Titeln auf PlayStation2

und Xbox konzentieren. Doch Sonic und

die Affenbande in Monkey Ball bleiben
uns erhalten.

ten gerechnet: Nintendo zeigte in
England, was es fiir 2003 alles ge-
plant hat, und das ist eine Menge.
Am stolzesten war Nintendo auf den
GBA-Nachfolger, den GPA SP. Damit
biigeln die Japaner endlich den
schlimmsten Konstruktionsfehler des

eingebaute Hintergrundbeleuchtung!
Das exklusiv wirkende Design, das in
den Farben schwarz, silber und lila
erhdltlich sein wird, zeigt schon, dass
damit eine neue Zielgruppe ange-
steuert werden soll. Der Preis des
Gerdts unterstreicht diese Intention
nochmal, denn mit 130 € ist der
Luxus-GBA nicht einfach so mit dem
Taschengeld zu bestreiten. Batterien
sind auch passé, denn der SP hat
einen fest eingebauten Akku. Mit Be-
leuchtung schafft er es damit auf gut
10 Stunden Spieldauer, ohne sogar
auf ganze 18!

Doch eigentlich waren wir ja hier,
um die neuesten Informationen in
Sachen GameCube aufzuschnap-
pen. Und trotz Nintendos
Zuriickhaltung konnten wir
einiges erfahren.

GameCube Online:

®  Mit der Hilfe von Sega
e
gibt es bereits
Online-Netz-
werke in

Japan und

den USA.

Grundsitzlich sorgt Nintendo mit
Analog- und Breitband- (DSL-)
Modems dafiir, dass der GameCube
online gehen kann, doch die Server-
Technik wird den Spiele-Entwicklern
selbst tiberlassen. Nach unseren

Informationen bleibt die Wahl




des ISP (Internet Service Providers,
also zum Beispiel T-Online oder
Freenet) euch selbst (iberlassen.
Zeitgleich mit Phantasy Star Online
Episode I + Il kommen die Modems
am 7. Médrz (letztere fiir jeweils 50 €)
in den Handel.
GameCube-Software: Dieses
Thema war schnell abgehakt, nam-
- lich mit ein paar handfesten und
vielen vagen Veréffentlichungs-
daten. So wurden fiir Europa bei-
spielsweise schon Pikmin 2, Mario
Golf und Mario Kart fur dieses Jahr
bestétigt, wahrend dariiber noch
nicht mal in Japan Offizielles zu
erfahren ist. Andere Titel sind heim-
lich, still und leise auf ,4. Quartal”
gerutscht, als da wéren F-Zero GC
und 7080° Avalanche. Nachdem
-der Metroid-Wahn, der am 21. Marz
losgehen wird, langsam abgeebbt
sein wird, kommen mit Skies of
Arcadia Legends im April und
Zelda: Wind Waker (3. Mai, exakt
ein Jahr nach dem deutschen
GameCube-Launch) Leckerbissen
fiir Rollenspiel-Fans auf den Cube.

Bei Redaktionsschluss war noch unklar, ob die
Zelda-Bonus-DVD auch in Europa erscheint.

-

| TERMINE

Die wichtigsten
Verdffentlichungs-
termine fiir den Cube:

VERTRIEB DATUM

o u L
RESIDENT EVIL ZERD

| BARBAR

Uber die zusétzliche Ocarina of
Time-Demo-Disc, die in Japan und
den USA erhiltlich ist, konnten wir
bis Redaktionsschluss noch keine
bestatigten Informationen von
Nintendo erhalten. Doch die Zei-
chen stehen nicht schlecht, dass
auch wir in den Genuss des Ura-
Zelda kommen!

Weiter wurden Qualitétstitel
angekiindigt wie Splinter Cell,
Burnout 2, XGRA, PNO3, Viewtiful
Joe, Soul Calibur Il, Ridge Racer VI,
Final Fantasy: CC, XIll und Wario
World. Wer auf Import-Ware steht,
bekommt dieses Jahr méglicher-
weise zusétzlich noch Dead Phoenix,
Killer 7, Virtua Fighter Quest, Star-
Fox, Thornado, Pokémon, Mario
Tennis und Animal Crossing 2 zu
Gesicht.

Im Herbst kommt dann nochmal
die’ geballte Ladung auf uns zu:
Animal Crossing, Pokémon Ruby &
Sapphire sowie der Card-e Reader
(Cube 2/02, Seite 14) stehen uns ins
Haus. Wenn das mal kein Jahr zum
Feiern ist!

o
NINTENDO

\

ERSTER EINDRUCH

B Stolze 80 Titel erwarten uns
insgesamt im Jahr 2003, und
mehr als ein Viertel davon sind
Qualitatskracher, wie wir sie auf
Nintendo-Konsolen gewohnt
sind. Wir kénnen uns also auf
jede Menge SpielspaB im nichs-
ten dreiviertel Jahr freuen! Mit
GameCube online, dem GBA SP
und dem Card-e Reader kommt
nochmal Schwung in die Bude.
Doch erst werden wir uns mit

Metroid und Zelda die
Finger wund spielen ... &




NAME: DAVID PERRY
POSITION: PRASIDENT
FIRMA:  SHINY ENTERTAINMENT

CUBE: Wie hat es dich in die
Videospiel-Branche verschlagen?

DP: An meiner Schule in Nordirland
gab es aufgrund einer speziellen Férde-
rung der Regierung einen feudal ausge-
statteten Computerraum. Dort verbrachte
ich eine Menge Zeit zusammen mit
anderen Kumpels. Damals wohnte ich
mitten auf dem Land, es war kalt und
todlangweilig — was eben dazu beitrug,
dass ich der Computerspiel-Sucht noch
mehr verfiel. Nicht sehr viel spéter
begann ich, Drehbiicher fiir Computer-
spiele zu schreiben, was sehr schnell in
einen Full-Time-Job ausartete. Mit 17
schlieBlich zog ich nach London, um dort
beruflich Spiele zu entwickeln.

CUBE: An welchem Spieltiteln hast du
bisher mitgearbeitet?

DP: Auf jeden Fall zu viele, als dass ich
mich an alle erinnern kénnte! Als wir zum
letzten Mal spaReshalber gezahlt hatten,
kamen wir auf 35 Spiele, sogar 101, wenn
man die unterschiedlichen Plattformen
extra zahlt. Bisher habe ich fiir 23 ver-
schiedene Videospiel-Systeme gearbeitet.

CURBE: Deine ewigen ,Top 3“-Spiele?
DP: Half-Life, Grand Theft Auto IlI
und Command and Conquer.

CUBE: Kannst du uns ein wenig iber
das Spiel und die Atmosphare erzihlen,
die ihr darin schaffen wollt?

DP: Enter the Matrix wird das Ergebnis
einer bisher einzigartigen Zusammen-
arbeit der Spiele-Industrie und Holly-
wood. Die Gebriider Wachowski sind bei
diesem Spiel die Creative Directors, und
wir genieBen beispiellose Unterstiitzung
aller, die am Film mitgearbeitet haben:
Wir haben mit den Kulissen-Designern,
Kostimbildnern, Martial Arts-Choreo-
graphen, Special Effects-Spezialisten und
so weiter zusammengearbeitet, um die
wahre Matrix-Atmosphdre ins Spiel zu
bekommen.

CUBE: Auf welche Eigenschaften des
Spiels bist du bisher besonders stolz?
DP: Alle, die bisher einen Blick auf das
Spiel werfen konnten, sind beeindruckt
von den abertausenden Kampfszenen.
Die Motion Capturing-Szenen wurden
dberwacht von Master Wo Ping, ein in
Hongkong legendéarer Produzent von
Martial Arts-Filmen, der auch die Kampf-
szenen in den Kinofilmen entwickelt hat.

CUBE: Wie ist es, Spiele fiir den
GameCube zu entwickeln?

DP: Einfach fantastisch — wir lieben es,
wie der GameCube mit Farben umgeht.
Er macht das Spiel absolut lebendig.

@

@ High-Tech-Science-Fiction in gedieﬁlenem
Ambiente - eine interessante Mischung.

MATRIX RELDADED startet Anfang Juni

in den deutschen Kinos, eine Woche
vorher wird der erste Matrix-Film wieder
aufgefiihrt. Das Szenario einer voll-
kommen digitalen Traumwelt mit einem
Hauch von Oshii-sans Anime Ghost In
The Shell erscheint trotz der Science
Fiction erschreckend glaubwiirdig.
Matrix kénnte sich als Kracher-Film-
lizenz erweisen. Moglicherweise ist das
der Grund, weswegen die Gebriider
Wachowski (die Regisseure des Films)
auch bei der Spiel-Umsetzung mitreden
wollen, die Shiny Entertainment produ-
ziert. Im Gegenzug gewéhren sie den
amerikanischen Programmierern

anstandslos Zugang zu den Film-Skripts
und den Drehorten. Sie sind auch dahin-
ter, dass alle Schauspieler mit ihren
Original-Stimmen im Spiel auftauchen.
Genauso detailversessen sind die Ent-
wickler beim Gameplay: Wie bei einem
derartigen Spiel nicht anders zu erwarten,
ist das Steuerungs-System komplex, aber
dennoch flink nutzbar. Die zwei spiel-
baren Charaktere (Niobe, ein Hovercraft-
Fachmann, und Ghost, ein Waffen-Spezia-
list) schleichen akrobatisch durchs Spiel -
natiirlich in schicken, waffenbeladenen
Trenchcoats. Enter the Matrix steht mit
»2. Quartal 2003” im Termin-

kalender — wir sind gespannt.

Amm
Clips

]
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GROSSES UUSELN

Die Sims erobern nun auch die Konsolen:
Electronic Arts hat die GameCube- und Xbox-
Umsetzungen des PC-Erfolgs noch fiir dieses
Frithjahr angekdndigt.

Musik, Filme und
Biicher auf dem GBA!

AM3 heift eine Firma, Q# Iy
die ab Ende Mai fiir o1 :
rund 30 € in Japan -
einen Adapter in den
Handel bringen will, der Smart-Media-Karten
fiir den GBA lesbar macht - pikanterweise
sind das die Konkurrenz-Speicherkarten zu
Panasonics SD-Karten, die beim GameCube
zum Einsatz kommen sollen (Seite 50). Auf
einer 32 Mbyte-Speicherkarte sollen mit einer
speziellen Komprimierung 24 Minuten Film
passen. Dass dies technisch méglich ist, ' o - = r—

haben Freaks bewiesen: Wir haben schon DIE US-FIRMA SONGPRO méchte GBA und GBC dagegen zum tragbaren
Filmtrailer und eBooks auf den Displays MP3-Player aufbohren: Fiir rund 100 $ bekommt man ein spezielles GBA-Modul,
unserer GBAs gesehen! AM3 plant sogar, in eine 32 MB Speicherkarte, PC-Software und ein USB-Kabel, mit dem ihr eure
Laden ,Auflade-Stationen” speziell fiir diese Lieblingshits als MP3- oder WMA-Datei auf das Speichermodul kopieren kénnt.
GBA-Anwendungen aufzustellen. Dort soll Jedoch ist es offensichtlich nur méglich, von einer bestimmten Webseite

man beispielsweise Kurzfilme und Cartoons heruntergeladene Musik zu transferieren. Geplant ist zudem, Videos auf beiden
fiir einen kleinen Obulus Geréten abspielen lassen zu kénnen. Bisher gibt es fiir das Gerit SAMUS IM KIND
runterladen kénnen. @ @

allerdings noch keinen deutschen Vertriebspartner. Die Hollywood-Produzenten Warren Zide und
Craig Perry (Final Destination, American Pie)
haben sich die Rechte am ersten Metroid-
Kinofilm gesichert. Dumm gelaufen, wir
hatten eigentlich auf Ridley Scott gehofit.

(ATARI-REVIVAL

Joystick mit 10 Spielen als
Retro-Konsole

ALTE HASEN haben es maglicherweise noch zu
Hause stehen, das Atari VCS 2600 - vor rund 20
Jahren die beliebteste Spielkonsole in deutschen
Wohn- und Jugendzimmern. Eine kleine Neuauf-
lage erwartet uns mit dem ,TV Games Video
Game System”: In einem Gerét sind Joystick, Kon-
sole und zehn Spiele integriert, z. B. auch die
absoluten Klas-

siker Pong, =

SCHNAPP’ SIE DIR ALLE!

Laut Nintendo wird im Sommer in Japan ein
Pokémon-Spiel fiir den GameCube erschei-

nen. Das Spiel wird nur funktionii
Pokémon Ruby ader Sapphire an
ist — und soll dafiir wenigstens billiger sein.

DIE GAME BOY-SYSTEME dominieren seit fast 15 Jahren den
Handheld-Spielemarkt (warum, lest ihr auf Seite 7). Nun hat Nokia
das Potenzial erkannt, das in einer Kombination von Handy und
tragbarer Spielkonsole liegt, und zieht ab Herbst mit dem N-Gage in
den Kampf! Das Hochkant-Display zeigt 4.096 Farben bei 176 x 208
Pixeln. Fiir Spiele haben bereits Activision, Eidos, Sega, Taito und
THQ ihre Unterstiitzung angeboten, technisch wird das Ganze von

Asteroids und
Breakout. Der
Joystick wird
mit dem beilie-
genden Kabel
an den Fern-
seher ange-
schlossen und
benétigt vier

T-Mobile abgewickelt — T-Mobile-Kunden werden also zunichst die AA-Batterien.

Nase vorn haben. Neben Standard-Funktionen wie MMS und GPRS Preis:

sind in das Gerat ein XHTML-Browser sowie Java-Unterstiitzung rund

eingebaut. Wem mal nicht nach spielen ist, kann Radio horen QJ €. M
- =1

oder auch telefonieren — dank Triband sogar weltweit.

10 Classic Atari Games

IMMER FESTE DRUFF!

Prigelt euch auf dem Cube mit den Figuren
aus MTVs Celebrity Deathmatch! Wir sind
gespannt, wie sich Marilyn Manson, Busta
Rhymes, Anna Nicole Smith und Justin
Timberlake auf der Kensole schlagen ...

EOTRVIR
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BITTE
VELDE DICH!

VIR FAHNDEN NACH
~ VERSCHWUNDENEN SPIELEN

-

OF MYSTERY

Treue Leser werden sich erinnern,
dass wir in der zweiten CUBE-
Ausgabe stolz dariiber berichtet
haben, Galleon nach langer Zeit
erneut auf einer Release-Liste
entdeckt zu haben. Jetzt ist es von
dort plétzlich wieder verschwun-
den. Die britische Spieleschmiede
Confounding Factor werkelt unter
der Leitung von Tomb Raider-
Erfinder Toby Gard mittlerweile
seit vier Jahren an diesem Titel —
und behauptet unentwegt, jeweils
kurz vor der Fertigstellung zu sein.
Langsam wird'’s Zeit, dass wir mal
wirklich etwas von dem Spiel zu
Gesicht bekommen. Denn in
Zeiten wie diesen diirfte die Luft
allmahlich diinn werden fiir die

Entwickler, die sonst keine
Gewinne einfahren.

\ GALLEON: {SLANDS

Sonic-Spiele sehen immer gut aus -
hoffentlich spielen sie sich auch so!

Erste Screens zu Sonic Adventure DX

NACH MONATEN hat Sega endlich die
erste Ladung Screenshots ihres néchstes
Sonic-GBA-Spiels Sonic Adventure DX
verdffentlicht. Was wir als neuen, eigen-
standigen Sonic-Titel erwartet haben, ist
eigentlich das Remake eines Dreamcast-
Klassikers. Obwohl man es auf den weni-
gen kleinen Ausschnitten hier kaum er-
kennt, wurde das Spiel erheblich verbes-

PERSONALIEN

Karussellfahrten
bei Nintendo

NINTENDO OF AMERICAS Executive

Vice President, John Bauer, ist zurlickgetre-
ten. Seit Anfang Marz tibernimmt James
Cannataro seine Aufgaben, der vorher als
Chief Financial Officer bei einem Mode-
Giganten (Spiegel-Gruppe) gearbeitet hat.
Sein Verantwortungsbereich erstreckt sich
bei Nintendo nun tiber die Ressorts Finan-
zen, Kredite, Personalia und Information
Services.

