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_ EDITORIAL

SCHICHTWECHSEL

Nach drei Jahren MAN!AC-
Regentschaft ist Stephan...

Eure al(tuellg MAN!AC-Crew: Ulrich, Ne'umgang
Thorsten, Oliver und Colin (von links).
"Es wird Zeit, mal was anderes zu
machen”: Nach dreieinhalb Jahren
MAN!AC (zweieinhalb davon als Chefre-
dakteur) verlasst der passionierte Videospiel-
Sammler und Skurrilitdten-Fan Stephan Freundorfer
Euer Lieblingsmagazin. Wir wiinschen ihm auch kinf- |
tig ein gutes Handchen, viel Erfolg und Petri Heil!” 8
auf seinen Flohmarkt-Beuteziigen.
An Stephans Stelle tritt nach fast vier Jahren & i
MAN!AC-Mitgliedschaft der Action-Adventure- _reif fiir die Insel, bleibt
und Rennspiel-Liebhaber Oliver Schultes: Sei- aber as freier Autor dabei.
nen Traum, als Rockstar die jubelnden Massen zu begeistern, muss der
frischgebackene Chefredakteur wohl erstmal zurtickstellen - gemitliche
Heimkinoabende mit Freunden oder gar freie Wochenenden sind nun
nicht mehr vorgesehen.
Den freigewordenen Platz im MAN!AC-Quartett fillt ab dieser Ausgabe
der gestahlte PLAYERS-Schreiberling Thorsten Kiichler: Als Experte far
knallharte Action-Kost und Sportspiele wird sich das ‘Freiburger Kindle”
fortan mit “1SS”, “FIFA” & Co. herumschlagen. In seiner sparlichen Frei-
zeit konsumiert der ehemalige Marketing-Assistent einer Baden-Wirt-
tembergischen Brauerei auslandische Videospielmagazine, Musik quer Beet (von
Danko Jones bis N'Sync) und leidenschaftlich gerne Sekt.
Nun genug der Personalgeschichten, schlieBlich haben wir in Zukunft einiges vor.
Auch von dem ‘neuen’” MAN!AC-Team durft Ihr weiterhin kompromisstose Spieletests,
aktuelle Previews und akribisch recherchierte Features erwarten - und vielleicht bald
m: EPIELE : schon noch ein bisschen mehr...

“Ppanzer Dragoon Orta”
(Sega, 2003)

DIE c.uu WELT DER VI
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Kreuzt Eure Meinung auf dem Coupon an, klebtihn | Das Design des MAN!ACTitels ist je- O Das sufie “DOAX"-Madel war

- DINO (RISIS{ - M auf cine Postkarte und ab geht’s damit an: | den Monat eine diffizile und heftig Rdug S b N
ebrsanst i 1My 0 ’ Cybermedia Verlag | diskutierte Angelegenheit. Meist : O 0b “DOAX” oder “Rayman 3" -

jaystation 2

ﬁll P

T o - 3 Meinung des Monats | stehen mehrere Motive in der enge- : das Cover ist nicht so wichtig.
’BR‘V J I Wi | Wallbergstr. 10, 86415 Mering | ren Auswehl: : i (1) "Rayman 3" hétte mir besser gefallen -
: tinsendeschluss ist der 7. Marz 2003. | Hatte Euch links - abgebildetes. Ihr seid schlieBlich nicht der Playboy!
Alternativ konnt Ihr eine E-Mail (samt vollstandiger MAN!A’F"‘.““""’""{UVE[ “l'““ Ray- 1ch besitze
Adresset) an leserpost@maniac.de senden. Unter | M7 3"-Figur) besser gefa |sn, oder s N £
den Teilnehmern verlosen wir je ein spiel for ps2, | haben wir mit der “DOAX"-Bade- 1 (Typsy (Dxbox (INec () GBA
Xbox und NGC. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, | 11X¢ 9enau Euren Geschmack ge-

{ior Supet Marie? 1 | troffen?

wa:hablnsung“‘.
ihi Softs Galdladke im ansd




INHALT

Exotisch, tiber-
dreht und duBerst
faszinierend:

PREVIEWS

Capcoms vierfache
Cube-Offensive
sprengt alle
Genre-Grenzen.

» B pevil May cry 2

Die fast fertige US-Version im Vorabcheck: Damonen-Jager Dante kehrt
mit weiblicher Unterstitzung zurtick - teuflisch qut!

Lange erwartet,
endlich spielbar:

Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball

Ab auf die Insel: Tecmo 1&dt zu fréhlichen Strandtollereien ein.
Soul Calibur 2

Vom Dreamcast-Megahit zum neuen Beat’em-Up-Alleinherrscher?
Namcos Krieger kreuzen auf allen 128-Bit-Konsolen die Klingen.

‘14

MAN!AC legt erst-
mals selbst Hand an
Dead or Alive Xtreme
Beach Volleyball.
18

22

Pm Dino Crisis 3
pEE M oriver3

| Dead Phoenix, Klller7 P.N. 03, Viewtiful Joe
'Ein Viererpack der Extraklasse: Capcoms neue Cube-Kreationen beweisen |

Spielwitz und technische Extravaganz abseits des Mainstream. [

call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth

| Es kam ohne Vorwarnung: Uberraschungs-Horror nach H.P. [ove(raft

Schlacht der SCIFI Saurier: Teil drei der Dinohatz entfiihrt Xbox-Fans ins All.

| Verfolgungsjagden im Milieu: Tanner fahndet ein drittes Mal.

Vexx

Hiipfender Herausforderer: Acclaims SciFi-Knabe will Mario & Co. beerben.
Kurz-Previews

Crimson Sea, Dakar 2, Final Fantasy Crystal Chronicles, Savage Skies,
Sniper Elite, Tom Clancy’s Splinter Cell

Lunar Legend
IDie japanische Rollenspiel-Legende auf GBA-Kurs

XJ&.F_J_J_._, ik

Nachrichten: Neuheiten aus der Industrie.

EATURES

| Big in Japan

'Knallhart recherchiert: Die 75 meistverkauften Spiele Japans.
'schlagkriftige Lebenszeichen: Neo-Geo-Update

King of Fighters 2002 und Rage of the Dragons im Hartetest
Big Blue Box Diaries, Teil 12: Verhdngnis '
Angeschiagene Entwickler: Mister X bringt die “Fable”-Macher zur WeiBglut.

o =y

SERVICE

Handheld: Komfortabel spielen mit Pocket-PCs
Second Hand: Kleinanzeigen

Leserbriefe: Das habt Ihr zu sagen
Know-How: Linux-Kit fir die PS2
Peripherie-Tests: Zubehor fur Eure Konsolen

Last Resort: Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen
Player’s Guide: Tom Clancy’s Splinter Cell, Teil 2
Player’s Guide: Resident Evil Zero

Player’s Guide: Contra Shattered Soldier

RUBRIKEN

Urzeit-Fan Shinji
Mikami lasst die §
Saurier wieder los
- mit Dino Crisis 3 24
exklusiv auf Xbox. §
76
‘ 36
§ kung aufgetaucht:
= Alle Details zu 26
# Soul Calibur 2
" Namcos potenziel-
o lem Priigel-Mei- | 32
1 lenstein fiir alle '
— |
Systeme. | 34
| 77
| 82
84
86
87
88 |
| 92|
_______ 24
926
Iwei DVDs voller satanischer Gemeinheiten: Das heiBersehnte 3
Metzel-Spektakel Devil May Cry 2 im ausfiihrlichen Preview. a3
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Activision Anthology

Atari Anniversary Advance
ATV Quad Power Racing 2
Baldur’s Gate Dark Alliance
Battle Engine Aquila

Ben Hur

Contra: Shattered Soldier
Contra Advance: Alien Wars EX
Dark Angel

Disney Golf

Doom 2

F1 2002

Fireblade

Hot Wheels Velocity X

Hot Wheels Velocity X
Knockout Kings 2003

Legacy of Kain: Blood Omen 2
Mat Hoffman’s Pro BMX 2
Men in Black 2: Alien Escape
Metal Dungeon

Micro Machines

Monopoly Party

Mortal Kombat: Deadly Alliance
MX Superfly

NBA Live 2003

Outlaw Golf

Phantom Crash

Racing Evoluzione

Rayman 3

Rayman 3: Hoodlum Havec
Resident Evil Zero

Rocky

Sega Bass Fishing Duel
Shenmue 2

Shining Soul

Space Channel 5 Part 2
ToeJam & Earl 3: Mission to Earth
Tony Hawk’s Pro Skater 4
Wild Arms 3

Oldiesammlung
Oldiesammlung
Rennspiel
Action

Action
Rennspiel
Action

Action

Action
Sportspiel
Ego-Shooter
Rennspiel
Action
Rennspiel
Rennspiel
Sportspiel
Action-Adventure
Sportspiel
Action
Rollenspiel
Rennspiel
Partyspiel
Beat’em-Up
Rennspiel
Sportspiel
Sportspiel
Action
Rennspiel
Jump’n’Run
Jump'n'Run
Action-Adventure
Sportspiel
Sportspiel
Adventure
Rollenspiel
Musikspiel
Action
Sportspiel

Rollenspiel

ﬁ Ps2
GBA
P52, Xbox, Gamecube
Xbox
PS2, Xbox
PS2
Ps2
GBA
I PS2
Ps2
GBA
GBA

Knallhartes Priigeln bis zur Geschmacksgrenze: Uberzeugt Mortal Kombat: De-
adly Alliance auch spielerisch?

Xbox, Gamecube
| Ps2
GBA

RR 1 1 B Unzensiert und
Gamecube-exklu-
siv: Capcoms ra-
biate Zombiejagd
geht mit Resident
Evil Zero in die
ndchste Runde.

Gamecube
Gamecube
Gamecube
Gamecube

Xbox

Gamecube
Gamecube
PS2, Xbox, Gamecube
| Xbox |

Vollgasfutter aus Mailand: m
Der Xbox-Raser Racing Evo- g : i
luzione stellt sich dem w | =
MAN!AC-Boxenstopp. =@ - E%
N 004920
Gamecube
| Gamecube
| Xbox

Xbox

(0(6165 0]

GBA

Ubi Soft lasst das
Hiipfen nicht: Die
neuen Abenteuer
des Firmenmaskott-
chens in Rayman 3:
Hoodlum Havoc.

Gamecube

Gamecube

Gamecube

Ps2 ,
Xbox

GBA

Ps2

Xbox |
GBA

Ps2

JJJ_\JJ JJU“JJ_‘_) &

a2
a2
38|
40

Bomberman jetters
Guilty Gear X2
Panzer Dragoon Orta
Suikoden 3

MAN!AC 03-2003

Geschicklichkeit
Beat'em-Up
Action

Rollenspiel

PS2
Ps2
| Xbox

Segas Schuppentier fliegt auf die Xbox: Im Import-Test erfahrt Ihr,
| ps2 ob Panzer Dragoon Orta fliigellahm oder neuer Herr der Lifte ist.

[5]



[£¥] Emanzipation im Reich des Sensenmanns: Neuzugang Lucia verwandelt sich auf Knopfdruck in einen unbarmherzigen Engel (links), schlitzt untote Burschen mit ihren
4@ messerscharfen Dolchen auf (Mitte) und macht Dante in den gelegentlichen Zwischensequenzen schone Augen (rechts).

2 Devil May Cry

Da kommen dem Teufel die Tranen:
BiIdschirm-Metlger Dante eroffnet
seine zweite Jagdsaison.

€71 Pause fiirs Hirn: Die Rétseleinlagen
fallen sparlich und wenig fordernd aus.

3 - A il
2% Kettenreaktion: Wer dem Eisenmann nicht schnell genug aus-
weicht, bekommt dessen stachelige Kugel ans Polygon-Haupt.

}Venrauen zahlt sich aus: Vom ur- - mit der Entwicklung eines Sequels @ weltweit mehr als zwei Millionen mal
sprunglich als “Resident Evil 4 = unter der Ac des Ex-Journalisten = iber die Ladentheken und scharte ei
konzipierten “Devil May Cry” zeig- ne enorme Fangemeinde um sich.

te sich Capcoms Fuhrungsriege @ Nippon-Manager hatten tatsachlich = Dementsprechend groll waren auch
derart begeistert, dass parallel gleich * ein gutes Naschen: Teil 1 wanderte = die Erwartungen, als endlich eine fast

i 47

L _ - E e f -n. L -
[¢?] Unfaire Hollenknaben: Eure miesen Wi- Fliegendes Ballett: Dank frischer Move- Magnums getrof-
dersacher treten meist im Dutzend auf. Palette mordet Dante nun auch im Sprung. fene Gegner zappeln wehrlos in der Luft.

3 MAN!AC




[£7] Abgehoben: Manche Ebenen
erreicht Ihr nur via Flug-Modus .

[#¥] Gleich wird’s rasant: Der Leuchtturm am Hafen birgt eine magische Kugel, die

Euren Recken fortan mit doppelter Spurt-Geschwindigkeit segnet.

finale Version des Action-Spektakels :
in den MAN!AC-Hallen eintraf - hier
unser Erfahrungsbericht von der Da- -

monenfront.