Einen
Abstecher
nach Europa
macht der
Amerikaner
Jim Merick
(Foto). Er wird
bei Nintendo
of Europe die Position des Marketing and
Network Directors (ibernehmen. Vorher
war er bei Nintendo of America tétig.

sert — allem voran schénere Texturen und
bessere Kamerafiihrung. Letzteres war
auch bitter nétig, denn das Original-Spiel
war manchmal kaum spielbar, weil die
Kamera stellenweise alles andere, nur
nicht die entscheidende Szene auf den
Bildschirm brachte.
Sonic Adventure DX soll noch in diesem Knuckles ist wieder mit dabei!
Sommer in Japan erscheinen.

 ag T

Neuer enner fiir - ube

INFOGRAMES hat fiir Juni eine Umsetzung seines PlayStation2- und
bald-auch-Xbox-Rasers V-Rally 3 angekiindigt. Die GameCube-Version soll
ein (iberarbeitetes Fahrzeug-Modell, erweiterte Strecken, bessere Grafik-
Effekte und besseres Handling mit sich bringen. V-Rally scheint somit das
erste ,richtige” Rallye-Spiel fiir unsere Lieblingskonsole zu werden, nach-
dem Colin McRae 3 vom Erdboden verschwunden ist ...




SICHERLICH WERDET IHR die Meldungen
gelesen haben, dass Nintendo die Entwicklung
von Nachfolgern fiir GameCube und GBA be-

statigt hat. Dies sah NEC offensichtlich als Zei- GAMECUBE NEWS

chen, weitere Informationen ans Licht der Welt
zu bringen. NEC, die schon beim GameCube SCH Luss_
eng mit Nintendo zusammengearbeitet haben,

bestétigten, dass sie Nintendo ein weiteres Mal WORT

unter die Arme greifen wollen. Inzwischen hat
sich Nintendo Japans Président Satura lwata NUN IST ES PASSIERT - zum Weih-
dazu geduBert und gleich dem Weltmarktfihrer nachtsgeschiift hat sogar die Xbox, an
PlayStation2 (Sony & Toshiba) den Kampf an- die eigentlich schon keiner mehr so
gesagt: Der neue Cube soll schon 2005 in den richtig geglaubt hat, unseren Game-
japanischen Handel kommen — ze[tglelch mit Cubsiin den Varkatif=-chais tibatholt
der PlayStation,3, um nicht noch einmal den il AEden diR G B e
Anschluss zu verlieren. Damit wére vorerst auch Niterdo nihrs A Ay anlaee

da]s Gerlicht aus der Welt, Nintendo wiirde sich gleich den GameCube-Nachfolger

wie Sega aus dem Hardware-Geschaft zurlick- anzukiindigen, um Sega-ahnliche
ziehen und nur noch Software entwickein. Gerlichte zu zerstreuen. Fragt sich nur,

ob es nicht sinnvoller gewesen ware,
vorerst den Mund zu halten, voll auf
den GameCube zu setzen und erst mit
dem Start der PS3 den GameCube2
als As auszuspielen. Denn mit der
jetzigen Situation macht sich Nintendo
gleich zwei Mal verwundbar: Zum
einen haben die Japaner grundsatzlich,
sowohl bei Spiel- als auch Konsolen-
Launchs Probleme damit, Termine
einzuhalten, und laufen Gefahr, mit
der GC2-Ankiindigung erneut zum
Gespdtt der Branche zu werden — oder
glaubt von euch im Ernst jemand
daran, dass der GameCube2 piinktlich
mit der PlayStation3 erscheint? Naja,
wir glauben ja auch noch an den
Weihnachtsmann. Zum anderen
werfen Konsolen-Ankiindigungen wie
diese bei den Spielern zwangslaufig
die Frage auf: Lohnt es sich noch, das
aktuelle System zu kaufen, wo doch
schon der Nachfolger angekiindigt ist?"
- potenzielle GameCube-Kaufer
werden also jetzt schon unnétig
verunsichert und lassen die Konsole
wohl lieber im Laden stehen. Offenbar
hat Nintendo aus dem N64-Desaster

Sorry - wir wissen auch
nicht, was da abgeht

alle Fehler nochmal zu _-

Zwei Sequel fiir GameCube best tlg't Mo

machen.

fLJ]MJJ JIXJIJ jJJlJIJJ =

KA“M STAND PIKMII\I in japanischen Splelregalen

bestétigte Nintendo die Existenz eines Nachfolgers.
Miyamoto-san witzelte sogar dariiber, er wiirde daraus
ein Online-Spiel machen. Nach langer Stille meldete sich
Herr Miyamoto wieder zu Wort und gab weitere Infor-
mationen preis. Pikmin 2 befindet sich definitv in der
Entwicklung, jedoch werden wir schon noch eine Weile
darauf warten miissen. Ein anderer Titel, den wir ldngst

in der Versenkung wahnten, ist Mario 128. Kann sich
noch jemand an die Mario-Demo der Nintendo Space-
world 2000 erinnern? Diese nutzte die Engine, auf der
auch Pikmin basiert, und Miyamoto-san arbeitet eifrig
daran, diese in ein komplett neues Spiel zu bauen. Er
meint, dass wir in diesem Mario das finden wiirden, was
in Sunshine komplett gefehlt hat. Er gab sogar zu, dass
Sunshine nicht mehr sei als ein Mario 64 ,Deluxe”.
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»Tut was gegen die Blutarmut und geht mit Kain auf
Beutezug“ N-Zone 02/2003

»Die Jagdsaison ist eréffnet: Blutiges Vampir-Abenteuer
mit prachtvollen Levels” Bravo Screenfun 11/2001

+Bissiges bis bitterbdses Abenteuer fliir Fantasy-Freunde
mit starkem Magen“ Maniac 04/2002
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Das Beste vom Besten! Die CUEBE-Hitlisten beinhalten
Software-Verkdaufe und Leser-Favoriten.

. DIE GOTTLICHEN DREI! 8

SUPER SVIASH BROS. IIELEE

UORMONAT: POS. b
KLOPPEREI

Auch beim hundertsten Durchspielen
entdeckt man als Nintendo-Fan
witzige Kleinigkeiten und interessante
Details.
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02. DBZ: LGD. SUPERKAMPFER
2002/NFOGRAMES
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2001/MINTENDD

04. HAMTARD
2002/NINTENDO
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SCHICKT UNS EURE CHARTS! PRO VERLAG,
STICHWORT ,,CUBE CHARTS", POSTFACH
56 01 40, 60406 FRANKFURT AM MAIN

cH ARTS STAND: Fehruar 2002
Die Charts errechnen sich aus aktuellen Software-Verkdufen und den eingesandten Hitlisten der CUBE-Leser.

POS UM  TITEL VERTRIEB

HERR DER RINGE:
DIE ZWEI TURME

i SMA 3:
1 8 MARIO PARTY 4 2002 Nintendo o2 YOSHI'S ISLAND
2 1 STARFOX ADVENTURES 2002 Nintendo e WL,
: ’ 3
3 6 SUPER SMASH BROS. MELEE 2002 Nintendo W\: &
4 MEDAL OF HONOR: FRONTLINE 2002 Electronic Arts ;ﬁ: *f’alfw
3 SUPER MARID SUNSHINE 2002 Nintendo 03 METROID

FUSION

2001/MINTENDD .
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2
6 9 PIKMIN 2002 Nintendo
1 4 ETERNAL DARKNESS 2002 Nintendo

8 - JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 2002 Electronic Arts : ) et
R — - TR T
9 15 TONY HAWK’S PRO SKATER 4 2002 Activision e GOLDEN SUN

2002/NINTENDDO

10 ] RESIDENT EVIL 2002 Electronic Arts
SMA 2: SUPER
MARIO WORLD

113 WABRY PUTTER: KAMMER DES SCHRECKENS 200 cieconic s (MY~ MARIC W
12 7  DIE HARD VENDETTA 2002 Vivendi B\ = : HARRY POTTER:

KAMMER DES
13 10  STAR WARS: CLONE WARS 2002 Activision /8 SCHRECKENS
3 e 200=2/ELECTRONIC ARTS
14 11 TUROK EVOLUTION 2002 Acclaim i : 3 DRAGON BALL Z:
12 STAR WARS: ROGUE LEADER 2002 Nintendo (Y ¥ aSarw T oN
: 20024NFOGRAMES
16 13  LUIGI'S MANSION 2002 Nintendo

14 AGGRESSIVE INLINE 2002 Acclaim
16

1
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2003
2001/NMTENDD
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8 JAMES BOND 007: AGENT IM KREUZFEUER 2002 Electronic Arts MARIO KART: SUPER
9 CIRCUIT

1 17 SONIC ADVENTURE 2: BATTLE 2002 Infogrames =00=/MINTENDD

20 18 BOMBERMAN GENERATION 2002 Vivendi 10 EE?EED:EEEINGE
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Zugegeben, CUBE ist oftmals bunt und bildgewaltig, aber niemals

Zur Bewertung der Spiele verwenden wir eine Skala von 0 bis 10 mit Abstufungen
uniibersichtlich und chaotisch. So sind die Seiten aufgebaut:

durch eine Kommastelle. So sind differenzierte Urteile moglich.

9.0 ODER HOHER
NDTE Bei Spielen, die sich im 9er-Bereich befinden, garantieren wir fiir
INFUIIMATWN 9 Q @ enormen SpielspaB. Diese ,Perlen” wirst du auch noch in ein paar
Die wichtigsten Infos - = o — 2. MEINUNG . Jahren spielen kénnen.

zum Spiel in Kiirze! BEY ? : 2 ATl
Wer wfrtreibt es und e 8 1 % Immer die Objektivitat 75> 8.9

was kostet es? ey i [ Nz wahren! Eine zweite NOTE Games mit Bewertungen in diesem Bereich sind nicht unbedingt
; X e 4 l\_.'leml;ng, die zusatz- ’ 5 @ «Muss-man-haben“-Spiele, aber sie sind ,okay", wie die Amerikaner
5 b, £ j ) lich die Gesamtnote

: s0 schon sagen.
erklart.

50>749 ;
NOTE Unter der 7.4 wird’s schon langsam kritisch. Meistens sind das
5 o @ Spiele, von denen die Fans ganz begeistert sind, die Mehrheit der

Spieler aber eher nicht.

ARTWORK

Bildschirmfotos im A : NOTE 25>49 :
einzigartigen XXL-Format, - - ALTERNATIVE Wir nahern uns dem Reich der Arschbomben — oder auch den
um die Grafik fiir sich ] g Erwahnung eines ver- 2 5 @ Spielen, die die Welt nicht wirklich braucht. Aber es soll ja Leute

sprechen zu lassen. gleichbaren Spiels aus geben, die alles sammeln.

TESIBER“:HT demselben Genre, aber 0.0-04a

e ; A mit einer anderen Auf- OTE ErA e & : : - : s
Ausfiihrlicher Bericht zum Spiel mit kritischer mad':lu:g S N Die Mini-Disc wird zu einem Stiick Plastik degradiert, auf dem sich
Aufzahlung aller Stirken und Schwichen. " o D @ ein paar unausgegorene Programm-Routinen befinden. Mehr ist ein

solches Spiel nicht!
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METROID PRIME :
. #
VERTRIEE:  NINTENDO _— L

ENTUHERY
PREIS:

-
. ... unidentifizierter Notruf empfangen ...
' - keine weiteren Informationen verfiigbar ...

hat Super Metroid  tungen — eine katastrophale Framerate

eine riesige Fan- und die First-Person-Perspektive sorgten
Gemeinde. Das alienmaRige Level- fiir Entsetzen. Auf der E3 2002 jedoch
Design, die gespenstischen Sound-Effekte  konnten sich die Fans endlich den
und die Synthi-Soundtrack-Untermalung ~ Angstschweil} erleichtert von der Stirn
wecken in einem das einzigartig schau- wischen: Metroid wurde in spielbarer
rige Gefiihl, génzlich auf sich alleine ge- Form gezeigt. Absolut fliissig, beein-
stellt zu sein. So war auch Metroid auf druckend und all das verkérpernd, was
der Spaceworld 2000, als die ersten Bil- das SNES-Spiel so populdr machte, kata-
der zu sehen waren, auf denen Samus pultierte sich das Spiel ganz nach oben
durch insektenverseuchte Korridore auf den Most Wanted-Listen. Jetzt, da
sprintet, das Spiel, das den groften wir die fertige amerikanische Version vor
Jubel kassierte. Wegen der hohen Mess- Augen haben, sind wir sicher, dass sich

latte war es keine leichte Aufgabe, das das Spiel zu einem absoluten Kassen-
2D-Sidescroller-Shot'em-Up fiir den schlager entwickeln wird. Auch wenn
GameCube zu adaptieren. Deshalb hier in der CUBE-Redaktion die Mei-
runzelten Fans auch leicht die Stirn, als nungen durchaus gespalten sind: Den
& ' Nintendo dem Newcomer Retro Studios  hartndckigen Retro-Metroid-Fans unter
@ Mit s‘eh;eﬁ \}ielfaltiep visuellen Effek-  diese Biirde auferlegte. Die ersten uns stoBt die First-Person-Perspektive
ten zieht euch Metroid in seinen Bann.  Videos bestétigten sogar die Befiirch- immer noch leicht auf. Doch lest selbst!



SPEICHERPUNKTE: In jeder Area gibt es ein oder
zwei Raume, wo ihr speichern kénnt. Dort werden

SHMUS' TOCHTER OIE HAURPTROLLE SPIELT= auch eure Energie-Reserven wieder aufgefiillt.
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ERSTKLASSIGE SZENEN
DIE GRAFIK-ENGINE GIBT ALLES

Wiahrend Nintendo beim Gameplay noch etwas nachhalf, ist die Spiel-Engine von Metroid
eine komplette Eigenentwickung von Retro — und sie zeigt, was alles in der Wiirfelkiste
steckt. Die Szenarien auf Tallon IV sind wunderschén, die Engine wirft geradezu verschwen-
derisch mit Polygonen um sich. Die Texturen sind zwar nicht ganz so prachtig wie die in
Starfox Adventures, doch das wiirde auch nicht in das Metroid-Flair passen.

Metroid Prime ist mehr als Die Partikel-Effekte sind phdnomenal, ihr kénnt Feuerfunken, Schnee, Regen, Hitze-

»nur” ein Ego-Shooter! i flimmern und Explosionen bestaunen. Wenn wahrenddessen auch noch zwei oder drei

0 |Em—. " < £ Space-Piraten auf euch loswummern und die Engine das alles mit konstanten 60 Bildern in

o g o der Sekunde riiberbringt, bleibt euch stellenweise die Luft weg.
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g Durchladen und schieBen: Dauerfeuer
gibt einfach mehr wuuuuuuusch!

TOTALE VERNICHTUNG

PHAZON-EXPERIMENTE DER WELTRAUMPIRATEN

Schon kurz nach ihrer letzten Begegnung mit den Weltraumpiraten und Mother Brain empféngt

Samus Aran einen Notruf von Tallon IV, dem Heimatplaneten der hochentwickelten Chozo. ;
Dort ist ein Meteor eingeschlagen, der den ganzen Planeten mit der giftigen Substanz Phazon

verseucht. Das ruft auch die Weltraumpiraten auf den Plan: Sie sammeln Phazon-Proben, um gy uan B LE' BT

daraus Waffen herzustellen und schlieflich Mother Brain wiederzubeleben. Bei ihren schreck-
lichen Experimenten stellen sie fest, dass Phazon unglaubliche Mutationen hervorrufen kann. EUCH STE LLEN-

So dauert es nicht lange, bis sie auch die Metroids mit Phazon quélen. WE I SE D I E LUFT WEG 11
L}




VIER HELMVISIERE

FUR DEN DURCHBLICK

Zu Beginn seid ihr mit zwei Visieren ausgeriistet: Die
Standard-Zielerfassung und das Scanner-Visier. Ersteres
lasst euch Gegner und Gegensténde buchstablich ,anvisie-
ren”, mit dem Scanner seht ihr Dinge, die ihr mit bloBem
Auge nicht erkennen kénnt. Spéter kommen das extrem
coole Thermo-Visier und das Rontgen-Visier dazu. Damit
konnt ihr im Dunkeln sehen, Energie-Kupplungen
aufspiiren und sogar getarnte Gegner erkennen.

Je nach Visier bekommt ihr unterschiedliche .
Informationen iiber die Umgebung. e

Y

BIS AN DIE ZAHNE

DIE WAFFEN EINER FRAU

Mit der Wumme an Samus’ rechten Arm bahnt ihr euch

den Weg durchs Spiel. Je nach Bewegungsrichtung des

C-Sticks feuert ihr wie in alten Zeiten einen Power-, Ice-,

Wave- oder Plasma-Beam ab. Manche Tiiren miissen mit

bestimmten Beams gedffnet werden, entsprechend kén-

nen einige Feinde nur mit dem richtigen Beam beseitigt

werden. Der Wave-Beam kann auch dazu benutzt werden, GRAVIW SUIT
elektrische Gerdte zu aktivieren.

Raketen sind ebenfalls im Repertoire. Diese kénnen mit -
einem der Beams kombiniert wgrden — mit verheerend EIN KLEINER SCHRITT FUR ARAN ...
verwiistenden Folgen. Darum heiBen sie beispielsweise
auch kraftvoll ,Super Missile”, ,Megaton Blast” und
+.Homing Blast” ...