Duo mit drei Klingen

ist im Verlauf Eurer Monster-Odyssee

keineswegs nur digitale Staffage: Sie
bekam einen abgewandelten Mis- -
sionsverlauf spendiert - zweimaliges -
Durchspielen wird also warmstens :
empfohlen! In puncto Story geht’s da- -
gegen genrebedingt eher eindimen- °

MAN!AC 03-2003

sional zu: Als fadenscheiniger Beweg- :
grund fur die riide Bildschirm-Schlit-
zerei dient diesmal der verschlagene,

- von Allmachtsfantasien getriebene i "
. Industrie-Magnat Arius - aber eqal, |

- war doch bereits der Plot des Vorldu-
Die erste Uberraschung erwartet Kau-
fer bereits beim Offnen der Spiele- :
packung: Ahnlich dem indizierten :
zweiten Teil der “Resi”-Reihe wird die |
128-Bit-Teufelei im Disc-Doppelpack
ausgeliefert - jeweils ein Silberling
fir einen der beiden Protagonisten. :
Entgegen vieler Gerichte gesellt sich
aber nicht Lederbraut Trish, sondern :
eine komplett neue Polygon-Amazo-
ne namens Lucia zum aschblonden :
Dante. Die kampferprobte Priesterin :

fers keine literarische Sternstunde.

Diener der Dunkelheit

Was im “Devil May Cry“-Kosmos
zéhlt, ist einzig und allein hochfre- :

quentes Kreaturen-Schlachten in stil-
voller Inszenierung. Und diese Action-
Kost bekommt thr auch in “Devil May

na erinnernden Dorfchen, muissen

sich Dante-bzw. Lucia mit Unmengen -
an untotem Gesocks balgen. Der .
frisch rekrutierte Monster-Aufmarsch

Uberrascht Serien-Kenner mit teils arg
bizarren Neuzugdngen: “lco”-ver-
wandte Schattenwesen, klauenbe-
wehrte Todesadler, gehdrnte Satans-
bullen und mit schwarzen Roben ver-

" g
-

Satanische Erleuchtung: Bei der Verwandlung in Dantes dunkle Daseinsform

oL

brennen die Capcom-Mannen ein wahres Effekt-Feuerwerk ab.

= - = - >
e¥] Die zarteste Versuchung seit es Ballern gibt: Ein lila Kreis zeigt Euch an, wel-

ches nervige Zombiegeziicht Dante gerade anvisiert.

hillte Teufelsanbeter trachten Euch
nach dem verganglichen Bildschirm-

. Leben. Zu allem Ubel wurde die Boss-

Frequenz deutlich angehoben: Alle

- Nase lang duelliert Ihr Euch mit mehr
Cry 2 zur Geniige serviert: Bereits im :
Eingangs-Level, einem an die Toska- :

oder minder hartnackigen Kolossen
aus Beelzebubs abscheulichem Krea-
turen-Zoo. Zum Glick haben die
Schergen der Hdlle nicht exklusiv an
Variantenreichtum zugelegt, sondern
auch Euer Exorzismus-Arsenal er-
strahlt in poliertem Meuchler-Glanz:
Neben allseits bekannten Abwehr-
maknahmen wie banalen Schwert-
streichen heizt Ihr der finsteren Brut
nun mit diversen Flug-Attacken ein,

bei denen Euer Alter Ego sanft durch
die Lifte gleitend auf rumschwirren-
des Ungeziefer eindrischt. In Kombi-
nation mit der deutlich aufgebohrten
Sprung-Reichweite ergeben diese
“Matrix”-inspirierten Kunststiickchen
ein Fallhorn an sehenswerten Mord-
maglichkeiten. Eine weitere, vomn ge-
nannten SciFi-Kracher inspirierte
Neuerung: Seid Ihr mal heillos einge-
kesselt, spurtet Euer Held auf Knopf-
druck am nachsten Mauerwerk em-
por, hechtet via Rickwartssalto aus
der Gefahrenzone und murkst seine
verdutzten Widersacher schlieRlich
fies von hinten ab.

(7]



PREVIEW

_"{ — Playstation2

Schwarze Machte

Die liebgewonnene ‘Devil Trigger’-
Metamorphose feiert eine leicht ab-
geanderte Wiederkehr: Ist der ent-
sprechende Balken durch stete Schar-
miutzel aufgeladen, verwandelt Ihr
Euer PS2-Konterfei in ein dampfen-
des, temporar unbesiegbares Horror-
Wesen mit immenser Vernichtungs-
kraft. Und wo ist der Unterschied zu
Teil 1? Ganz einfach: Durch Aufklau-

ben von magischem Firlefanz erwei-

Playstation 2

| Entwickler:
| Hersteller:
Gen

D Termm

Capcom, Japan
Capcom
Actionw* -
Malz -

Geschlchten aus der Gru!t' Ge-

wohnt martialischer, pompos

herausgeputzter Hollenritt mit

erhihtem Umfang und kleinen,
| aber feinen Neuerungen.

Schauermar im Weltall: Microsoft-Jinger zit-
tern ungeduldig Shinji Mikamis Dino Crisis 3
| (Preview Seite 20) entgegen. |

Capcoms legendarer Grusel-Klassiker Resident
Evil bleibt Gamecube-exklusiv und soll mit Teil
4 im Herbst das Genre revolutionieren

(8]

2] Affiges Getue: In diesem verlassenen Bahnhof trefft Ihr auf einen gigantischen
‘King Kong’-Verschnitt, der sich an der Decke entlang hangelt - Feuer frei!

tert Ihr die Krafte des dunklen Ritters
um todliche Eigenschaften, die Euch
fortan Schwerter gen Feindvolk
schmeillen, blitzschnell rumspurten
oder in Fledermaus-Manier durch die
weitldufigen 3D-Areale fliegen las-
sen. Apropos 3D-Areale: Wahrend das
Ur-"Devil May Cry” weitestgehend
auf gotische Schlossmauern limitiert
war, protzt die Fortsetzung mit gigan-
tischen AuRenarealen, Hochhaus-

schluchten, verwinkelten Abwasser- !

kanalen und ruingsen Industrieanla-
gen. Besonders hier kor
die Eigenheiten von Lucia zugute -
entgegen Dantes eher behabigem
Bewegungsablauf schneidet sich die
rasante Krieger-Gore mit Ihren bei-
den Dolchen geschmeidig durch den
dicksten Satansbraten. Keine Sorge,
den Tempo-Malus macht der Mantel
tragende Coolness-Experte durch bra-
chialen Schrotflinten-Einsatz gepaart

(24 Schwarzer Ritter: In démonischer
Form verschieBt Dante Energieblitze.

|
- || Black&Decker bereits die nachste “Evil Dead”-Versoftung mit Polygon-Motorsagen ausstattet. !
|

mmen Euch :

v 3T
A f“ld

a0

£ Feige Schlange: Der Tentakel-Boss
schiitzt sich mit einem magischen Schild.

== = Diesel May Cry ===

Capcoms Kooperation mit dem Jeans-Hersteller

nicht Hollywood-AusmaRe erreicht, wird
aber von immer mehr Herstel- -+
lern als willkommene Einnah-
mequelle genutzt. Nachdem
Vorreiter Electronic Arts bereits
einschlagige Erfahrung mit der lu-
” krativen Digi-Reklame ge- 0 211
sammelt hat (u.a. Intel und McDonald’s in “Die A
Sims - Online”), zieht Capcom nach: Jeans-Fabri-
kant Diesel tritt in Japan als Co-Sponsor von “Devil May Cry
2" auf und bietet in ausgewahlten Filialen teuflisch schicke
b Accessoires respektive Kleidungsstiicke feil. So kénnen Nip-
pon-Rocker bald Dantes Ledergirtel samt abgewetztem Bein-
kleid oder eine limitierte Patrone mit feiner Gravur erstehen - zu-
satzlich dirft thr Euch in Capcoms potenziellem 128Bit-Schlager Diesel- Kostume ‘
freispielen. Stets um die hippe Zielgruppe bemiiht, verhdkerte Diesel unlangst gar =
einige knallbunte PS2-Sondereditionen in stark gewohnungsbedirftigem Pop- &
|| Design. Wir sind gespannt, ob derartige Aktionen skurrile Randerscheinung bleiben, oder

in

= = = = e ey

mit stets stilvollem Macho-Gehabe : rierung erlesene Polygon-Bauten,

locker wett hochfrequente Effekt-Orgien, adrena-
N oL lintreibende Rock-Klange sowie eine
Altbewadhrte Qualltat intuitive Steuerung garantieren ein

Wir Thr unschwer erkennen kénnt,
setzt “Devil May Cry 2” den einge-
schlagenen Erfolgsweg seines Vor-
gangers zielsicher fort, ohne dabei
das Videospiel-Rad neu zu erfinden.
Unser Ausflug ins Capcom’sche Schat-
tenreich hinterlie® indes einen positi-
ven Eindruck: In Opulenz wie Textu-

fesselndes Schlachtengemalde mit
wohligem Grusel-Einschlag. Und das
Beste zum Schluss: Handbreite Bal-
ken wie in Teil 1 gehoren endgltig
der Vergangenheit an, die PAL-Versi-
on von "Devil May Cry 2" (Test in der
nachsten Ausgabe) besitzt den lange
eingeforderten 60Hz-Modus. tk

FLIP ESCAPE
AIR HIKE

KICK JUMP
WALL HIKE

SKY HIGHT
RAPID FIRE

"I'W( H)M ETIME

DNI.TRI(‘-GU’!

Run up on the wall and
leap.

Fhile peur 2 wail, bold the
1ofL amslog ard Lhe
will and thes pres:

1223 Hohe Ziele: Die GroRe der Poly-
gon-Bauten hat deutlich zugenommen.

[#73 Metzeln fiir Einsteiger: Im Menii
werden alle neuen Moves erklart.

03-2003 MAN!AC
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L8 Fiir den kleinen Voyeur zu Hause: Bei den interaktiven
Freizeitaktionen diirft Ihr die Ansicht drehen und zoomen.

.

’Nervositat in der MAN!AC-Redak-
tion: Nach monatelangen Ver-
schiebungen sollte “Dead or Alive
Xtreme Beach Volleyball” Mitte Janu-

ar endlich in den USA erscheinen -

doch der Druckschluss riickte unauf-
haltsam naher, wahrend der langer-
wartete Titel auf sich warten liel8. In
letzter Sekunde dann die erlésende

Nachricht: Microsoft stellte uns eine -

fast fertige Version zur Verfigung, die
wir im heldenhaften Nachteinsatz fir
Euch durchleutet haben.

Die Rahmenhandlung des textilar-

men Spales - die pride US-Wer- .
tungskommision zickte gar nervos °

das ‘M’-Label (nur fir Erwachsene) -
schliet direkt an “Dead or Alive 3"
an: Dort gewann namlich der schrage
SpaRvogel Zack das Turnier und
investierte das Preisgeld in eine Siid-
seeinsel. Mit falschen Einladungen
lockt er neben dem dunkelhautigen
Neuzugang Lisa auch alle anderen
weiblichen Protagonisten auf das Ei-

land. Erst dort stellen die Madels fest,
dass es keine Prigeleien geben wird. :

[10]

Tecmo lasst endlich die Bélle hiipfen: MAN!AC spielt das
aufreizende Xbox-Sportspektakel fiir Euch an.

bi8 Neckische Abwechslung: Bei der Luftkissenhiipferei kassiert Ihr auf die Schnelle kleine Ge|dsumen und trainiert Euer Fein-

-

gefiihl mit den analogen Buttons - fiir grobschldchtige Naturen gibt’s aber zum Gliick alternativ eine digitale Steuerung.

Um den unfreiwilligen 14-tagigen Ur-
laub zu nutzen, widmen sie sich di-
versen Freizeitbeschaftigungen: Fau-
lenzen, sich lasziv am Pool rdakeln,
Geld verprassen und das namensge-
bende Beach-volleyball spielen.

Eiland der Mdnnertraume
Auf der Insel angekommen, werdet

Ihr durch Lisa mit den Ortlichkeiten

vertraut gemacht. Diese und alle fol-

genden Unterhaltungen laufen stets
50 ab, dass Ihr Eure Gesprachspartne-
rin bei spannenden Tatigkeiten wie
2.B. Stretching oder Liegestitzen be-
obachtet, wahrend am unteren
Bildrand die englischen Untertitel zu
den japanischen Dialogen eingeblen-
det werden. AulRerhalb des volley-
ballfeldes und der Minispiele steuert
Ihr das Geschehen iber Mentbild-
schirme, wenn Ihr z.B. im Laden neue

Outfits (stolze 250 Badeanzige gibt's
in “DOAX"” zu ergattern) kauft oder
Euer Inventar verwaltet.