Mit ihrem Power Suit kann Samus unter Wasser Der Gravity Suit ermdglicht ihr, sich unter Wasser
spazieren, ohne sich Sorgen iiber Atemluft zu machen. genauso flexibel wie an Land zu bewegen. Aulerdem

Diese Frau hat schlagkriftige Der Wasserdruck jedoch schrankt ihre Agilitat ein. sieht er noch affenstark aus.

Argumente parat.

@




»DIE FAHIGKEITEN SAMUS®
WERDEN EUCH BUCH-
STABLICH IN DIE HANDE

GELEGT.*

MIT KRATZFESTER TEFLON-BESCHICHTUNG

Der Power Suit ist extrem widerstandsfahig, vor der immensen Hitze der
Magmoor-Minen schiitzt er allerdings nicht. Um dort voranzukommen, solltet
ihr erst den Varia Suit finden. Er wird euch davor bewahren, wie Fischstibchen

in der Friteuse zu verbrutzeln.

Schon beim Laden
BERICHT von Metroid Prime
wird klar, dass euch etwas Besonde-
res erwartet: Progressive-Scan-kom-
patibel, Dolby Pro Logic I, ein beste-
chendes Logo und der Sound ... oh,
der Sound! Und das schon vor der
ersten Spiel-Sekunde.

Zeitlich ist Prime kurz nach Super
Metroid angesiedelt. Ein Notruf-
signal verschlagt die Kopfgeldjagerin
Samus Aran zum Planeten Tallon IV.
Dort erlernt ihr das Steuerungs-
system. Man merkt schnell, dass die
ersten Level erst einmal der Erkun-
dung dienen. Alles sieht danach
aus, als ob die Raumstation erst vor
kurzem evakuiert worden wire.
Mangels Gegner kommt zunéchst
auch keine heile Action auf, so dass
ihr euch voll auf die Steuerung
konzentrieren und allmahlich in das
Spiel eintauchen kénnt. Gerdusche
entfernt herunterfallender Gegen-
stande, umherkrabbelnder Insekten,
leise pfeifender Druckventile, das
wummernde Eigengerdusch der
Raumstation ... all das schérft eure
Sinne.

Wenn ihr iber Monate hinweg
TimeSplitters 2 gespielt habt, wer-
det ihr bei der Steuerung leichte
Probleme haben: Mit dem Analog-
Stick steuert ihr Samus in gewohn-
ter Weise, jedoch gibt es keine
,duale Analog-Steuerung”: Haltet
ihr L gedriickt, fokussiert ihr auf
den néchstgelegenen Gegner oder
Gegenstand im Blickfeld. Wahrend-
dessen konnt ihr aber immer noch
herumlaufen und -hiipfen. Driickt
ihr R, bleibt ihr auf der Stelle und
kénnt euch umsehen. Haltet ihr
zusdtzlich L gedriickt, konnt ihr
auch Feinde Uber euch erspdhen.
Der A-Knopf ist der Standard-
Feuerknopf — driickt ihn kurz fiir
einen schnellen Abschuss oder
haltet ihn gedriickt, um die Waffe
aufzuladen. Dazu saugt sie Luft
ein. Wie ein Staubsauger kann sie
so Power-Ups (z. B. Energie und
Munition) aufsammeln. Mit B
springt Samus. Im Gegensatz zur
Tortur bei Turok: Evolution fuhlt ihr
euch bei Samus’ Steuerung sofort
sicher. lhr erkennt auf Anhieb, ob
ihr es schafft, {iber einen Abgrund

FLIEGENDER ALPTRAUM: Die Space Pirates sind mit
Ziélerfassungswaffen ausgeriistet — sobald sie euch
erfasst haben, steuern sie unaufhaltsam auf euch zu.

ENERGIE-TANKS

SEID IHR ON?

Samus beginnt ihre Mission mit 99 Energiepunkten. Sam-
melt sie einen Energietank auf, erhdhen sich ihre maximalen
Energiepunkte um jeweils 99. Insgesamt konnt ihr 15 Tanks
entdecken, allerdings sind diese teilweise schwer zu finden.

= B

)

E

N B TR E e ST - 4]

Dosenfutter fiir Aliens -
wehrt euch!




ROID PRIME

@ meT

DER GBA MACHT’S MOGLICH

NEUER ANZUG UND ALTES SPIEL

Habt ihr Metroid Fusion auf dem Game Boy Advance durchgespielt, kénnt ihr auf dem GameCube
den Fusion Suit fiir Samus freischalten. Und das Coolste: Ihr kénnt damit das Original-NES-Metroid
starten! Sieht zwar etwas albern aus, wenn ihr auf dem Hightech-Monster GameCube ein Spiel
daddelt, das heutzutage auf jedem Taschenrechner liefe — aber hey, das rockt!

16 |muns @ Alt, aber gut: Der Metroid-

Klassiker ,Morphing Ball”

EINE RUNDE SACHE

SAMUS KOVMIMT IN DIE ENTLEGENSTEN WINKEL
Driick ihr den X-Knopf, verwandelt sich Ms. Aran in eine gepanzerte Kugel. Die Kamera
schwenkt aus dem Helm heraus in eine 3rd-Person-Perspektive, damit ihr die Flipperkugel
besser steuern kdnnt. Mit dem Morph Ball durchquert ihr nicht nur enge Passagen und
Tunnel, er raumt auch Hindernisse aus dem Weg. Der B-Knopf ldsst eine explosive Ladung
detonieren, die Gegnern bestimmt nicht gut tut — und auch Gegenstinde in die Luft sprengt.

Spater findet ihr die Power-Ups Boost Ball und Spider Ball. Damit kénnt ihr durch Half-
pipes und sogar Spinnennetze kullern, die euch nattirlich zu allerlei wunderbaren Items fiih-
ren. AuBerdem konnt ihr euch in manchen Maschinen mit dem Boost Ball auch als Dynamo
betatigen: Durch schnelles Drehen schaltet ihr sie ein oder aktiviert Schalter.

BBI....-

Abnormally low
temperature at Ruins.site.
. e

mmnweg zu springen,
oder ob ihr den

Versuch lieber gleich unterlasst.
Raketen feuert ihr mit Y ab, mit
X verwandelt ihr euch in den
Morphing Ball. Mit dem Digital-
Pad wahlt ihr das Helmvisier aus,
und C wechselt die Beam-Waffe.
LSpielerisch lernen” — besser
kann man gar nicht umschreiben,
wie euch die Fahigkeiten Samus'’
buchstéblich in die Hande gelegt
werden: Selbst nach vier Stunden
miisst ihr euch nicht das Hirn
iber Dinge wie Waffenwechsel
und &hnliches zermartern.
In aller Ruhe werdet ihr mit den
Einzelheiten vertraut gemacht,

ohne dass jedoch groRartig
Langeweile aufkommt. Schon in
den ersten fiinf Spielminuten
steht ihr dem ersten bildschirm-
fillenden Boss gegeniiber, und
dass nebenbei auch noch die
Selbstzerstorungs-Sequenz
losgeht, strapaziert eure Nerven
weiter — aber auf angenehme
Art. Ihr gelangt erst dann auf die
Oberflache des Planeten, wenn
ihr bestens mit der Steuerung
vertraut seid. In der ersten
Stunde werdet ihr an einigen
Tiiren vorbeilaufen, die sich erst
6ffnen, wenn ihr nach aufmerk-
samer Suche die richtigen Power-
Ups gefunden habt.




HITZESCHLAG: Das Thermo-Visier hat seine Tiicken:
Wird die Luft um euch herum zu heiB, wird es quasi s - S ———————————————————
tiberladen, und ihr seht Giberhaupt nichts mehr.
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HOMMAGE AN DAS SUPER NINTENDD
Kenji Yamamoto, der sich fiir den legendaren Super Metroid-Soundtrack ver-
antwortlich zeichnet, wurde auch fiir Metroid Prime mit an Bord genommen.
Und das war gut so: Jeder, der die Super Nintendo-Version gespielt hat, wird
sich auch beim Cube-Spiel sofort heimisch fiihlen! Samtliche Themen wurden
mit MIDI-Technik produziert. Dadurch wurden einige Synthesizer-Effekte
ermdglicht, die dem Ganzen einen genialen Retro-Touch verpassen.

So sorgt also nicht nur das Gameplay mit den seit jeher

bekannten Fahigkeiten Arans fiir das richtige Feeling.

Metroid-Fans werden sofort erkennen - ,Hier bin

ich Chozo, hier darf ich’s sein!”

v\

Ak -
Wie der Predator kénnt ihr Feinde durch
ihre Kérperwédrme aufspiiren.

Zundchst scheint es, als wiirde
dem Spiel die richtige ,Action”
fehlen. Doch nach etwa acht
Stunden dndert sich das radikal:
Nachdem ihr einen gewaltigen
phazonmanipulierten Obermotz
besiegt habt, ist schlieRlich die
Hélle los und der Schwierigkeits-
grad zieht schnell heftig an.

Die Weltraum-Piraten betreten
die Biihne, gefolgt von ihren flie-
genden Cousins. Und nicht arg
viel spater geben sich auch deren
Gebriider mit Tarnfahigkeiten ein
Stelldichein. Sobald ihr erstmals
die Tiefen des Forschungslabors
der Space Pirates betreten habt,
werdet ihr Unreal oder Halo ver-

gessen. Das Gleiche gilt fiir die
folgenden Boss-Kampfe, die sich
ganz und gar nicht in Nintendo-
Manier gestalten. Gegen Spiel-
ende werden sie euch ldnger-
fristig beschéftigen, selbst wenn
ihr herausgefunden habt, was ihr
tiberhaupt tun misst. Die Kdmpfe
sind zwar schwer, aber doch fair.
Wie Retro das geschafft hat, ist
uns ein Rétsel. Metroid Prime ist
fast durchgénig perfekt — durch-
dacht und mit ausgewogenem
Gameplay. Eigentlich ironisch,
dass ein westlicher Entwickler
ein Spiel mit dem Flair eines
alten Nintendo-Klassikers schuf.
MARCUS

DREHT DIE ANLAGE AUF!
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RIESIGE ENDBOSSE -

BOSE UND AUSDAUERND

Ahnlich wie in Starfox Adventures sind die Endgegner-Arenen einfach riesig, und das aus einem ganz

simplen Grund: Die Gegner selbst brauchen schon eine Menge Platz! Anfangs sind die Boss-Begegnun-

gen relativ einfach, sobald ihr wisst, was zu tun ist. Je weiter ihr jedoch voran kommt, umso komplizier-

ter und herausfordernder wird es fiir euch. Es kann sich schon bis zu einer halben Stunde hinziehe
bis ihr den Gegner Obermotz besiegt habt.

i erreicht uns noch fq]gende

w++ STOP 2
e n Punkten ub_erarbe
Vg dentlich
Meldung: Die PALVerso righeisgrad o =
~ wﬁzﬂn‘c{:\nDetail sind die wichtigsten Ande
ehoben. :
;- Aufladen von Energie und Waffen

arkere Gegner .
: n von Lava, Sdure usW.

nd wahrend des spiels

e im Intro U nen ubersprungen

ensequenzen kon
nadel nach Norden

eine KOmP?Sst <ehr hilfreich)

werden
Hinweise nich

icht zeigt
der Kartenansich!
4 a(suti:nst sind die versteckten

»THONISCH, DASS EIN
WESTLICHER ENTWICKLER
EIN SPIEL MIT DEM FLAIR
EINES ALTEN NINTENDO-
KLASSIKERS SCHUF.*

A ERHEEIH
Bestechende Farben und wunderbar fliissig
animierte Gegner bei konstanten 60 fps.

=1 | I8
Yamamoto-san beschert uns auBerirdische
Spezialeffekte — und das in Dolby Pro Logic Il.

GHMERPLBY
Mit der Zeit unerbittlich schwer, aber nie unfair.
Dank der Puzzles mit hohem Suchtfaktor,

DHLUERSPASS
Man denkt, alle erdenklichen Ecken untersucht
zu haben - und stolpert in die nachste Welt.

ORIGINALITHT
Es gibt kein vergleichbares Spiel auf den Next-
Generation-Konsolen, Basiert auf Super Metroid.

ALTERNATIVE

Denkt euch die Waffengewalt
weg, und ihr kénnt Parallelen zu
Metroid erkennen. Ein wunder-
bar umgesetztes Adventure.

ZWEITE MEINUNG

FEUER FREI! ,In punkto Atmo-
sphére, Design und dem Ins-Spiel-
versinken-Faktor ist Metroid Prime mit

der beste Titel auf dem GameCube
BEN

GESAMTWERTUNG

S0PO

WEITERE SPIELE DIESER ART WURDEN
NINTENDO HELFEN, DAS LEIDIGE
»KINDERKRAM“4MAGE LOSZUWERDEN.

Format: GameCube
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CUBE Hau druff

@ INFOoRMATION

MORTAL KOMBAT: D. A.

UERIR]EB KONAMI
SPIELER: 1-2

B NEUN NEUE CHARAKTERE b
UNMENGEN VERSTECKTE EXTRAS

MOR] m L KOMBAT
B

uDwaY
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MORTAL KOMVMBAT:
N DEADLY ALLIANCE

| Weniger Blut, mehr Spieltiefe: Ein alter

n ks
TS o B 3

Sub-Zero michte ein wemg Farbe in
seinen Ice Palace bringen. Guter Versuch.

Klassiker setzt auf ein neues Konzept.

die Spiele die-
BISHER WAREN e

ser Serie eher
bekannt durch ihr schlichtes Kampf-
system und eine riesigen Sauerei auf
dem Monitor — lustig anzusehen,
aber spielerisch eben MittelmaR.
Deshalb weifl der neueste Teil ange-
nehm zu iberraschen: Anstatt der
digitalisierten Pappfiguren gibt's dies-
mal aufwendige 3D-Kémpfer. Aller-
dings hatte man noch mehr daraus
machen kdnnen: Zwar kriegen sie im
Laufe des Gefechts Prellungen und
Kratzer ins Gesicht, doch hatte man
das ,Schadensmodell” ruhig auf den
ganzen Kérper ausweiten kénnen.
Mann, die Typen bekloppen sich mit

Schwertern! Ein aufgescharrter Ellen-
bogen oder so wiéren doch auch was
Feines. Aber es gibt ja sonst noch
geniigend Blut. Die ganzen Spiele-
reien wie Babalities, Animalities und
Friendships sind bei Deadly Alliance
leider dem Rotstrich zum Opfer
gefallen. Stattdessen konzentrierte
sich Midway ganz auf die Fatality
Moves — was das ganze Spiel ziem-
lich diister macht.

Die Kdmpfe selbst sind ausgefeilter
als in allen anderen Spielen der Serie
bisher. Jeder Charakter beherrscht
drei unterschiedliche Kampfstile.
Zwar bieten sie euch im Endeffekt
nicht die Vielfalt, die ihr méglicher-




==[H I11A-SWOR

weise erwarten wiirdet. Doch
diese drei Stile in Combos zu ver-
kniipfen ist schon eine interessan-
te Herausforderung an sich, nicht
zuletzt wegen der analogen
Schulterknopfe des GameCubes,
die manchmal schwammig und
einfach nur &rgerlich sind. Doch
alles in allem ist das Spiel viel
flissiger. Wenn ihr dahinter ge-
kommen seid, wie ihr eure Geg-
ner umkreist, Reversals ausfiihrt
und lauter so Zeugs, wandelt sich
das Spiel allmahlich von einer
blinden Knopfdriick-Orgie zu
einem taktischen Kampf. Wie
bei jedem anderen Priigler auch,
macht das Ganze erst im Zwei-
Spieler-Modus so richtig SpaR.
Auf Dauer wird die Arcade-
Storyline immer lacherlicher und
der Konquest-Modus immer dder.
Nichtsdestotrotz ist Deadly
Alliance das beste Spiel der
Priigler-Serie, das diesmal so in
die Tiefe geht, dass es stellen-
weise auch die Konkurrenz
ehrfurchtsvoll verstummen l4sst.
THOMMY

@ Die Spucktiiten
befinden sich unter
lhren Sitzen ...

I —

UBUNG MACHT DEN MEISTER

Neben Arcade- und Versus-Modus bietet
Deadly Alliance einen Konquest-Modus. Bei
eurem ersten Spiel bekommt ihr grundlegen-
de Tipps zur Steuerung Sub Zeros — zum
Beispiel wie man Sidesteps ausfiihrt oder sich
in der Kampfarena bewegt. Dann kénnt ihr
auch aussuchen, mit welchem Charakter ihr
eure Fahigkeiten vertiefen wollt (einige davon
miissen erst mir Koins in der Krypt freige-

schaltet werden). AnschlieBend lernt ihr in
zehn Lektionen die Combos und Special
Moves des Charakters, die ihr beherrschen
miisst, um im Spiel weiter zu kommen.
Begleitet werdet ihr von einer Stimme aus
dem Off, doch da die Schritte bei allen
Charakteren gleich sind, wird das Ganze
schnell langweilig. Immerhin kénnt ihr so auf
relativ leichte Weise an Koins kommen.

-

MISSION 1 10 JADE GRASSLANDS
The Thunder God. Raiden. s memtor to all 1he
b [ He is sgeless. wise snd
h of thender itself. Ruiden

excellent swbject for stady on this

¥

Kombos werden am oberen rechten
Bildschirmrand angezeigt.

»DIE KAMPFE SELBST SIND
AUSGEFEILTER ALS IN ALLEN
ANDEREN SPIELEN DER
SERIE BISHER.*

~MADTIS

MORTAL KOMBAT: D. A.

DHRABUFE HABEN MORTHL HOMBAT-—FHMNS GEWRRTET

A CRAFIR ZWEITE MEINUNG
M Schicke 3D-Hintergriinde und ansehnliche Cha-

raktere — aber die Blutfontinen sind licherlich. 3
FINISH HIM! ,Bringt neuen

Schwung in das Genre, einfach ein
solides Beat'em-Up fiir den
GameCube.”

SOuUmD
Eine Mischung aus diisterer Atmosphére, Musik
und der tiefen Stimme aus dem Nichts.

GHMEFLHY
Nicht ganz die Spieltiefe anderer Beat'em-Ups,
kann aber erstmals mit denen mithalten.

DHLUERSEHSS
Uber 600 Secrets, fiir den Rest sorgt der Zwei-
Spieler-Modus.

ORIGINALITHT

Die Kampfstile und Waffen-Attacken der einzelnen

Kdmpfer sind eine interessante Abwechslung. .
ALTERNATIVE &
Naja ... also mangels anderer > ]
Spiele dieses Genres die einzig i :

brauchbare Alternative fiir den
GameCube. Nur etwas anders ... DAS ERSTE SPIEL, DAS D__EM
HYPE UM DEN METZEL-PRUGLER
GERECHT WIRD.

MARCUS

Format: GameCube




Lap
D £1,8 PEAD SCREEN,

SLIFER MOMNBEY BALL 2

® INFORMATION
VERTRIEE:  INFOGRAMES
ENTVUICHLER: AMUSEMENT VISION
PREIS: 6DE

HERKUNET:  JAPAN

SPIELER: ~ 1-4

SPEICHER: 2 BLOCKE

Affen! Schon wieder! Was
mochtet ihr sonst noch wissen?

m Sega-Spiel fiir den GameCube war Super Monkey
Ball - sogar ein Launch-Titel fiir die Konsole und

fast besser als die Nintendo-Spiele. Wer nun meint, das Sequel des
Affentheaters sei nur ein billiger Aufguss, irrt! Neben den aufpolier-
ten Hintergriinden wurden dem Spiel jede Menge neuer Elemente
spendiert: Sprungbretter, die euch in die Luft schieen; riesige, sich
drehende Kdmme; und es gibt noch viel mehr Hindernisse, die
euren Kopf rauchen lassen.

Zum Challenge-Mode, der Mittelpunkt des ersten Spiels war, gesellt
sich nun ein ausgefeilter Story-Modus mit allen
Schikanen (Cut-Scenes und Sprache). Nach wie
vor ist der Mehrspieler-Modus am coolsten.
Insgesamt gibt's zwdlf Mini-Spiele, sechs davon
sind von Anfang an zuganglich, die rest-
lichen wollen erst freigespielt werden.
Puristen, die auf das erste SMB schwé-
ren, werden sich die Haare raufen, denn
SMB2 ist groBer, heller und noch chaotischer als
der Vorgédnger! GESA

Dutzi-dutzi! Daaaaa-daaaaa!

x-,‘.:.:1 .0?

ERHERFIH

Quietschbunt und abgefahren!

SOurc
Die Musik ist cool, wiederholt sich aber
manchmal zu oft.

SN EREEE
Wir finden’s genial, andere meinen ,Zu
viel Schnickschnack verdirbt den Brei”.

DHUERSERSES

150 Level im Ein-Spieler-Modus, Challenge-

Modus, Mini-Spiele, Multiplayer-Modus, ...
ORIGINALITAT

Zwar ein Sequel, aber die Affen-Serie an
sich ist einmalig!

HARTER UND MANCHMAL AUCH
FRUSTRIERENDER ALS DER
VORGANGER - ABER AFFIG!
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LYANDY TYLHON

€ 2003 Acclaim Entertainment GmbH
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BALD IN DIESEM KINO: Auf der Spiel-DVD findet
ihr einige Movies, zum Beispiel die Geschichte
Sonics und Material zu Sonic Advance 2.

© INFORMATION

SONIC MEGA COLLECTION

VERTRIEB:  INFOGRAMES
EATIHEKLER SEGR = 0

m ins [ 8

PREIS: 50 €
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COMICS, ANLEITUNGEN,

Sega hat sich redlich Miihe gegeben, um die
Sonic-Collection wirklich zu einem Sammlerstiick
zu machen. Wusstet ihr zum Beispiel, dass es
Sonic als Comic gab? Sega hat einige Cover der
Sonic the Hedgehog-Comics und ausgewdhlte
lllustrationen auf die Spiele-DVD gepack.
AuBerdem sind die Original-Anleitungen der
Spiele enthalten.
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SONIC MEGA COLLECTIDN

Seid ihr geriistet fiir 10 Jahre
Sonic-Action in 16-bit?

- = niemand fiir méglich gehalten, die Erzrivalen Mario
FRUHER HATTE ES und Sonic einmal auf der gleichen Konsole zu

sehen — deren Anhénger schworten damals religionsgemeinschaftenghnlich
auf ,ihren” Helden. Ahnungslose, die fragten, warum es kein Sonic fiir
Nintendo-Systeme gébe, wurden dafiir schier gesteinigt. Heute ist alles
vergessen. Wir sind gespannt, wann es ein Spiel mit beiden im Tag-Team-
Modus geben wird. Wer frei von Siinde ist ...

Die Sonic Mega Collection ist eine Sammlung von Sonic-Spielen: Neben
exzellenten Versionen von Sonic the Hedgehog 1, 2 und 3, Sonic & Knuckles,
Sonic 3D, Sonic Spinball und Dr. Robotnik's Mean Bean Machine sind noch

Extra-Spiele wie Flicky und Ristar auf der kleinen DVD untergebracht. Die ISEHF”: L) e
5 Ay : elbst nach zehn Jahren sehen die Spiele
Spiele stammen allesamt aus den 90ern, doch vielleicht ist es genau das, immer noch super aus.
was uns daran so begeistert: Die Games sind einfach zeitlos, und es hat uns SOLnG
doch schon ein bisschen gewurmt, dass die ganze Welt nur noch im 3D- Auf dieser Scheibe findet ihr einige der
Wahn lebt. besten Sounds vom Sonic Team.
Sonic the Hedgehog ist nach iiber zehn Jahren noch brillant: blitzschnell, KE’E ﬁLEf,l—IF‘th )
absolut ﬂUssig unq und Sonic-cool. Sonic 2 ist mindestens genauso gut, - Kﬁ:?\,e:ni:,LnZ'i:defn g:‘asiem
wogegen Sonic 3 immer .noch. so enttduschend ist wie damals. Wahre DALERSERSS
Perlen dagegen sind Sonic Spinball und Dr. Robotnik’s Mean Bean Die Games sorgen teilweise fiir mehr Spa
Machine. Ersteres ist ein legendéres Flipper-Spiel, letzteres eine Robotnik-/ als vdllpreisige Finzeispiele, EINE GENIALE COLLECTION DER
Eggman-Version des Puzzle-Klassikers Puyo Puyo. Auch wenn das eine oder ORIGINALITHT SEGA-KLASSIKER, ALLE AUS DEN
andere Spiel nicht so der Hit ist — alles in allem lohnt sich die Collection auf Nelal also danlals weaten £5 Wdlc OBEREN WERTUNGSRANGEN.

Innovationen, heute nicht mehr so ganz ...

jeden Fall! BEN
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RESIDENT EVIL ZERD
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Capcom forscht in der
schaurigen Geschichte Umbrellas.

nachdem es die Japan- und US-Charts

VIER Ml]I\IlITE, gestlirmt hat, dirfen auch wir uns wieder
schocken lassen: Resident Evil Zero ist nicht nur eine Umsetzung
wie das erste Resident Evil fiir den Cube, sondern ein komplett
eigenstandiges Spiel: Neue Areas, neue Gegner und eine
Storyline, die erkldrt, wie das Uberlebens-Horror-Spektake]
tiberhaupt begann. REZ tritt dabei in groRe FuBstapfen:
Dadurch, dass alle Vorgénger dem Spieler beibrachten,
gerade das Unerwartete zu erwarten, lauft Zero Gefahr, nur
als ein weiterer Puzzle-Shooter unter vielen unterzugehen.

Doch diese Sorge bleibt unbegriindet! Schon RE schockierte
mit seiner Grafikleistung, Zero hebt die Messlatte jedoch noch
einmal an. Die Texturen werden lebendig, wenn Kerzenlicht auf
ihnen herumténzelt, und die alten Mauersteine sehen so aus,

als wiirden jederzeit kleine Viecher aus ihnen heraus- L » e at < h
Y. © i RESIDENT EVIL ZERO

krabbeln. Die sonst {ibliche Gewissheit ,Ha, das
‘ .. e WIEDER EINE GRUSELIGE RATSEL —SAMMLLUMNG

Euer Invehtar ist randvoll? Lasst einfach
fallen, was ihr nicht mehr braucht.

da kann ich bewegen”, weil der Gegenstand
farblich Giberhaupt nicht in den Hintergrund
YA ERHEFIH ZWEITE MEINUNG
Fantastisch detaillierte Hintergriinde,

passt, gibt's hier nicht: Die Lichteffekte
betten alle Objekte perfekt ein, dass
keines hervorsticht. schéne Charaktere,

Als absolute Neuerung kannt ihr zwi-
schen den beiden Hauptfiguren Rebecca
und Billy hin- und herswitchen. Im Kampf
verhilt sich der Partner so, wie ihr es ihm
im Optionsmen(i gesagt habt. ‘ i

Bei all diesen Innovationen bleibt eins 4
jedoch auf der Strecke: Der Horror- h
Faktor. Denn die zweite Figur, die dem & 4
Gameplay absolut zutraglich ist, sorgt L
gleichzeitig unbewusst fir ein Gefiihl
der Sicherheit.

MARCUS

L ZER@

SOurc
Wie das erste GC-Spiel mit zusétz-

lichen Schrammlern und Kratzem.
EHAMEFPLAY

Nehmt RE, verbessert es und werft
die nervigen Parts weg - voila.
BRI EREREESE

Wie bei den meisten RE-Spielen:
Ihr werdet es nochmal spielen!
ORIGINALITAT
Genug neue Spielereien, die euch
beschaftigen werden.

ALTERNATIVE

Das erste und beste
Spiel der Serie. Es
waurde fiir den Game-
Cube komplett iiber-
holt. Bloody Hell!

RESIDENT EVIL

Format: GameCube

GROOVY! Wenn dies das letz-
te Resident Evil sein sollte, wie wir
es bisher kennen, ist es ein furioses
Finale und reizt das Genre voll aus.

Manchmal gruselig, immer schon!”
THOMMY

GESAMTWERTUNG

IN VIELERLEI HINSICHT NOCH
BESSER ALS DER VORGANGER, ABER
NOCH NICHT GRUSELIG GENUG.

@
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WUSSTET IHR, DASS SICH 2EL O N JRFPAN N DER

SEGELTORN
SEGELTON

® INMFORMATION
ZELDA: THE WIND WAKER
VERTRIEB:  NINTENDO

o
sNUR MIT DER
CEL-SHADING-
TECHNOLOGIE
BEKOMMEN DIE
FIGUREN SO EINE
AUSGEFEILTE

MIMIK . s |

END OF ZELDA:

\I\"'II D WAKER




ERSTEMN WOCHE 00,000 MAL UERRAUFT

waren fiir hart

gesottene Zelda-Fans eine Ach-
terbahnfahrt: Die ersten beein-
druckenden Screenshots lieBen
alle Herzen hdher schlagen, die
darauf folgenden sorgten fast fiir
einen Grabenkrieg. Jetzt schlieR-
lich sehen wir uns vor vollendete
Tatsachen gestellt — und sind
angenehm tberrascht.

Urspriinglich hatten wir die
Befiirchtung, dass unser Kampf
mit dem japanischen Bildschirm-
text ganz schon auf Kosten des
Zelda-Flairs ginge, der die ganze
Saga umhiillt. Doch schon bin-
nen weniger Spielstunden waren
wir ganz im Abenteuer versun-
ken. Die Steuerung dhnelt im
Wesentlichen der N64-Version,
so dass wir uns nicht neu daran
gewohnen mussten. Die neuen
Fahigkeiten Links erlernt ihr wie
bisher ,so nebenbei”. Wagen wir
uns auf vermintes Terrain ... den
Grafik-Stil. Und wir sind erleich-
tert. Denn, ob ihr es glaubt oder
nicht - Miyamoto hatte recht, als
er den Aufstand der Fans zu be-
schwichtigen versuchte. Nur mit
der Cel-Shading-Technologie
hétte er den Figuren so eine
ausgefeilte Mimik verleihen
kénnen, die so ausdrucksstark
ist, dass wir den japanischen
Text eigentlich gar nicht hétten
Uibersetzen miissen.

Auch bei Action-Szenen
erweist sich der eigenwillige Stil
als Gliicksgriff: Stellt euch zum
Beispiel vor, ihr betretet einen

ELVIS LEBT! Man trifft in Wind Waker auf eine Menge schra-
ger Vigel, mit einer Kreuzung aus Elvis Presley und Beaker
aus der Muppet Show hatten wir jedoch nicht gerechnet.

die Grafik

Verliebt euch neu ins Zelda-Feeling!

Dungeon und seht vor euch eine
Héangebriicke. Wahrend ihr diese
Uberquert, greift euch ein Geg-
ner an! Euer Kampf bringt die
ganze Konstruktion gehdrig ins
Wanken, und nachdem jedes
Fitzelchen der Briicke eigens ani-
miert wird, habt ihr fast selbst
das Gefiihl, euer Gleichgewicht
zu verlieren.

Schade nur, dass dieses Spiel
(dhnlich wie Super Mario Sun-
shine, aber zum Gliick nicht im
gleichen AusmaR) etwas unter
Einfallslosigkeit im Level-Design
leidet: Die Dungeons dhneln sich
zu sehr, der ,Grusel-Dungeon”
beispielsweise sieht aus wie ei-
ner der vorherigen, nur dass je-
mand das Licht ausgemacht hat.

Was die Storyline angeht,
scheint Nintendo allmahlich er-
wachsen zu werden — mit profa-
nem ,rettet die gekidnappte
Prinzessin” ist es diesmal nicht
getan. Gleichzeitig werden samt-
liche logischen Rickschliisse auf
andere Zelda-Abenteuer ad ab-
surdum gefiihrt: Mit dem Intro
wird klar, dass die Protagonisten
der einzelnen Zelda-Spiele véllig
unabhédngige Geschichten erle-
ben. Der Link aus Ocarina of
Time ist also ,ein anderer” als
unser griiner Freund in diesem
Abenteuer.

Da wir uns ein endgiiltiges
Urteil erst mit der deutschen
Version erlauben wollen, gibt's
natlirlich einen ,richtigen” mehr-
seitigen Test im nachsteh Heft!

BEN

seid ihr ihrem Charme verfa
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~Schiffe versenken”
mal anders ...

BOMBIGER WALDSCHRAT
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EROFFNET NEUE WEGE
Am Anfang des Spiels tritt Tingle in Erscheinung, doch ihr kénnt ihn leicht verpassen, wenn ihr
nicht aufmerksam seid. Wegen seiner Zerstorungswut wurde er hinter schwedische Gardinen
gesperrt. Befreit ihr ihn, erweist er seine Dankbarkeit, indem er euch die GBA-Féhigkeit schenkt:
Verbindet ihr den GBA mit dem GameCube, kénnt ihr den griinen Knilch jederzeit rufen. Er ver-
kauft euch Bomben, mit denen ihr versteckte Schétze aufspiiren kénnt. Ihr seid gut beraten,
Tingles Hilfe anzunehmen, sonst werdet ihr nicht alle Schatzkarten und Herzcontainer finden.

SELDA: THE WIND WAKER
EINE LEGENDE FEIERT IHR COMEEACH
GRAFIH ZWEITE MEINUNG

Fantastische, farbenpréchtige Umgebungen und
unglaubliche Mimik - nur leider etwas einseitig.