Um dberhaupt spielen zu konnen,
bendtigt Ihr eine Partnerin. Damit
sich ein Madel bereit erklart, musst
Ihr es erst mit Geschenken bestechen
- und fur die braucht Ihr Geld. Das
verdient Ihr natiurlich vorwiegend
uber Matcherfolge, alternativ dirft
Ihr auch zwei andere Kapitalquellen
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Abends geht Ihr auf Wunsch ins Casino: Allerdmgs sind Black Jack (Imks), :
Poker, Roulette und die Slotmaschinen (rechts) nur leidlich unterhaltsam.

anzapfen. Beim ‘Pool Hopping’
springt Ihr Uber eine Reihe von
schwimmenden Luftkissen, je nach
Abstand misst Ihr den Knopf starker
oder leichter dricken - das neckische
Spektakel ist ausgesprochen simpel,
macht aber immer Laune. Weniger
unterhaltsam fiel das Spielkasino aus:
Iwar qibt es mehrere Glicksspielvari-
anten nach Las-Vegas-Manier, doch
agiert Ihr lediglich gegen unsichtbare
Croupiere - die anderen Madels ma-
chen sich rar und tauchen hachstens
als kleine Symbole am Bildrand auf,
zudem fallen die Gewinnchancen
nicht gerade hoch aus.

Am meisten punktet “DOAX” erwar-
tungsgemaR in der Sparte Volleyball,
vor allem grafisch geben sich die
Matches kleine Bl6Re: Die schicken
Courts im Dschungel oder am Strand
verwohnen das Auge mit hiibsch mo-

MAN!AC 03-2003

dellierten Landschaften und ansehnli-
chen Lichteffekten, vor denen die
weiblichen Beat’em-Up-Stars vor-
trefflich in Szene gesetzt werden.

Sand auf nackter Haut
Die gewohnt Uppig proportionierten

blicke und tiberzeugen mit lebens-
echten Animationen. Daflr sparten
die Entwickler am spielerischen Ge-
halt: So pritschen und schmettern Ti-
na, Kasumi & Co. nach vereinfachten
Regeln, jedes Duell geht nur bis sie-

ben Punkte. AuBerdem finden sich -

keine Feldgrenzen - fallt der Ball ir-
gendwo in Eurer Halfte auf den Bo-
den, gibt's einen Zahler fur das ande-
re Team. Auch die Steuerung wurde
bewusst einfach gehalten, lediglich
zwei Knopfe dienen fir alle Schlagva-

: gelegentlich aber
. schrankt. Auch die eigenwillige Ka-
. meraperspektive, die das Feld der
. verteidigenden Mannschaft meist nur
Spielerinnen geben grof3ziigige Ein- :

~ PREVIEW

X8 Je nach Tageszeit dndern sich die

Lichtverhéltnisse auf den Spielfeldern.

X8 Teamwork ist Plficht: Probiert Eure Mitspielerin gerade eine Mundvoll Sand,
solltet thr den Ball schnell in die andere Halfte befordern.

legte Kollisionsabfrage und die sanfte
Zielunterstiitzung kommt thr schnell
7u langeren Ballwechseln, fuhlt Euch
etwas einge-

teilweise im Fokus hat, stort das
Vergniigen beizeiten - solange Ihr
keine Matches im tiefgrindigeren
"Beach Spikers”-Stil erwartet, be-
kommt Ihr auf jeden Fall spaBige Du-
elle (leider durfen maximal nur zwei
menschliche Spieler ran) geboten.

Als Gesamtwerk polarisiert “DOAX”
sicher die Xbox-Welt: Wer ein reines
Sportspiel sucht, wird hier nicht fin-
dig - seid Ihr aber gewillt, Euch auf
ein dezent japanophiles Spielerlebnis
mit toller Grafik einzulassen, erwartet

. Euch ein heiRer Frihling mit viel
rianten. Durch die groRziigig ange- °

nackter Haut. us

Team Ninja, Japan
Tecmo

Sportspiel

Marz

Entwickler:
Hersteller:
Genre:

D Tetmm

Skumles aus Japan: Optmh her-
vorragendes Urlaubsepos mit ku-
rioser Beziehungssimulation und
simplen, aber unterhaltsamen
Volleyball-Partien.

Playstation-2-Alternative

PS2-Besitzer gehen diesmal leer aus: Weder
ein Volleyball noch eine interaktive Fleisch-
beschau sind fir sie in Sicht.

| Ein vergleichbarer Titel steht auch auf dem =
Wiirfel nicht an, dafdr dirfen sich Sportler seit
langerem bei Beach Spikers betatigen.
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1Soul Calibur 2

7] Abgeschmettert: Mit einer Parade
lasst Ihr den Gegner ins Leere laufen.

» Nach nunmehr vier Jahren
voller Gerichte und Re-
lease-Verschiebungen lichtet sich der
Nebel um den Nachfolger zu Namcos
furiosem Dreamcast-Scharmitzel - in
einem Tokioter Nobelhotel enthillten
die Nippon-Entwickler erste Details
zu Xbox-, PS2- sowie Cube-Fassung

von “Soul Calibur 2“. Wir haben alle

Euch zusammengetragen.

L8 Comic-Kampfer aus der Holle: Xbox-Besitzer diirfen als e
ren US-Superhelden Spawn am Priigelturnier teilnehmen.

[12]

wichtigen Informationen und Uberra-
schungen der Pressekonferenz fir

inzige mit dem finste-

Jedem sein Superstar

Ist die nur als schmuckendes Beiwerk
zu wertende Hintergrundstory um ein
magisches Seelenschwert (welches
sich abermals in der Obhut von Flam-
menfiesling Inferno befindet) bei Se-
rien-Experten hinreichend bekannt,
wartet die 20-kopfige Kampferriege
mit waschechten Sensationen auf. So
werden nur Microsoft-Jinger mit Co-
mic-Disterheld Spawn in den Ring
steigen, wahrend “Tekken”-Veteran

i
T e
=

L8 Nackte Haut: lvy kampft gerne in
schicken Lederstrapsen.

£ Klopper-Recycling: “Tekken”-Urgestein Heihachi Mishima gdnnt sich keinen
Konsolen-Urlaub, sondern steht nun erstmals auch im ”Soul Calibur”-Ring.

Schwerterklirren der néchsten Generation: Die legendaren Krieger-

igelthron.