SO
Die aufpolierten Themen der alten Spiele und die
neuen Stiicke gehen euch nicht aus den Ohren.

GHMEFLHY
Einfach perfekt. Binnen weniger Minuten steuert
ihr Link, als wart ihr selbst im Spiel.

DHLUERSPHSES
Dieses Spiel wird euch lange beschaftigen. Und
was ist (iberhaupt Langeweile? Nie gehort.

as

WACHT AUF! ,Daist der Kelch
ja noch einmal an uns voriber gegan-
gen! Wir hatten wirklich mit dem
Schlimmsten gerechnet - und sind

dafiir umso begeisterter!”
GESA

ORIGINALITET
Ein Zelda-Spiel, da fiihrt nix dran vorbei. Doch ein
Cel-Shading-Adventure gab's bisher noch nicht ..

Letztlich fehlt ihm die eigene
Seele der Zelda-Serie, dennoch
ist es ein fantastisch spielbares

Adventure fiir den GameCube. »MAL WAS GANZ ANDERES" - ABER

IN GEWOHNTER QUALITAT. WIR
WARTEN AUF DEN 3. MAI!

Format: GameCube



Multiformat-Hit erst auf dem GameCube!

S INFORMATION

RAYMAN 3: HOODLUM HAVOC

GameCube-Version im Begleitet werdet ihr von der Fliege
" ‘ OBWOHL DIE Hauruck-Verfahren Murphy, die quasi als Vorhut Ausschau
VERTRIER:  UBI SOFT : . ' durchgeboiet wurde (die Entwicklung hélt, ob der Weg vor euch frei ist. _Zusa“m—
o e , . ‘ . begann spéter und sollte vor der PS2- men geben Murphy und Globox ein gétt-
ENTIL KLE UBL Sﬂﬂ'_ B b S und Xbox-Version fertiggestellt sein), ist liches Team ab, doch auch die beiden
PREIS: 10€ S 3 sie tadellos. Diesmal miisst ihr eurem kdnnen nicht dariiber hinwegtduschen,
Lnuunit FRANKREICH i " : treudoofen Freund Globox helfen, den dass es sich hier letztendlich um ein auf-
R et e > . bdsen schwarzen Lum loszuwerden, den  gebohrtes Rayman 2 handelt.
SPIELER: 1 : er aus Versehen verschluckt hat. THOMMY

S?EICHEE; @ Bisschen we_!e Hula-Hoop-
T Reifen, oder?

RAYMAN 3: HOODLUM HAVOC

EUOLUTION EINES GROSSEN MNINTEMNDOEY—-5PIELS

P it | GESAMTWERTUNG
e_s GroBartiges Spiele-Design, aber vom Game-

Cube hatten wir noch mehr erwartet.

B NEUE WAFFEN

SOUrm
Hier konnten Rayman-Spiele immer
punkten, Coole Sprachausgabe.

Mo OPLUM MaYGC

rmen3
)

NHUERSPHSS
Nicht das umfangreichste Spiel der Welt,

aber es hilt euch eine Weile bei Laune. SCHNELLER, SCHRAGER,
ORIGINALITAT VIELFALTIGER ALS RAYMAN 2 - ABER
Das Genre hat nun mal seine Grenzen ... NICHT WIRKLICH INNOVATIV.

EHMEFLAY &
Spielt sich prima, nicht wesentlich anders
als Rayman 2.
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@ INFORMATION

VERTRIEB:  THA
ENTWICKIER: VOLTION

PREIS: 60 €

HeRNGNFE OB SUMMDNER

SPIELER; ¢ |

S A GODDESS REBDR

Jetzt auch auf dem Cube.

NARIEN

grolen Erfolg auf der PlayStation2
NACH DEM ; i
beschert uns THQ eine erstklassige ERAFIM

GameCube-Umsetzung von Summoner 2. Das Spiel n R G Q Héhere Framrate als die PS2-Version und
kommt als waschechtes Action-Adventure ; ™ schéne Effekte, aber leider z.T. 6de Texturen.

B MINDESTENS 30 STUNDEN

e, daher: In Echtzeit lenkt Ihr Maia, die r—'wmu.m., SOLRD
% - ! Kénigin von Halassar und mé'chtige . T L @ Schoner Soundtrack und stimmige Effekte.
A YVALI ! Kriegerin, schwertschwingend und mit s Gl
e Zauberspriichen durchs Abenteuer.
Zusétzlich kommen im Laufe des
Spiels zwei weitere Charaktere dazu.
Die Steuerung ist ordentlich: Nicht
nur der ,multifunktinale” A-Knopf ist
durchdacht, ihr wechselt auch jederzeit
bequem zwischen euren drei Party- e pL
Mitgliedern hin und her. Leider ist e V7 DIE VIELEN SUBAUESTS SORGEN FUR LANGEN
die Kampf-Steuerung nicht so brillant geldst. R s oo PR oo SPIELSPASS, UND ES LOHNT SICH!

® INFORMATION

VERTRIEB:  INFOGRAMES

FATUWICKLER: SEGA
PREIS: 60 €
HERKUNFY: . USA
SPIELER: 2

SPEICHER: 2 BLOCKE

3 EFHETS
B SCHWEISSTREIBEND

NBA 2eiK3 e @G
Ausdrucksstark d listische Gesichts-
W FRANCHISE-MODUS Punkte! 6 A florprimeniadidn oo

realistische Sport-Spiele auf Konsolen, ist man damit oft eine Weile @ Eg&gaer Hall deiert ex gt Xon
SUCHT MAN beschiftigt. Die meisten Rennspiele und Ballsport-Games sind mentatoren, .. ein Basketball-Spiel halt.
Arcade-maRig. Ganz nett, aber wer Simulationen sucht, steht allein auf weiter Flur. Doch

zum Gliick gibt's auch Spiele im Stil von NBA 2K3!

Viele der Probleme, mit denen das Vorgénger-Spiel 2K2 zu
kémpfen hatte, sind ausgemerzt. Zum Beispiel ist die Treffergenaugig-
keit des Computers realer — er verfehlt den Korb ndmlich jetzt auch
mal zur Abwechslung. Es gibt neue Mdglichkeiten Pdsse zu spielen
und ihr kénnt eure Layup- und Dunk-Wiirfe anpassen, was besonders
hilfreich ist, um Blocks zu verhindern. Fans des alten Spiels miissen
sich jedoch in der Steuerng ein wenig umgewdhnen, um M
die neuen Features nutzen zu kénnen.

AR CUBE

SEHR REALISTISCH,
SIMULATION MIT FUN.



©® HURETESTS ¥ i

CUBE Wie heil’t der?

® INFORMATION S A gl 3
TV THE TASMANIAN TIGER RVt P

UERTRIEB:  ELECTRONIC ARTS T : ¥
ENTIVICHIER: KROME STUDIOS = s

s 6 i THE TASMANIAN TIGER

RN Mal was fiir unsere kleineren Freunde ...

SPIELER: 1

SPEICHER: 1 BLOCK ¢ Tiger sind die coolsten Figuren in Cartoons! Sollten die Tiere
TASMANISCHE allerdings so gelebt haben, wie sie sich in Videospielen présen-

ERIE TS
tieren, wundert uns nicht, dass sie ausgestorben sind. :

Das Spiel geht recht vielversprechend los mit einer Cartoon-méRigen Storyline und o 'Iu E TASMANIA ‘ll"pel ;
M WERFT MIT BUMERANGS einer ausfihrlichen Erklarung der Moves. Beginnt dann das eigentliche Spiel, merkt ihr Ll Lo —

schnell, dass es zwar spielerisch solide, aber ansonsten eher eintonig ist.
R = ; £ . A A ERAEFIH
W 15 LEVEL Euer Ziel ist es, fiinf Talismane zu finden und das Tigerbaby zu retten. In jeder Welt Hell, farbenpriichtig und knuddelig -
findet ihr dann noch Amulettsteine (kéinnten auch ,Insignien der Sonne” heiBen) und & letztendlich aber nur durchschnittlich.

Opale (wahlweise auch ,Miinzen®). Ihr seht - alles kommt uns schon ziemlich bekannt
vor. Wirklich ganz nett, aber nichts Besonderes eben. @

* conacuse

b i | B
Das australische Digeridoo-Troré ist mal

was anderes und klingt ganz cool.

=T

DIESES SPIEL SOLLTE IN DAS ARTENSCHUTZ-
PROGRAMM AUFGENDMMEN WERDEN.

&S o
B S “

a

@ INFORMATION

VERTRIEB:  THO

ENTWICKLER: KOBY
PREIS: 60 E
HERKUNET.  JAPAN
SPIELER: 1-4

SPEICHER: 2 BLOCKE N &

B VIELE KAMPFSEQUENZEN

Auf in den Kampf!

h (WA EREEIH sy
o ) Die tausend Fi f dem Monitor tiu-
B COMBO-ATTACKEN UND MAGIE TEAMWORK und riesige Kampf-Szenarien ~ darum dreht \ .M o e '};xl;';;n,:i:w“eg_
sich das Abenteuer der Mystic Heroes. Im " SOLUMD
@ B 'EinZEISpiE.[Er-M.Odl:IS k(‘j_nnt ihr ejnen von vier Kdmpfern wahlen, )) Ganz passabel, aber auch nichts
> die spater im Spiel jeweils von einer kleinen Armee begleitet Besonderes.

werden. Doch verglichen mit euren Fahigkeiten sind diese
eher schwichlich, und so bleiben bei den unzéhligen
Raufereien eine Menge Gegner fiir euch {ibrig.
Sofort nach dem Spielstart seid ihr mitten in der Action und
kénnt die Knopfbelegung testen. Sich durch massig Horden
und schlieBlich gegen die groRen Endgegner zu kimpfen,
macht einen HeidenspaB! Doch der wihrt nicht allzu lange, denn
an diesem Konzept dndert sich das ganze Spiel hindurch nichts.
Selbst der Multiplayer-Modus, der recht spaRig ist, kann das M
nicht mehr rausreifen.

STARK ANGEFANGEN UND SCHUVACH
NACHGELASSEN. GANZ NETT EBEN.




CUBE Aus der Bahn!
QINFORMATION

VERTRIEB:  VIVENDI WH I n L

EATUIICHLE L PAPAYA STUDIOS

PREIS: 65 €
HIRKUNET  ENGLAND E
SPIELER: 1 /

(N il Trittbrettfahrer. SN
" ENTREMSPORTARTEN sind seit Tony Hawk & Co. massen-

tauglich — die gleichnamigen Spiele
finden sich ganz oben in den Verkaufs-Charts. Da wundert uns nicht, dass
M KONVERTIERUNG DES PS2-SPIELS auch andere an dem Erfolg teilhaben wollen, zum Beispiel die Entwickler

dieses Spiels hier: Auf motorbetriebenen Scootern fetzt ihr durch die A\ GRAFIH
M NEUE TRICKS ERLERNBAR ZR)

Landschaft, nattirlich nicht ohne abgefahrene Tricks hinzulegen. So
ist auch die Steuerung fast identisch wie

4" 4 beim Falken-Tony. Unterwegs findet ihr el L T e e e
ab und zu Items auf der StraRe, zum Wie das ganze Spiel: Nicht wirklich
s w = schlecht, aber schon Besseres gehort.
Beispiel um hdher und weiter zu

Fliissig, aber absolut unspektakuldr.

) ¢

springen, fiir sichere Balance oder

| GESAMTWERTUNG |
superschnelles Drehen, damit ihr
N o |} locker 3000° und mehr schafft.
N ey & I Abgesehen davon, dass die Idee
T N nicht wirklich prickelnd ist, bietet
y " % das Spiel auch sonst nichts, was
' die Welt noch nicht gesehen hitte.
' ! \
i

-
' - f Belangloser Durchschnitt. M NACH FUNF MAL UM DEN BLOCK

| j‘ ROLLERN IST DIE LUFT RAUS.
Ohne Tom Cruise:
@ INFORmMATION

MINGRITY REPORT — S e MINDRITY
VERTRIEE:  ACTIVISION L

ENTOVICKLER TREVARGH

PREIS:  B5€ BT n E p n I
HERKUNFT. " WSA

SPIELER: 1

_ . Aber auch er hétte nichts gerettet.
SPEICHER: 4 BLOCKE . _

B EHETEL o e , , - :
- " g - g Ti:'g‘f?““l?:l[‘i
B SCHWARZMARKT-HANDEL o : ‘ MNURI Y REFUN

dass Unmengen an Geld in aufwendige 0 EREFH 5
L LLARTRP inoime gestect werden,fragt man -~ SR 0.9 B R AR ER TR
sich doch immer wieder: Warum haben die Kasper nur 2,50 v A '
Euro fiir die Videospiel-Umsetzung locker gemacht? Oft wird ] EE}E{QE,LE S e
man den Eindruck nicht los, die Herrschaften wollten mit und minimale Soundeffekte.
minimalem Aufwand einfach noch ein paar Euros zusétzlich
an der Spiel-Lizenz verdienen - dieser Titel reiht sich nahtlos

s in die Litanei dieser Abzocker-Games ein. % e g
ry Minority Report ist streng linear: lhr trainiert euren Dauer- P _
feuer-Daumen und legt zwischendurch ein paar Schalter- pdl il L ;
% _ chen um, damit ihr weiter kommt. Das Jetpack, mit dem @
v = lmmel b ihrab und zu durch die Gegend fliegen konnt, hebt das ‘ .

Spiel auch nicht gerade in luftige Hohen. Schade. E.A. SPIELE, DIE DIE WELT NICHT

: ..-1 zeigt ndmlich mit seinen Filmumsetzungen, M
dass es durchaus besser geht. BRAUCHT, FOLGE 257.

GAMECUSE

1




® IN DER KLEINEN KISTE STECKT MEHR, ALS IHR
DENKT - WIR TUNEN DEN GAMECUBE!

Der Cube sieht ja recht unscheinbar aus - doch Nintendo
hat sich bei der kompakten Konstruktion des Spielewiirfels
etwas gedacht: lhr kénnt eine Menge Zubehér an eure
Lieblingskonsole anstopseln, damit der SpielspaB noch
groBer wird! Wir haben eine Ubersicht aller Nintendo-
Produkte zusammengestelit, welche die Japaner schon
verdffentlicht haben, oder die in Zukunft herausgebracht
werden sollen.

KLEIN, ABER OHO! =3 a

MASSIG SPEICHERPLATZ
L«Demnéchst erhéltlich” heilt es schon seit
anderthalb Jahren in Japan zum Thema

SD-Adapter. Damit kann Panasonics SD-Karte,

die dhnlich wie der Memory Stick von Sony

massig Daten auf einem Briefmarken grofen

Plastikkdrtchen unterbringt, am GameCube

benutzt werden. 2005 sollen stattliche 4 Giga-

Byte (!) darauf passen. Mit viel Gliick gibt's bis

dahin auch den SD-Adapter ... e o o)
DER KLEINE GANZ GROSS W/

BEKOMMT DEN UBERBLICK!
@Kennt ihr noch den Super Game Boy (SGB), mit
dem man Game Boy-Spiele auf dem Fernseher R S arney T e
spielen kann? Das Gerdt war damals so erfolgreich,
dass Nintendo fiir den Herbst eine Neuauflage fiir
den GameCube versprochen hat! Wahrend der SGB
bei den neueren Game Boy-Modulen (Game Boy
Color und Game Boy Advance) den Dienst verwei-
gert, ist das Cube-Modell auf dem neuesten Stand J—
und frisst anstandslos alles. Der Clou: Ihr kénnt eure == R
Game Boy-Spiele wahlweise mit dem GameCube- - GAMECU

Controller oder dem GBA steuern. SR

AN CLIERE




' TECHNIK FUR ALLE!

| GRENZENLOSE FREIHEIT

FREI MIT DEM WAVEBIRD
@ Was Innovationen angeht, hat Nintendo
wieder mal (Seite 24) die Nase vorn: Es ist

schon ein neues Spielgefiihl, wenn man sich
nicht stdndig mit dem Kabel stranguliert oder
die Konsole herunterreit. Nur schade, dass
dabei der Rumble-Effekt fehlt. In Japan sind
tibrigens silberne Platinum-Wavebirds gerade

der letzte Schrei. m
ONLINE GAMING =7~

MEHR SPIELER, MIEHR SPASS
@ Schon fiir das Super Nintendo und das
Nintendo64 wurden uns Online-Féhigkeiten
versprochen — und niemals haben wir etwas davon
gesehen, die Produkte kamen nie tber die japani-
schen Landesgrenzen hinaus. So kann uns auch
keiner unsere Skepsis zum Thema ,Cube online”
: seit der ersten CUJBE-Ausgabe veriibeln.
f*. Doch es geschehen noch Zeichen und Wunder
' — im Mérz ist es soweit! Mit dem ersten Online-
Spiel fiir den GameCube (Phantasy Star Online,
Test auf Seite 53) kommen das Modem und der
Breitband-Adapter in die Ladenregale. Als weitere
Online-Spiele sind bisher angekiindigt: Pikmin 2,
Mario 128, Animal Crossing Online und
GameCube Wars.

s

3 1 R
L WA Lo ST

BROADBAND ADAPTER
ADAPTATEUR HAUT DEBIT

ANSCHLUSS FINDEN ==

HOLT MEHR AUS EUREN SPIELEN RAUS
Mit dem GC-GBA-Link-Kabel verbindet ihr zwei Spielen wie Metroid Prime, Zelda, Animal Cros-
Welten: den stationdren GameCube mit dem sing und Final Fantasy kénnt ihr durch die GBA-
tragbaren GBA. Zundchst gab es kaum Spiele, die  Connection Bonusmaterial freischalten. Bei Rol-
dieses Feature unterstiitzten, doch die aktuellen lenspielen wie Zelda und Final Fantasy spielt der
Titel dndern die Situation: Bei den ,ganz groBen” GBA sogar noch eine groRere Rolle.

SILBERPFEIL "% "wwi®  KLEINER LEBENSRETTER!

EIN STUCK PLATINUM DA IST ALLES DRAUF

Im Mérz steht uns ein ganz edles Modell Die Memory Card 59 mit einem Speicherplatz

der GameCube-Kollektion ins Haus: Der von 4 MB kann bis zu 59 ,Slots an Spielinforma-
edel anmutende Platinum-Cube. In den USA ist tionen verwalten. Je nach Spiel brauchen man-
dieser nur in einem Bundle mit Metroid Prime che nur zwei bis drei Slots, wihrend andere eine
erhéltlich. Falls ihr bisher verzweifelt nach ganze Speicherkarte beanspruchen. Dank der
einem Grund fiir einen Zweit-GameCube neuen Memory Card 251 (16 MB, 251 slots)
gesucht habt — wir das silberne Modell nicht sollte es zukunftig keine groBeren Platzprobleme
ein interessantes Argument? mehr geben.

MEMORY CARD 25"




IHR HABT ETWAS AUF DEM HERZEN UND WOLLT EURE
MEINUNG LOSWERDEN? HIER IST DER PLATZ DAFUR ..

Nach dem letzten
CUBE sind wir
uberschiittet wor-
den mit Lob und
Kritik. Die meisten
Anregungen von
euch haben wir in
die Tat umgesetzt.
Hier ist eine kleine
Auswahl eurer
Briefe und eMails.

B |

Aktiviert eure GruRfrequenzen
und tretet in Kontakt mit uns.
Wie, das bleibt euch (iberlassen.

a% £E-MAIL

Ihr erreicht uns Tag und Nacht unter

Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

£ TELEFON

Spiele
Sonst

konnen wir nicht beantworten!
069) 500 800

=]
(E FAX

Lob und HKritik kénnt ihr auch faxen, an die
Nummer: (069) 500 80 88

BESREESHER

PLEITEGEIER

@ HALLD, ich konnte in keinem

" meiner Zeitschriftenléaden Ihr
Magazin CUBE finden. Und auf
eMails erhalte ich keine Antwort.
Ich wollte daher nachfragen, ob die
Zeitschrift CUBE Pleite gegangen
ist.

CHRISTOPHER (VIA EMAIL)

CUBE: Hallo Christopher (falls du
diese Zeilen lesen solltest)! Nein, wir sind
nicht pleite gegangen. Neben CUBE
gibt es ja noch ein paar andere Maga-
zine, die wir veréffentlichen. Taglich er-
reichen uns etliche eMails - und leider
packen wir es einfach nicht, jede indivi-
duell zu beantworten. Sorry! Aber gele-
sen und verinnerlicht wird bei uns jede

() Zuschrift. Ehrenwort!

ECHT KRASS!

< HICUBE, ich habe schon eure

N zweite Zeitschrift gekauft (die
erste habe ich leider verpasst) und
ich muss mich der Meinung eurer
Leser anschlieBen: CUBE ist ein-
fach spitze! (Ab wann kann man sie
eigentlich abonnieren?) In der Aus-
gabe 1/03 hat mir der Bericht: ,Ein
Held kehrt zuriick” am besten ge-
fallen. Es gibt aber eine Kleinigkeit,
die ich zu beanstanden habe: Es geht
um die ,Cheat-Kiste". |hr miisstet
dort etwas deutlicher machen, wo
die Cheats fiir das eine Spiel auf-
héren und das andere Spiel anfan-
gen. Ich habe noch eine Frage: Sind
die eMails in ,Mails & More” alle echt
oder habt ihr welche dazu gemogelt?
Ich sage nur ,Blasebalg”. Hat das
wirklich jemand an euch geschrie-
ben? Bitte schreibt mir zuriick. Macht
weiter so. Frank.

FRANK ROSSLER (VIA EMAIL)

CURBE: Hadllo Frank, abonnieren wirst
du CUBE so schnell nicht kénnen -
dazu ist unsere Erscheinungsweise noch
zu unregelmdéBig. Altere Ausgaben kannst
du aber natiirlich nachbestellen, indem
du uns eine schriftliche Bestellung zusen-
dest, welcher der Heftpreis plus 1,50 Euro
fiir Porto in giiltigen deutschen Brief-
marken beiliegt. Alle Zuschriften auf
dieser Seite sind 100%ig echt und nicht
gefaked. Mails wie der ,,Blasebalg” er-
reichen uns éfters, das muss an den iiber-
schiissigen sexuellen Energien unserer
Leser liegen.

NINTENDO-FAN
{@% HALLD, ich bin der gréBte Ninten-
%/ do-Fan der Welt! ich habe alles,
vom NES bis zum GameCube. Ich
finde euer Heft einfach super! Ich
finde, ihr solltet weniger vom GBA
schreiben und mehr vom NGC. AuBer-
dem solltet ihr mehr tiber die nachste
Konsole schreiben, wenn ihr dariiber
Uiberhaupt etwas wisst. Meine Freun-
de und ich fanden es cooler, wenn ihr
mehr Poster héttet. Meine Spiele fiir
den GameCube sind: Super Mario
Sunshine ... (Anm. der Red.: Es folgt
eine nicht enden wollende Aufzih-
lung). Wann kommt eigentlich Wario
Land in Deutschland raus? Warum
gibt es keine Demo-CDs von Ninten-
do?
JONAS BANGERT (VIA EMAIL)

CURBE: Hi Jonas, du liigst! WIR sind
die gréBten Nintendo-Fans der Welt! Aber
SpaB beiseite: Zum GameCube-Nachfol-
ger kdnnen wir leider noch nicht viel
sagen. Nintendo hat Miihe und Not, den
GameCube anstindig zu verkaufen — da
ist der Nachfolger erst mal zweitrangig.
Und auch die Frage nach den fehlenden
Demo-CDs kann dir vermutlich nur einer
der japanischen Endbosse bei Nintendo
beantworten. Sieh es einfach positiv:

Nintendo hat schon immer alles anders
gemacht als alle anderen - und ohne
Individualisten wiire dieser Planet so
spannend wie eine Partie Strip-Poker mit
Dolly Buster.

PREISPOLITIK

;v“_; HALLO, JUNGS! Ich hab mal die

2/ cUBE ausprobiert, muss aber
sagen, dass sie nicht wirklich tiber-
zeugend ist. Zum einem ist sie mir zu
teuer, zum anderen zu uniibersicht-
lich, da bleib ich vorerst bei der
Konkurrenz! Was ist jetzt eigentlich
mit den Rechten am CLUB NINTEN-
DO-Heft? Kénntet ihr die euch nicht
sichern und vergangene Tage wieder
aufleben lassen? Das war's fiir dieses
Mal und ich freue mich liber eine
Antwort. Bis bald!

HENRIK HEINSOHN (VIA EMAIL)

CUBE: Vielen Dank, Henrik, dass du
uns eine Chance gegeben hast! Um ein
GameCube-Magazin wesentlich giinstiger
verkaufen zu kénnen, briuchten wir ent-
weder eine gigantische Verkaufsauflage
(und so viele potenzielle CUBE-Besitzer
bzw. -Leser gibt es zur Zeit noch nicht)
oder jede Menge bezahlte Anzeigen (zihl
mal die Anzeigen in unserer Konkurrenz).
Zur Ubersichtlichkeit: Das ist Geschmack-
sache, vielen gefillt’s. Zum Thema CLUB
NINTENDO-Magazin: Das Magazin war
hauptsdchlich so erfolgreich, weil es
kostenlos war. Und wenn wir so was
schon sagen ...

LIEBLINGSLESER

¢ HI CUBE-TEAM! ich kann euch nur
< sagen, ich bin ein Fan, schon so
lange ich denken kann. Und ich sage
euch, Nintendo hat sich ganz schén
gemausert. Ich habe schon seit
langem nach einem so genialen Heft



Eure Zeitschrift ist toll.

Weiter so!

gesucht. Jetzt habe ich das perfekte Heft
gefunden! Die Ausstattung ist so genial,
so was hatte ich noch nie in der Hand.
Die anderen kénnen gar nicht so die
Seiten des Heftes aufpeppen wie ihr.
Und ordentlich Styling, ja, das ist ange-
sagt. Ich kann nur sagen: Die perfekte

Konsole ist der GameCube.
CHRISTOPH DEHMER (VIA EMAIL)

CUBE: Dem kénnen wir nichts mehr
hinzufiigen! Wohin sollen wir das Geld
liberweisen?

HALLD LEUTE! Erstmal zu euch: Eure
Zeitschrift ist toll. Weiter so! Eigentlich
wollte ich nur mal was fragen. Gab es
nicht mal zu Anfang in Berlin oder sonst
wo eine GameCube-Messe? Ich habe
mir einen Ausschnitt tber die Szene
angesehen, in der Link gegen Ganondorf
kdmpft. Aber die Grafik war wie beim
N64-Zelda (naja, natlirlich schon bes-
ser). Frage: Wird es auch ein ,normales”
Zelda geben? Ich meine, okay, ich kenne
das neue Zelda noch nicht, aber die
Grafik ist doch irgendwie scheiRe, oder?
Nintendo hétte den Grafikstil vom N64-
Zelda beibehalten sollen (natiirlich
verbessern) und nicht so einen Kinder-
kitsch draus machen!

FRECHE GORE (VIA EMAIL)

CUBE: Du hast Recht, in den ersten
Zelda-Demos fiir den GameCube sah alles
noch ganz ,normal” aus. Erst wihrend der
Entwicklung des Spiels The Wind Waker ent-
schied man sich bei Nintendo fiir den Comic-
Grafik-Stil. Aber keine Sorge: Es wird auch
wieder ,fotorealistische” Zelda-Games

geben. Vielleicht ist man bei Nintendo ja tat-
sdchlich so nett und spendiert der deutschen
Version Ocarina Of Time als Bonus. In die-
sem Fall hdttest du gleich zwei geile Spiele.

XBOX-ZOMBIES?

=, HALLD, CUBE-TEAM! Ich hab die zweite

/ Ausgabe eures Magazins mit grofen
Interesse gelesen und war besonders
von dem Bericht (iber Resident Evil
begeistert. Auch die Art und Weise, wie
ihr das Spiel bewertet habt, fand ich ein-
fach Klasse. In vielen Konsolen-Magazi-
nen wird eher trocken und ntichtern
tiber die Spiele geschrieben. Respekt! In
eurem Bericht wird erwihnt, dass Resi-
dent Evil exklusiv fiir den GameCube er-
scheint. HeiBBt das nun, dass es fiir die
PlayStation2 keinen Teil mehr geben
wird? Macht weiter so!
IVONNE (VIA EMAIL)

CURBE: Tag, Ivonne! Momentan ist es tat-
sdchlich so, dass die neuen Resident Evil-
Spiele exklusiv fiir den GameCube erschei-

=\ nen sollen. Aber was ist schon verbindlich in

der Videospielwelt? Eigentlich nichts! Es ist
doch immer eine Frage des Geldes - und
wenn Microsoft oder Sony noch ein bisschen
Kohle locker machen, kénnte es in ein paar
Monaten auch wieder ein Resident Evil fiir
die anderen Systeme geben.

FRAGENMASSAKER

, HOLERD AN ALLE WIIRFELSPIELER! Ich lese

7 eure Zeitschrift seit der ersten Aus-
gabe. Was ich an euch gut finde, ist, dass
ihr scheinbar als einziges Magazin ent-
deckt habt, wer das Magazin eigentlich
kauft, ndmlich der Leser. Ich finde es
wirklich gut, dass ihr euch auch Kritiken
zu Gemiite fihrt und euch Mihe gebt,
die Zeitschrift stets zu verbessern. So,
nun ein paar Fragen, in der Hoffnung,
dass sie nicht unbeachtet in der
Versenkung verschwinden: Warum ar-
beitet ihr nicht mehr bei Nintendo? Lest
ihr eigentlich jeden Leserbrief? Was sind
eure Spiele fiir die Insel? Bis denne!
TORBEN FINKEMEIER (V1A EMAIL)
P.S.: Ich wollte nur noch mal kurz diese
HP erwdhnen: www.gcnzone.de.vu

CURBE: Du kannst vielleicht Fragen stel-
len! Erstens: JA, wir lesen jeden, absolut je-
den Brief, der uns erreicht. SchlieBlich sind
wir neugierig auf die Meinung unserer Leser.
Zweitens: Bei Nintendo war’s cool, aber beim
Pro Verlag ist’s cooler. Und immer nur Poké-
mon und Super Mario macht auf Dauer auch
etwas debil. Drittens: Spiele fiir die Insel
haben wir nicht. Nur jede Menge Leute, die
wir gerne mal auf die Insel schicken wiirden:
George & Saddam, Daniel Kiiblbéck und
sdmtliche 9live-Moderatoren zum Beispiel.

VERLUSTANGST
* HALLD CUBE! Im Vorwort habt ihr geschrieben, dass Nintendo nach /

- dem GameCube keine Konsole mehr herausbringen wiirde. Ist das
wahr? Bitte sagt mir, dass es nicht stimmt! Nintendo macht die besten

Spiele, da kann die Xbox nie im Leben mithalten.
TORSTEN FRINGS (VIA EMAIL)

CUBE: Hey, Torsten! Das haben wir iiberhaupt nicht geschrieben, lies das
Vorwort noch mal genauer. Wir haben lediglich iiber die Geriichte berichtet,
die im Internet kursierten. Nintendo hat dazu bereits Stellung genommen und
bekannt gegeben, dass man mit der Entwicklung eines GameCube-Nachfolgers
begonnen hiitte. Dass Nintendo véllig von der Bildfldche verschwinden wiirde,
ist sehr unwahrscheinlich. Wenn der GameCube fiir Nintendo zu hohe Verluste
brdchte und man kein Geld mehr in ein neues System investieren wollte, ist es
immer noch denkbar, dass Nintendo auch fiir PlayStation3 und Xbox2 Spiele
entwickelt - aber weg vom Fenster wiren sie dann trotzdem nicht. Schau dir
Segas Entwicklung an!

ERSCHEINUNGSWEISE
- LIEBES CUBE-TEAM! Ich finde eure neue Zeitschrift wirklich cool und es
freut mich, dass endlich eine fiir Nintendo raus gekommen ist.
Aber was mich beunruhigt, ist, dass die CLIEE 2/03 erst im Februar
erscheint. Ich fasse das so auf (vor allem weil das 2/03 ist), als waren
die zwei, die noch kommen, die letzten und dann Schluss mit CUEBE.
Da ich totaler Nintendo-Fan bin, wiirde mich das sehr traurig machen,

wenn sie nicht mehr erscheinen wiirde.
ZUDNIMIR PITTNER (VIA EMAIL

CUBE: So ganz kénnen wir deinen Gedankengang nicht nachvoliziehen,
aber deine Sorge ist trotzdem berechtigt. Ohne einen boomenden GameCube-
Markt und dementsprechend viel (bezahlte) Werbung der Spiele-Publisher
wiirde sich ein reines GameCube-Magazin nicht lange halten kénnen. Des-
wegen kénnen wir mit gutem Gewissen auch keine regelmdBige Erscheinungs-
weise versprechen. Wenn du immer auf dem aktuellsten Stand bleiben willst,
check lieber mal ab und zu unsere Website (www.proverlag.com).