Heihachi der PS2 vorbehalten bleibt.
Gamecube-Besitzer kommen schlief3-
lich in den exklusivsten Genuss:
"Zelda”-Knabe Link verzickt nicht nur
durch seinen Cel-Shade-freien Poly-
gonauftritt, sondern heizt seinen Wi-
dersachern auch mit typischen Waf-
fen wie Bomben, Bumerang und
Langbogen ein. Fernab dieser Her-
steller-spezifischen Boni wurde das
liebgewonnene Personal um weitere
sechs Neuzugange aufgestockt: Der
Degenkinstler Rafael, Tonfa-Lady
Talim, Jungspund Yunsung, Kampfstil-
Kopierer Charade, das von Todd
McFarlane (siehe Kasten) ersonnene
Reptilien-Geschopf Necrid und Ritter-
braut Cassandra komplettieren den
wehrhaften Reigen. Letztgenannte
sorgt fur Wwehmut, gehéren doch ihr
knackiges Schwesterherz Sophitia
ebenso wie Rock, Edge Master,
Lizardman und Hwang zu den Abgan-
gen. Quasi als Trostpflaster wird in Sa-

: chen Spielmodi geklotzt: Neben Arca-
: de-, Zweispieler- und Survival-Ste-
t - chereien prigelt Ihr Euch erstmals
. durch den so genannten ‘Weapon-

Mode". Hier vermabelt Euer Recke bei

. Turnieren samtliche Kombatanten, um

eins von insgesamt 200 marderischen
Kriegswerkzeugen einzusacken.
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Der Traum vieler “Zelda”-Anhanger: Nintendos Abenteurer Link tritt im schicken

Polygon-Outfit gegen die traditionellen “Soul Calibur”-Kampfer an.

Neuer Echsenmann: Griinhaut
Necrid beherrscht Flammenattacken.

Alte und neue Stirken
Massiq Beschaftigung furs fein aus-
gearbeitete Personal macht freilich
noch keinen "Virtua Fighter”-Killer -
ergo wurde auch das rasante Kampf-
system einer behutsamen Frischzel-
lenkur unterzogen. Vor allem die Sub-
stanz der Defensiv-Palette hat zuge-
nommen: Konnten beim Vorganger

a2

Schmerzhaft: Ungeblockte Schlage
kosten Euch besonders viel Energie.

. selbst Novizen den gegnerischen i
Attacken widerstehen, soll jetzt zwi- :

schen Block und Parade unterschie-
den werden - taktischere Keilereien
sind die Folge. Zudem lassen an Um-
fang wie Details reichere Arenen we-
sentlich mehr Spielraum zum seitli-
chen Ausweichen. Einige der virtuel-

len Kampfstatten warten ahnlich der

 Playstation 2

L1 ewahrte Tugenden: Angriffe wer-
den vertikal oder horizontal ausgefiihrt.

Die exklusiven Kampfer jeder Konsole

Link (Gamecube): Das “Tekken”-Teilen vertreten waren - im Serien-
. blonde Spitzohr kennt jeder debut fungierte er gar als Endgegner. Trotz Ge-
[ Nintendo-Zocker, kampft schmacksverwirrung bei der Outfit-Auswahl
( x sich Zeldas Liebling doch seit 15 Jahren (die Sumo-Variante lieB selbst hart-
| durch  Vorzeige-Action-Adventures. gesottene "Tekken”-Profis schau-
Zudem sammelte der Zipfelmiitzen-Held be- dern) ist Heihachi gefahrlich wie
reits Priigelerfahrung in den “Smash immer und verzichtet auf Waffen.
Bros.”-Kloppern auf N64 und Gamecube. Spawn (Xbox): Im Gegensatz 1u
Von diesem Erfahrungsschatz profitiert er seinen exklusiven Rivalen, die Erfol-
S auch in “Soul Calibur 27, denn als ge gewdhnt sind, ist der “Soul Cali-
zusatzlichen Kniff neben sei- bur 2”-Auftritt fir den disteren Recken
nen Schwertkiinsten bringt (der leider ohne sein Cape auskommen
er fiir wirkungsvolle muss) eine Premiere - erstmals ist er in
Fernattacken  Pfeil einem wohl wirklich guten Spiel dabei.
und Bogen mit. Frihere Versuche rangierten meist im ‘Gahn’-
Heihachi Mishima (PS2): bis “Hilfe!’-Bereich wie das verhunzte PSone-
Der ergraute Patriarch und Abenteuer. Lediglich der letzte Versuch mit der
Erzfeind vom teuflischen Soh- chaotischen Dreamcast-Actionpriigelei
nemann Kazuya ist einer der "Spawn: In the Devil's Hand” erreichte 2001
wenigen Charaktere, die in allen funf wenigstens durchschnittliches Niveau.

. letzten “Tekken“-Inkarnation gar mit

eingrenzendem Mauerwerk auf, des- °
sen Stabilitat schmerzhafte Frontalzu-
sammenstoBRe provoziert. In solchen

wuchtigen Charakteren - die Kon-
kurrenz darf sich auf einen heifen
. Herbst gefasst machen. tk/us/fm

Szenen zeigt sich die grafische Bril-
lanz von “Soul Calibur 2”: Der im Ver-
gleich zum Arcade-Vorbild aufgemd-
belte Kracher protzt mit gleienden
Effekten, herrlichen Animationen und

Soul Calibur 2

Playstation2

Todd McFarlane (42) ist
der erfolgreichste Ge-
schaftsmann der Comic-
Szene: Wihrend der 80er
zeichnete der Kanadier
for Marvel und DC und
machte 1990 Spider-Man zum meistverkauften
Heft aller Zeiten. Kurz darauf griindete er mit
einigen prominenten Kollegen seine eigene Fir-
ma: Image Comics. Dort schuf er mit "Spawn”
die Comic-Serie, auf deren Erfolg er sein Imperi-
um bestandig ausbaut. 1994 entschloss sich

McFarlane, zusatzlich Action-Figuren zu produ-
zieren, die niedrige Preise und hohe Qua-
litat vereinen - die Idee schlug ein wie eine
Bombe. Neben "Spawn”-Statuen verdffent-
lichte er u.a. Lizenzfiguren zu US-Sport-
lern oder den Videospiel-Hits “Metal
Gear Solid 2" (siehe rechts) und

“Onimusha 2”. Auch in anderen Bereichen ist

das Multitalent tatig: “Spawn” wurde als Spiel-
film und Zeichentrickserie erfolgreich, fur die
Arbeit an Musikvideos gab es diverse Auszeich-
nungen. Das verdiente Geld investierte Mc-

:;'-: 1|
d Necrid Entwickler: Namco, Japan
Farlane aufsehenerregend: So ist er Teilbesitzer Hersteller:  Namco
eines NHL-Clubs und erwarb 1999 fir drei Genre: Beat'em-Up
Millionen Dollar u.a. den Baseball, mit D-Termin: 3. Quartal [PS2]

dem im Jahr zuvor der Home-Run-Re-
kord gebrochen wurde. Trotzdem hat
der Kanadier einen schlechten Ruf: Sei-
ne riiden Geschaftsmethoden, bei
denen er seine Partner schon mal
kraftig iber den Tisch zieht oder
feste Abmachungen ignoriert,
fiithren regelmafig zu juristischen
Auseinandersetzungen.

3. Quartal [Xbox]
3. Quartal [6(]

Kampfkunst in Vollendung: Furi-
os prasentiertes Priigel-Festival
von gigantischen Modi-Aus-

maflen, das mit beliebten
Bonus-Charakteren lockt.

MAN!AC 03-2003
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Innovation

hoch vier

Mit der neu gegriindeten Ideenschmiede
Production Studio 4 steigt Nippon-Gigant
Capcom endgiiltig zu Nintendos wichtigs-
tem Gamecube-Lieferanten auf.

‘\\Imnie des Software-Schicksals:
L/’ Da durstet die Zocker-welt nach
frischen Konzepten abseits der
marktbeherrschenden  Lizenz-Ver-
wursterei bzw. marginal aufpolierten
Sequels - und ausgerechnet Capcom
geht das kreative wie finanzielle Risi-
ko ein, seine programmierenden Zug-
pferde auf unkonventionelle Projekte
anzusetzen. Waren die japanischen
“Resi”-Erfinder bislang eher fur das
penetrante  Melken vorhandener

Viewtif

|, Steter Hardware-Fortschritt spal-
!/ tet den Spielemarkt immer mehr
in zwei entgegengesetzte Llager:
wihrend die einen nach “The Geta-
way”-Art - meist erfolglos - dem viel
zitierten Fotorealismus hinterher he-
cheln, gehen andere wie z.B. in “Sly
Raccoon” den umgekehrten Weg und
nutzen die Prozessor-Power fir im-
mer knalligere Comic-Optik. Zu letzte-

Goldesel (bestes Beispiel: “Street
Fighter”) beruchtigt, sorgte die
Ankiindigung respektive Prasentation
von ‘Production Studio 4" fur weltwei-
tes Staunen: Neben dem heiBersehn-
ten “Resident Evil 4" werkelt die
neue Elite-Tochter an gleich vier in
Prasentation wie Spielkonzept einzig-
artigen Titeln, die allesamt Kult-Po-
tenzial besitzen - wahrlich Grund ge-
nug, das ideenreiche Quartett genau-
er unter die Lupe zu nehmen.

| Joe

rer Gruppe zahlt mit Sicherheit die
Kollaboration zwischen “Steel Battali-
on”-Produzent Atsushi Inaba und Ka-
miya Hideki (Miterfinder von “Devil

May Cry”). Wie der plakative Titel un-

verblumt andeutet, lasst die abge-
drehte Action-Prugelei besonders
durch spektakulare Schauwerte auf-
horchen: Der Mix aus Japano-Super-
held, Us-Comic-Einflissen und einer

o
e
-
-
]
ol

L2 pas kenn' ich doch! Die Sprungeinlage iiber heranrollende Weinfasser stellt
laut den Entwicklern eine Hommage an Klassiker wie “Donkey Kong” dar.

Prise Cel-Shading gewinnt dem ein-
gefahrenen Haudrauf-Genre neue
Seiten ab. Prasentation ist aber nicht
alles: So soll “Power Rangers”-Ver-

- schnitt Joe, dessen Abenteuer ur-

spriinglich als Musikspiel (a la “Parap-

Miniatur-Knochenbrecher in Aktion: Neben simplen Angriffsvarianten wie Tritt und Faustschlag beherrscht Nippon-Kampfsportler Joe

pa”) geplant war, auch spielerisches
Neuland betreten. Neben traditionel-
len Combo-Orgien beherrscht der
vermummte Nippon-Recke drei

auBerst clevere Spezial-Manover: Im
inzwischen dezent abgedroschenen

T I g i

auch spektakuldre Flug-Kicks sowie

zerstirerische Combo-Attacken. Die scheinbar platten Hintergriinde bestehen tatsachlich aus Polygonen - Mode-7-hnliche Zoom-Spielereien sorgen fiir Raumlichkeit.

[14]
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. Grusel-Schloss nach Hollywood-Klischee: Die einzelnen Movie-Zonen lehnen
sich an iibliche Kinowelten an - das zugehdrige Gegnervolk gibt’s gratis dazu.

‘Bullet-Time’-Modus weicht er blitz- :
schnellen Feind-Attacken aus, via -
‘Toom’ verstarkt sich kurzzeitig seine °

. Metamorphose: Habt Ihr genug
'VFX'-Energie, wird Joe zum Superheld.

Angriffskraft, das 'Highspeed'-Fea- :
ture lasst ihn schlieBlich im Eiltempo
durchs Feindgebiet flitzen. Die Ver-

. Krachende Linke: Mit dem ‘Zoom’-
Special haut Ihr jeden Gegner um.

Dead Phoenix

sich Vorzeigemann

Nachdem :
Shinji Mikami wieder seinem : friedliebende Rasse bzw. deren Hei-

respekti-
ve "PN. 03" (siehe nachste Seite) zu- :
wendet, verldsst “"Code Veronica”- :
Schapfer Hiroshi Kato die ausgetrete- !
nen Umbrella-Pfade. Sein Beitrag !
zum Capcom-Portfolio verspricht, ein
Cocktail aus “Dynasty Warriors” und :
"panzer Dragoon” zu werden: In :

|u

Horror-Baby “Resident Evi

"Dead Phoenix” schlipft Ihr ins Fe-

“Der ist aber groR!” Am Ende der einzelnen Levels trefft thr auf fulminante

derkleid eines Vogelmanns, der seine

matstadt vor der finalen Vernichtung
durch einen machthungrigen Wider-

ling beschitzen will. Ahnlich Segas -

angesprochener Saturn- bzw. Xbox-
Ballerei flattert Ihr aus der Verfolger-

Perspektive durch die Polygon-Lifte °

und holt rumschwirrende Feinde via

Energie-Wumme vom Firmament -

soweit, so unspektakular. Richtig in-

Riesenmonster - Zeit, Eure magischen Spezial-Attacken auszupacken.

MAN!AC 03-2003
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:  mengung dieser auergewdhnlichen
- Fahigkeiten ergibt ein wahres Fall-
- horn an furiosen Scharmatzeln fernab
- vom einténigen Genre-Einerlei. Bei
. der Reil3brett-Story sucht man neue
. Ideen dagegen vergebens: Joes siife
. Nippon-Freundin wird in eine obsku-
© re, aus acht Levels mit ebenso vielen
. Endbossen bestehende Film-Dimensi-
. on verschleppt - doch Rettung naht!
. Zu Beginn ist der Pixel-Recke nur ein
. armseliger Teenie ohne Superkrafte,

erst durch spektakulare Kampfeinla-
gen ladet |hr den ‘VFX-Balken’ auf
und verwandelt Euch so in einen ro-

ten Zeichentrick-Wundermann. Bleibt

. Massenkeilerei: Eure Feinde grei-
fen meist gleich im Dutzend an.