PRAKTIKUM?
HALLO CUBE, lhre Zeitschrift CLIEE hat mir seit der ersten Ausgabe
sehr gut gefallen und ich waére an einem Praktikum in der CUBE-
Redaktion in Frankfurt interessiert. Dann wiirde ich noch gerne wissen,
nach welchen Kriterien die Praktikumsplétze vergeben werden. Und
wird in der Redaktion nur das Layout fir die Zeitschrift entworfen, oder
werden dort auch die Spiele getestet und nach News geforscht? Ich

hoffe auf ihre baldige Antwort!
CHRISTOPHER TORMYN (VIA EMAIL)

CUBE: Hallo Chris, Freiwillige und Praktikanten sind bei uns jederzeit
willkommen! Und das nicht nur zum Toiletten putzen, Kaffee kochen und
Massagen verabreichen. Wir bieten Praktika in den
Bereichen Text, Grafik, Spieletest und Konzeption an.
Je nach Art des Praktikums und dem Alter des
Bewerbers werden
entsprechende Vor-
kenntnisse verlangt.
Mehr Infos bekommst
du, wenn du dich unter
jobs@proverlag.com
bewirbst.
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fiir ein DreamJeamiZusarmnmen lieRen sie

das Super Nintendo-urid das NES in Japan
[ tﬁ\t\ dominieren. Jedes Mal standen in Japan.
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Spiel von

t, sich mit

dem Multitap zu dritt ins

ohne an
Abenteuer zu stiirzen.

r, nachdem es
Rollenspiele
schaffte es Secret of
die Statistikenlast
aller Final Fantasy-Spiele
loszuwerden,

0

Dies ist in den Augen vieler
AuBerdem bot es erstmals

das Final Fantasy

allen. Ein Jah
in Japan herauskam, wurde

es als Final Fantasy Ill in
den USA verdffentlicht
machte, mit der Fahigkeit,

Gegner zu erkennen,
und es fiihrte die Double-

Tech und Triple-Tech-

Attacken ein.

FINAL
FANTASY VI
TRIGGER

Das war wirklich etwas
Besonderes, Zeitreisen
war nie so aufregend. Es
kombiniert all das, was
FFVI so auBergewchnlich
bevor diese sowieso
schon vor einem stehen,
Als eines der wenigen
Action-

Mana,

Spieltiefe zu verlieren.
die Moglichkei
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Final Fantasy |-bis VI

FUR VIELE beginnt die Final Fantasy-Serie mit Final
Fantasy Vil. Aus geschiftlicher Sicht war die E i
dung Squaresofts, fiir die PlayStation zu e
sicherlich die beste. lon nun an\war de
Serie nicht nur auf Japan beschran
auch USA und Europa dem Chgr 2
-fallen. Final Fantasy ViI, Vili, IX ahd XWurd
Verkauf‘serfolg& Schade nur, dass einige‘der
Spiele der. Setie vom Westen tiberhaupt nicht wahr-

genommen wurden. ; %

== : : S s : Die Final Fantasy‘-Serie begann auf dem NES. Die
Einige wenige Spiele haben wir hier nicht im Detail Grafiken'sind sehr schlicht, doch andererseits war man
aufgegriffen, weil sie im RPG-Genre weder besonders

wegweisend waren, noch in einem Zusammenhang dadurch gezwungen, sich die Figuren'in seinem Kopf
mit Crystal Chronicles stehen, Trotzdem haben sie uns  ESRVEIEITET I FIGREEE Spieleebnis war also sehr person-
so viel Zeit geraubt, dass sie es verdienen, hier genannt 58 lich-Das-Kampfsystem-hat inzwischen viele Neuerdn=~
zu werden. _gen erfahiren, doch die ggundlegenden Elemente sind“
SECRET OF EVERMORE eute-noch gleich: Angriff, Magie und ltems. Diese
Diesem Spiel merkt man deutlich an, dass es von
Square USA entwickelt wurde - es ist einfach zu
westlich”. Dort verkaufte es sich ganz passabel, ‘
vermutlich weil es Zuspruch des Mainstream- o i
Volks fand und eines der wenigen Squaresoft-

RPGs war, die in Englisch erhdltlich waren.

Das Spiel wurde zwar auch bei uns ver-

offentlicht, doch es gab dafiir keinen Markt

- und war schlieBlich der Sargnagel fiir

Squaresofts Europa-Abteilung.

BAHAMUT LAGOON

Das Drachen-Abenteuer, das am
Ende der SNES-Laufbahn erschien,
kam nie offiziell in amerikanische
oder europdische Ladenregale. In
einer vom Krieg gebeutelten Welt
reisen ein junger Drachenritter und
sein Gefolge zur Bahamut-Lagune,
um Bahamut aufzuwecken, den
Konig der Drachen und Retter der
Welt. Verkaufte sich in Japan ganz gut.

it

AUSGELASSEN ...

- ABER NICHT VERGESSEN

sanftes Feintuning" fatale Auswirkungen hattes.

Nicht wirklich mystisch.

@ Ein Junge und sein Hund. % : :  Peessmsss
’ “V ¢ : .v :

o
@,

anzukampfen, ..

Obwohl die Spiele nicht wirklich in Zusammenhang
miteinander stehen, dreht sich es bei allen Final
Fantasy-Spielen um zwei Dinge — Rache und Macht.

. Solange es Liebe und Giite in der Welt gibt, solange

- wird es auch Hass geben. In den Zeiten der Zwietracht.
vereinigenssich die Kréfte des Guten, um dagegen

. und erieben dabei ein fantastisches

Abenteuer, sehen-auf NES und'SNES aber ein wemg
unformig aus. Die Original-Zeichnungen sind deutlich

schéner, doch die techriischen Gegebenheiten-der-

Hardware machen die} ren Zwar schlicht, aber

leicht wmdererke}mbar\‘ Lk

Mit Final Fanrpsy 7l m in den USA und Europa)

bekam die Serig'ibr he &ges Gesicht: Ein Epos. tiber”

- einen knegenschen Hetgschér, der.ein Junges Madchen
in seine Hande Krigger yvill, die sich i ein Esper - N

MM

ot ? @ Fans der PlayStation-FF-Spiele

a ni‘éht diese nenvtétenden Kl()sf

LW

werden diese Burschen kennen, -

(magisehes ) vefwarideln kann. Mit ihferMacht
ist so erfolgreich, dass etwas anderes als i j ko_n[}te_eggi@‘ herrschens und hitte es auch
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ANGRIFF ... VERTEIDIGEN ...
ANGRIFF ... DANEBEN ... MAGIE!
Das System des rundenbasierten Kampfes hat sich bis
heute nicht gedndert. Jeder Charakter hat eine Liste mit
Kommandos, die mit ,Angriff’- und ,ltem”-Befehlen endet.
Rundenweise greifen sie damit ihre Gegner an, und sobald
eine Attacke ausgefiihrt wurde, wartet der Charakter auf
das Kampfergebnis, je nach Entwicklung des Charakters
zwischen zwei und zehn Sekunden. Diese Zeitverzégerung
wurde aber inzwischen ,entscharft”. Im Laufe des Spiels
kommen weitere Fihigkeiten wie Magie, Springen, Steal
und Esper hinzu.

FF1V, das beste Final Fantasy,
das jemals geschaffen wurde.

Bis auf Details dndert sich
die Grafik kaum.

HF
Hornet Lionel 257 P9 ¢

A

WAS ES NICHT ALLES GIBT
Driiben in Japan sind sie ganz verriickt nach Merchandise-

— jedes einzelne Musikstiick:in der Reihenfolgé, wie sie im

Artikeln von Spielen, und Final Fantasy-Sachen sind mit Spiel erscheinen. Es ist, als spielt'ihr das Abenteuer noch- el
am meisten gefragt. Poster, Tassen, T-Shirts und Képpis mal, diesmal nur mit geschlossenen Augen. AuBerdem f‘/‘“
sind jedoch kalter Kaffee. Von jedem Spiel gibt's zum kann man nicht nur die Figuren als Plippehen ewverben

Beispiel einen Soundtrack, der meist aus vier CDs besteht sondern auch das komplette Outfit als Kosfum'

sMAN WAR GEZWUNGEN, SICH DIE
FIGUREN IM KOPF VORZUSTELLEN. DA
SPIELERLEBNIS WAR SEHR PERSONLCH.*

Der Mode-7-Effekt des Super Nintendos
machte Flugreisen zur Augenweide.

057
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Zeitreisen. Wennihr im Wald, in der Steppe oder
e “in Hohlen Gegner seht, konnt ihr jifilen aus dem
haben. Chrorio Trigger war bis obenhin voll- - ~Weg gehen. Im-Kampf kapnt.iht euch an jede

: t~.ig}e‘pﬁid&t'iw‘i‘t grandiosen neuen Ideen. < Stelle der Kampfzone begeben. Mit drei Leuten in
W, ner von Cronos Freunden erfindet ein Zeit- -_eurem Team.kdnnt ihr-Double-wund Triple-Techs
< ;- | portal und fandet bei einem Unfall plétzlich im . anwenden = Attacken, die zu zweit oder 2u dritt

Mittﬁlter. Don"é;\‘tdg‘ckt in Komplott, mit dem - ~ausgefiihirt werden und cool aussehen. -
/ Codi mit Zeitreisen zerstdrt werden soll, weil Dank desZeitreisens haben Veranderungen, die

indig an def“le\itlinia*héru‘rﬁgeschraubf’wird. Der ihr in der Vergangenheit vorgenommen hattet,
icht, der gafﬁ'r’i‘yerant\m;p_;_t.lith'{r'st, entpuppt erhebliche Konsequenzen auf das-Geschéhen in
rund durchgeknallter. der Zukunft. thr habt euch-Feinde geschaffen?Kein
B Problem; reist einfach in"der. Zeit zuriick, seid lieb
ren besondefs fiir den Erfolg des  zu dem Mann - und plétzlich ist er in.der Gegen-
rantwortlich: Das Kampfsystem und die

. -—

HE HFP
800:76 ¢
800:80
200:78 (

»CHRONO TRIGGER WAR
BIS OBENHIN VOLLGEPACKT MIT
GRANDIOSEN NEUEN IDEEN.*
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"FINAL FANTASY: CRYSTAL CHRONICLES
SST ERINNERUNGEN WACH WERDEN

’(4 SPIRIERT VON DEN SUPER NINTENDO-KLASSIKERN

GROSSES SPIEL GANZ KLEIN

Neue Waffen dndern eure

"NOCH BIS VOR KURZEM war villig offen,
~in welche Riehtung Squaresofts GameCube-
Debiit geht. Zum Jahresbegin konnte die
Presse-erstmals einen Blick auf die aktuelle

Spielversion sehen, und obwohl immer

noch viele Fragen ungeklart sind, knnen

wir uns endlich-ein Bild davon machen.
Crystal Chronicles ist-anders als alle

' iibrigen Rollenspiele; dennoch ist es ein-

~deutig von Final Fantasy, Chrono Trigger
und Secret of Mana angehaucht: Die Story
handelt davon, dass jede Stadt von einem
Kristall vor dem Bosen beschiitzt wird,.der
mit Mana-Wasser geweiht wurde. Manchmal
wird die Kraft des Wassers jedoch schwa-
cher — dann-muss jedes Dorf einen Helden
ausschicken, um neues Mana-Wasser zu
suchen. Das gibt es nur von Mana-Baumen,
doch diese werdenimmer seltener.

Ohne Schutz des Mana-Wassers sind die
Helden giftigem Gas ausgesetzt. Um iiber-
leben zu konnen, missen sie das ,Crystal
Cage"” mit sich tragen, das einen Schutzwall
um sie herum aufbaut. Im Spiel wird euch
diese ,sichere Zone” durch einen projizierten
Ring angezeigt. Bis zu vier Spieler konnen
gleichzeitig spielen - sitzt ihr aber allein vor

der Konsole, verhalten sich die restlichen
Figuren nach euren Anweisungen.

Das Kampfsystem ist eine Mischung aus
Secret of Mana und Chrono Trigger. Wig'in
SoM sind die Kdmpfe in Echzeit, aber der
Kampf findet wie in Chrono-rigger in einer
begrenzten Battle Area statt, die das Crystal
Cage definiert. In der Regel tragt eine
Person eurer Party das Crystal Cage, bei
Gefahr muss sie es erst mal abstellen.

Das Magiesystem scheint etwas obskur zu
sein und Bezug auf die Mana Orbs aus
Secret of Mana zu nehmen. Jedes Lebe-
wesen tragt die Orbs in sich und lasst sie
frei, sobald es stirbt. Ihr kénnt diese auflesen
und entweder'sammeln oder benutzen. Die
Magie muss nicht zwingend zum Angriff
genutzt Werden; beispielsweise kénnt ihr mit
einem Wasser-Zauber einen brennenden
Charakter retten.

Leider ist das auch schon alles, was wir
zu diesem Zeitpunkt wissen. Doch die offi-
zielle Website zu Crystal Chronicles wird in
ein paar Wochen online sein. Squaresoft hat
versprochen, dann mehr.Uber Crystal
Chronicles preiszugeben. Das Spiel ist fiir
Madrz/April angekiindigt.

CUBE

SCHLACHTEN IN EURER HANDFLACHE MEINT ...

Square-Enix entwickelt nicht nur fiir den GameCube, sondern hat auch ein wichtig sein wird. Noch haben wir nichts Nennenswertes vom GBA-Spiel
GBA-Spiel in petto. Eine aufgebohrte Version des PSx-Titels Final Fantasy gesehen, aber das sollte uns nicht beunruhigen, da es ja unabhanig vom
Tactics erschien Ende Januar in Japan zusammen mit dem Start des neuen GC-Spiel entwickelt wird, Selbst ohne Spiel kann der GBA als taktischer
GBA SP. Es gab auch ein limitiertes Bundle (20.000 Stiick) Sondereditions- Monitor fiir den ,groBen Bruder” benutzt werden.

ERSTER EINDRUCH

B Wir sind froh dariiber, dass
Crystal Chronicles einen relativ
neuartigen Spiel-Stil hat und

GBA SP zusammen mit dem Spiel.

Auch eine neue Version von Secret Of Mana mit
dem Namen Shinyaku Seiken Densetsu ist in der
Mache. Basierend auf dem Super Nintendo-Spiel
werden viele neue Elemente und Charaktere dazu-

kommen. Mit Details sieht’s zur Zeit noch schlecht aus,

aber dafiir haben wir ein paar Screenshots fiir euch.
Mit Abstand das interessanteste Spiel fiir den GBA
diirfte dasjenige sein, das als Pendant fiir Crystal
Chronicles in Arbeit ist. Es hat nicht nur den gleichen
Namen wie das GameCube-Spiel, es kann auch damit
verbunden werden. Die Entwickler weisen sogar extra
darauf hin, dass diese Maglichkeit fiir das Spiel enorm

nicht einfach an die aktuellen
Squaresoft-RPGs ankniipft.
Final Fantasy X ist ein fabel-
haftes Spiel, doch Crystal
Chrenicles scheint alle Ele-
mente der zeitlosen Klassiker
zu vereinen — da kann eigent-
lich nix schiefgehen. Als ein-
ziger Stolperstein kénnte sich
jetzt noch das Magie-System
erweisen. Haltet die Daumen!

cuee




® INFORMATION

F-ZERD GC

VERTRIEB:  NINTENDO
ENTWICKLER: AMUSEMENT VISION
HERKUNFT:  JAPAN

GENRE: RENNSPIEL

SPIELER: 1-4
FERTIEGSTELLUNG IM %

Neue Eindriicke vom Future-Racer!

AUF DER BONUS-CD, die die Japaner zusammen mit Legend
of Zelda: The Wind Waker bekommen, sind nicht nur die Ura-
Version sowie Ocarina of Time drauf, sondern auch tonnen-
weise GameCube-Movies — unter anderem neues Material zu
F-Zero GC. Danach zu urteilen macht Amusement Vision seinen
Job richtig gut!

Wahrend sich die Boliden zur Startaufstellung bereitmachen,
donnert ein Remix der F-Zero-Themen aus den Lautsprechern.
Bei einem Spiel wie diesem ist der Soundtrack fast genauso
wichtig wie das Gameplay selbst, und hier scheint uns AV nicht
zu enttduschen. Schon fiinf Sekunden spéter wird euch klar,
wie viele Renner da tatséchlich um Platzierungen kdmpfen: Wir
konnten 32 Flitzer auf dem Weg zum Horizont zéhlen (acht
Reihen mit vier Racern). Da kéinnten gut noch zwei weitere
Reihen gewesen sein, aber die waren so weit weg, dass wir das
nicht sicher sagen konnen. Unter den Fahrzeugen gibt es vier
Originale aus der Super Nintendo-Version (Blue Falcon, Golden
Fox, Fire Stingray und Wild Goose), ein paar aus F-Zero X und
eine ganze Ladung an neuen Modellen. Insgesamt ist das Spiel
eine bunte Mischung aus F-Zero (Fahrzeuge und Strecken),
F-Zero X (massig Raumschiffe auf der Strecke) und sogar
Daytona USA (lange Geraden und leichte Kurven, ideal zum
Gegner-Rammen). Bald werden wir die erste spielbare
Version in den Handen halten! @
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Q@ INFORMATION
DRAGON'S LAIR 3D
VERTRIEB:  THO
ENTUWVICKLER: ENCORE
HERKUNFT:  USA
GENRE: ADVENTURE

Ndchster Versuch

DRAGON’S LAIR 3D

- | Gameplay? Nie gehort ..
SPIELER: 1 ﬁ ~ NOCH LANGE bevor ,interaktiver Film"

CERTIESTELLLSITLE als Zukunft des Videospiels gepriesen
wurde, betrat Dragon’s Lair die Bihne:
1983 bot es uns beeindruckende Grafik
und entbehrte dabei jeglichen Game-
plays. Kurzum: Das Ding war grotten-
schlecht, begeisterte aber die Massen.
20 Jahre spéter hat sich Don Bluth (/n
einem Land vor unserer Zeit) mit dem
Designer Rick Dyer zusammengetan, um
das Arcade-Spiel zu basteln: Dirk, ein
Drachentéter, ist zurlick, und zwar dies-
mal in Cel-Shading-3D.
@ m:fsfrengtlhscg éﬁﬁiﬁ" f‘n?ala . : ; S I Jetzt kann er sich bei sei'n‘er 3D-
: : e y At Plattform-Puzzle-Tour frei im Raum
bewegen und gut 250 Rdume des
Schlosses, in dem es von Fallen
nur so wimmelt, absuchen, um
die gekidnappte Prinzessin zu
retten. Kommt uns irgendwie

bekannt vor ... Nur hat @
Link schénere Ohren.

Der Game Boy ist thm nicht genug

\WARIO WWORLD

Wario komplettiert die Mario-Familie auf dem GameCube!

IN WARIOS SCHLOSS gehen merkwiirdige \ 000 % 000 ‘ 0 ll 0 . ﬂ!ll, = !
Dinge vor: Durch ein schwarzes Juwel wurde I
sein Geriimpel im Keller in ein Parallel-Univer-
sum verbannt und alle seine Schéatze wurden in
Monster verwandelt!

Die bisherigen Wario-Spiele waren von unter-

Q INFORMATION schiedlicher Qualitat — mal Giberragend, mal nur

WARID méBiger Durchschnitt. Wo Wario World letztend-

VERTRIEE:  NINTENDO lich in dieser Skala landen wird, kénnen wir
noch nicht abschétzen. Wéhrend die Grafiken

ERLTE N Al bisher nicht ganz an das heranragen, was wir

HERKUNFT:  JAPAN auf dem Cube eigentlich gewohnt sind (sie sind

GENRE: JUMP'N'RUN e.twa a}Jf Luigi's Mans:qn-N:veau anzusiedeln),
sind wir vollkommen sicher, dass das Gameplay

SPIELER: 1 wieder iiberragend sein wird. Doch méglicher-

FERTIESTELLUNG IN 2 weise tut sich grafisch noch einiges, die ersten
Mario Sunshine-Screens sahen ja auch @
anders aus als das fertige Spiel.
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PFIEVlEWS Herrschaften, starten Sie die Motoren!

LOTUS CHALLENGE

HERKUNFT:  ENGLAND che Rennfahrerei geféllig? Dann

idiali S Ll gedenken Notstand an ,echten” Rennspielen, denn rich-
Challenge auftaucht: Nicht nur, dass das Spiel lizenzierte
wechslung mal wirklich realistisch sein. Das behaupten
sichtigt man, dass das Lotus Formel-1-Team léngst pleite
Fahrzeuge eingebaut. Neben den Standard-Spielmodi
von zwei Charakteren, die verschiedene Wettstreite

VERTRIEB: = THQ

GENRE:  RENNSPIEL : ' | g werft mal ein Blick hierauf.
tige Simulationen a la Grand Prix (PC) sucht man dort
Lotus-Boliden und 38 freischaltbare Motoren bietet, auch
zumindest die Lotus-Ingenieure und -Testfahrer, die bei
ist, relativiert das nattirlich diese Aussage wieder etwas ...
Einzelspieler, Championship und Mehrspieler-Rennerei
austragen, z. B. die Geschwindigkeit eines

m WUSSTET IHR, DASS 1 RUMDE EINES FORMEL 1-AUTOS 30.000 € HOSTETR

® INFORMATION

ENTWICKLER: KUJU ENTERTAINMENT Mehr SP|e|t|3fe als das die ubli-

SPIELER: 1-2
AUF NINTENDO-KONSDLEN herrscht seit Menschen-
vergeblich. Das soll sich im Juni &ndern, wenn Lotus
die Fahrdynamik und das Schadensmodell sollen zur Ab-
der Spiele-Entwicklung dabei waren. Nun gut, beriick-
Exklusiv fiir das Spiel hat Lotus noch zwei Prototypen-
gibt es einen neuen Challenge Mode: Ihr steuert einen
anderen Fahrzeugs halten und Bergrennen. @

IﬂFDHmHﬂDﬂ
VERTRIEB:  UBI SOFT
ENTWICKLER: UBI SOFT
HERKUNFT: KANADA
i SCHLEICH’N’KILL
SPIELER: 1

FERTIGSTELLUNGIM %

Wir schleichen uns ran.
WIE VON TOM CLANCY nicht anders zu

erwarten spielt Splinter Cell in einer futuris-
tischen Welt, die real durchaus existieren
konnte. Auch eure Spielfigur, Sam Fisher,
entspricht genau dieser Beschreibung. Nach
seinem Dienst bei der CIA und als Navy-
SEAL (und dort so beliebt wie FuBpilz) ist er
nun bei der NSA im Third Echolon, einer
streng gehelmen Unterabteilung. Sein erster
Auftrag lautet, in Georgia das Verschwinden
zweier CIA-Agenten aufzuklaren.

Als verdeckter Ermittler kreuzt ihr aber
nicht mit Dienstausweis und Notizblock
bewaffnet auf. Vielmehr wagt ihr euch mit
jeder Mission auf eine Gratwanderung zwi-
schen Terrorist und legitimiertem Auftrags-
killer. Ihr arbeitet alleine, geht mit extremer
Sorgfalt vor, hinterlasst keine Spuren ...
Mitte Marz haben wir das
fertige Spiel zum Testen! CUBE
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Bloder Name, starke Waffen:
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@ INFORmMATION

gt wie ein biiliges Aftershave,
aber er kriegt alles.
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MACE GRIFFIN BOUNTY HUNTER

VERTRIEB:

VIVENDI

ENTWICKLER: WARTHOG
HERKUNFT:
GENRE:
SPIELER:

ENGLAND
SHOOT'EM-UP
1

Schweres Geschiitz:

N-IVIEN

WOLVERINE'S REVENGE

Wolverine, was hast du fiir groRe Fingernagel?

VON DEN FANS der Comics wird das Spiel um den berithmten Anti-Helden
schon sehnlichst erwartet. Im Rennen gegen die Zeit muss Wolverine ein

i Antiserum gegen ein Virus finden, das ihm injiziert wurde. Das gibt dem
Protagonisten des First-Person-Adventures genug Argumente, bei seiner Suche
alles und jeden zu zerstéren, was nicht bei drei auf dem Baum ist. Die Vorlage
fiir das Spiel wurde (ibrigens von Larry Hama verfasst, der in der Comic-

OFFENSICHTLICH wird es in Zukunft keine  ECIENIIERS NI A RS
Jobs mehr geben, die ohne groBere Gewalt- Das verriickte Haarknduel hat eine
einwirkung auskommen. Oder ha CUBE Menge Moves drauf, die seine Gegner
ein Spiel gesehen, dass einen Kan ch ‘@ NMEFORMATION nicht nur alt, sondern auch zerstiickelt
ziichter im 24. Jahrhundert zeigt? Eben, . aussehen lassen. Noch sieht das Spiel
Mace Griffin ist eben ein Kopfgeldjage X-MEN: WOLVERINE'S REVENGE aber leider aus wie auf der PlayStation 2,
nicht nur auf ein ausgewahites Waffen VERTRIEB:  ACTIVISION teilweise zittriges Bild inklusive. Wir kén-
arsenal‘ zurﬁckgreifer] kann, sondern daz ENTWICKLER: WARTHOG nen fiir dif: Fans nur hoffen,_dass Wart-
noch einen Flugschein hat. hog das bis zur fertigen Version
Normalenweise sind die Versuche, zwei HERKUNFT:  ENGLAND noch in den Griff bekommt. @
Genres miteinander zu vermischen, zum ; GENRE: ACTION-RDVENTURE
Scheitern verurteilt. Doch das, was wir ;

bisher gesehen haben, scheint diese Regel SPIELER: 1

zu brechen: Fiir die Entwickler Warthog ist : FERTIESTELLONGIMZ
Raumschiff-Ballerei kein Neuland. So iiber-
rascht uns nicht, dass die Kampfszenen
einfach beeindruckend sind. Die FPS-Szenen
sind auch nicht ohne, und so hatten wir
damit einen viel versprechenden |
Titel, der Mitte des Jahres eintrifft.

00001500




SPIELSPASS FUR UNTERWEGS

Klar, bei uns steht CUBE vorne drauf — aber warum soll dann nicht auch GBA drin
sein? SchlieBlich kann man das Handheld nicht nur mit dem Link-Kabel am Game-
Cube anschlieen, sondern es gibt auch jede Menge coole GBA-Spiele. Und die
kénnt ihr mit der tragbaren Konsole zocken, wo und wann immer ihr wollt! Diesmal
stehen unsere GBA-Seiten ganz im Zeichen des ,groRen Bruders”: Wihrend Link in |
vollig neuer Form auf dem Cube herumhiipft, kommt er klassisch auf den GBA
zurlick. The Legend Of Zelda: A Link To The Past ist eines der legendérsten Spiele auf
dem Super Nintendo. AuBerdem fragen wir, ob Mortal Kombat und Metroid Fusion auf
dem kleinen Bildschirm genauso spektakuldr riiberkommen wie auf dem Cube.

' Nur die Besten wollen wir testen - und hier sind drei absolute Kracher!

Zelda als Multiplayer-Spiel? Auf dem GBA schon ...

QQQ'D”

@!HFDHI‘HHTIDH
VERTRIEB:

NINTENDO
ENTWICKLER:  NINTENDD
GENRE: ADVENTURE
SPIELER: 1-4

PREIS: an e

ERES

M UBERARBEITUNG DER VERSION VON 1892

M EINE KOMPLETT NEUE SUB-QUEST

THE LEGEND OF ZELDA

A LINK TO THE PAST

DIESES SPIEL beweist einmal mehr,

warum man den Game Boy Advance
ohne weiteres auch ,tragbares Super
Nintendo” nennen kénnte. Das Spiel
sieht fast so aus wie das Original von
1992 ... und tatsachlich sind es nur die
Sound-Effekte, die einem auf Anhieb
«anders” vorkommen. Denn genauso
wie bei der Wandlung von Yoshi’s
Island zu Super Mario Advance 3 die
Stimmen Uberarbeitet wurden, hat nun
auch Link neue Stimmgewalt und briillt
und motzt bei jeder sich ihm bietenden
Gelegenheit — einfach drollig ...

Neben einem neuen Dungeon wartet
Zelda auch mit einer neuen Nebenauf-
gabe auf — doch die eréffnet sich euch
erst, wenn ihr das zweite Spiel auf dem
Modul durchgespielt habt: The Four
Swords. Mit bis zu drei Mitstreitern
konnt ihr dort Dungeons und Trainings-
missionen erkunden. Die interessanten
Boss-K@mpfe und der erfrischende Mix
aus Kooperation und Wettstreit machen
aus dem, was man zundchst nur als
«schmiickendes Beiwerk” wahrnimmt,
ein gelungenes, eigenstidndiges Spiel -
auch wenn es innerhalb weniger Stun-

GHOOSE A STAGE

den durchgespielt werden kann. Schade
nur, dass jeder eurer Gefdhrten ein
eigenes Modul braucht, um mit euch
auf Tour zu gehen.

Diejenigen, die noch nie die Maglich-
keit hatten, A Link To The Past zu spie-
len, sollten sich die GBA-Umsetzung
unbedingt ansehen — es ist das schons-
te 2D-Zelda, das die Welt je gesehen
hat. Doch auch alte Hasen, die das
Abenteuer schon langst kennen,

kommen um das Spiel nicht [&W =
herum - schlieBlich warten .
neue Level auf sie. L=




Oftmals sind die Kdmpfe eine
blutlge Angelegenheit ...

MORTAL KOMBAT
DEADLY ALLIANCE

Lasst euch den GBA nicht
aus den Handen schlagen!

@ Midway hat bei der Umset‘.'.ung der visuellen
Effekte gute Arbelt geleistet.

»DIE KAMPFARE-
NEN WERDEN
MIT MODE 7
SCHICK DURCH
DIE GEGEND
ROTIERT UND
SKALIERT.*

KERSHI VS, SONYA

wET. Wins

LESS| VICTORY

IHR WERDET schockiert sein zu héren, dass
Mortal Kombat fiir den GBA ein Spitzentitel ist, der
gegen jedes Gesetz im Universum verstdRt. Die
indizierten Vorgédngerversionen rangierten namlich
seit jeher auf Platz 2 in der Beat'em-Up-Liga, doch
die beiden neuen Versionen (siehe auch Seite 28)
sortieren die Range neu. Wie es sich fiir derartige
Spiele gehort, hat jeder Kémpfer ein eigenes Re-
pertoire an Schldgen (Nah- und Distanz-Angriffe),
die in zwei Haltungen ausgefiihrt werden kénnen —
ihr kénnt also einen Haufen Tastenkombinationen
lernen!

Die Grafik ist beeindruckend, auch wenn die
Charaktere nicht dreidimensional sind. Die Kampf-
arenen werden schick mit Mode 7 durch die

Wie haben die nur all die MK- Kral‘t

protze in das kleine Modul gekriegt?

@ INFORMATION
VERTRIEB:

KONAMI
ENTWICKLER:  MIDWAY
GENRE: BEAT'EM-UP
SPIELER: 1-2

PREIS: ac

i

W 2 SPIELER UBER DIALOG-KABEL

M 120 SECRETS

Gegend rotiert und skaliert, und sie zeigen sogar
Reflexionen - die 3D-lllusion ist rundum gelungen.
Der Sound ist ebenfalls nicht von schlechten Eltern,
nur die standigen Grunz- und Achzlaute der
Kampfmaschinen gehen einem mit der Zeit auf
den Senkel.

Die Kampfe selbst sind fliissig, geschmeidig und
ausgewogen, und nach einem Kampf warten Mini-
Spiele auf euch. Obwohl diese letztendlich nur
Reaktions- und Button-Hémmer-Ubungen sind,
bringen sie doch ein wenig Frische ins Spiel.

Insgesamt ist das Gameplay traumbhaft. Mit den
massigen Moves, unzdhligen Secrets und [= ¥ ==
mitunter schaurigen Finishing Moves ist E
die Priigelorgie durchaus hitverdéchtig. 8-0

HART ERARBEITETE KOINS

MONEY, MONEY, MONEY, IT MUST BE FUNNY ...

Wie auch in der Konsolenversion kénnt ihr in Deadly
Alliance Secrets entdecken, wenn ihr Koins gesammelt
habt, die es im Survival- und Arcade-Einzelspieler-
Modus gibt. Sobald ihr ein paar hundert beieinander
habt, gelangt ihr in einen Raum mit 120 Sargen. Darin

verbergen sich unterschiedliche Secrets, zum Beispiel
extra Kostiime fiir euren Priigler, ein Stage Select-
Modus oder noch mehr Koins. Die Euro-Einfiihrung hat
auch in Mortal Komat Einzug gehalten, es gibt nur die
Koin-Wahrung. Was einem das Leben schon erleichtert.
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® SUPER MARIO - IMMER NOCH DER
GOTTVATER ALLER VIDEOGAMES!

[ 9 NINTEND

Wenn man 2003 lber Videospiele spricht, dann geht es in erster Linie
um Sony und die PlayStation2. Mit Gber 80 % Marktanteil hat der japani-
sche Multimedia-Konzern momentan die Nase vorn und die Gunst vieler Spie-
ler auf seiner Seite. Hauptsachlich ist das der Verdienst von Sonys exzellentem
Marketing, denn sind wir mal ehrlich: Die besseren Spiele stammen noch immer
von Nintendo! Und das war schon vor iiber zwanzig Jahren so, als der Miinzautomat
Donkey Kong die Welt eroberte und Super Mario das Licht der digitalen Welt erblickte.
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0 Br dheu.?e XBOX-News
e Die - besten Games im Test
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"~ holt mehr aus deinen Spielen raus!
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