Flattermann: Im spateren Verlauf
hetzt Ihr fiese Drachen auf Eure Feinde.

teressant wird die Fliegerei erst,
. wenn das Flugeltier seine Freunde re-
krutiert: Dann befehligt Ihr mit simp-
. len Pad-Eingaben sowohl zahlreiche
Boden- als auch Lufttruppen. Von den
angekiindigten

Massenschlachten

Nippon-Kunst: Die Diister-Welten
erinnern stark an “Panzer Dragoon”.

‘_‘

- nur zu hoffen, dass die irrwitzige Kid-
- napper-Hatz auch in PAL-Gefilden
. stattfindet - Daumen dricken ist an-
: gesagt!

Viewtiful Joe

Production Studio 4,
Capcom

Action

2004

Entwickler:
Hersteller:
Genre:

|| D-Termin:

Herrlich skurrile Comic-Keilerei,
die mit spielerischer wie -
optischer Innovation glanzt -

ein Genuss fir Nippon-Fanaten
und tolerante Genre-Fans!

Playstation-2-Alternative

Mindestens genauso abgedreht: Capcoms an-
drogyner Konsolen-Recke Gio Gio priigelt sich
ab Mérz auch durch Deutschland.

Xbox-Alternative
Filminspirierte Comic-Kost mit Kampfsport-

Einlagen: Kung Fu Chaos lasst im Marz die
Knochen krachen.

. Formationsflug: Furiose Schlachten
gehoren zum ”Dead Phoenix”-Alltag.

: war in den bislang gezeigten Spiel-
- szenen jedoch noch nichts zu sehen -
¢ wir halten Euch auf dem Laufenden.

tes
!

Entwickler: Production Studio 4, Jp
Hersteller: Capcom

Genre: Action

D-Termin: ~ 2004

Capcom-Krieg zum Zweiten: Mit ahnlichem
Konzept soll die Schlitzerei Chaos Legion auf
Sonys schwarzem Kasten fiir Furore sorgen.

Xbox-Alternative <2
Comeback des Drachen-Konigs: Panzer
Dragoon Orta I3sst den Saturn-Schlager in

neuzeitlichem Gewand wieder aufleben.

[15]
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Killer 7

Im Gegensatz zu allen anderen
Titeln des taufrischen Capcom-
Sortnnents wird “Killer 7 auer Haus

= .

| Entwickler:
Hersteller:

Grasshopper, Japan
Capcom
Action-Adventure
nlth{ bekannt

Genre:

D Terrmn

stil & Substanz. Brutaler Amme-
Thriller mit auBergewohnlicher
Prasentation, der mit seiner har-
ten Thematik vor allem erwach-
sene Spieler anspricht.

Playstation-2-Alternative

Nackte Haut und dicke Wummen: Eidos liefert
l Ende des Jahres den dritten Teil seines kruden

Anime-Schlachtfests Fear Effect.

Xbox-Alternative

Mager: Lediglich Ubi Soft spendiert der Xbox
mit der Ego-Ballerei XIll im Herbst eine ahnli-
che Zeichentrick-Brutalitat.

- In Deckung!

Wachroboter kennen kein Erbarmen.

HersteIIEf:

Production Studio 4,
Capcom
Action-Adventure

2004

E‘ltwickler:

| D- Téimin

Balier—limanzlpatlon )] der 1u-
kunft: Fulminantes, strikt gerad-
liniges Action-Feuerwerk mit cha-
rismatischer Heldin, aber ohne
jedweden Ratselballast.

Playstation-2-Alternative

Potenzieller Top-Hit: Blizzards Konsolen-Come-
back Starcraft Ghost soll der Schleich-Konkur-
| renz um Solid Snake das Furchten lehren.

Xbox-Alternative

[ Auch Besitzer von Microsofts Flaggschiff dir- |
fen sich auf Novas Krieg gegen die Zerg freu- |
| en - Starcraft Ghost erscheint fir alle Formate. |

L

[16]

produziert. Dirften die zustindigen .

Mannen von Grasshopper mit ihren
vergangenen Kreationen (u.a. “Hana
To Taiyo To Ame To”) allerhochstens
Japan-Freaks ein Begriff sein, konnte
sich dies nun schlagartig andern. Der
beinharte Gangster-Thriller lasst die
Grenzen zwischen Anime und Video-
spiel verschwimmen: Unifarbene Tex-
turen geben dem brutalen Bild-

. schirm-Geballer einen zweidimen-

sionalen, unterkihlten Look. Auch die
Story hebt sich wohltuend vom ubli-
chen Action-Brei ab: Als verkruppel-
ter, mit sieben Personlichkeiten ge-
segneter Auftragsmeuchler Harman
Smith jagt Ihr den zwielichtigen Mas-
senmaorder Kun Lan. Kein Wunder,
dass ein Grof3teil der Banditen-Jagd

stilvoll: An die farbarme Inszenie-
rung muss man sich erst gewdhnen.

P.N. 03

Hinter dem kryptischen Titel
[) steht fir: “Product Number 3”)
steckt niemand Geringerer als "Resi”-
Papa Shinji Mikami. Mit Zombies, ge-
fréRigen Kotern und schmierigen Al-
bert-Wesker-Typen hat die Heldin des
Ballerepos dennoch wenig am Cyber-
Helm: Vielmehr sdubert das knackige
Saldner-Weib mit dem teutonischen
Namen Vanessa Z. Schneider eine
von insektoiden Robo-Schurken dber-
rannte Raumstation. Wer auf Knobe-

im All hiort dich keiner schreien! Nach Infii!lations-Einsat-
zen besteht Ihr offene Gefechte auf der Planetenoberflache.

L%Y cooles Alter Ego: Durch seine Ambivalenz schliipft Protagonist Harman in

diverse Comic-Korper wie diesen beinharten Smoking-Killer.

von blutigen Ballereien bestritten
wird, in denen sich Euer schizo-
phrener Digi-Killer mit massenweise
Anzugtragern beharkt. Was es mit
den versprochenen Abenteuer-Ele-

(11 wolkenkratzer: Diese GroRstadt
dient als Kulisse fiir tadliche Ballereien.

Schieflage: Im stile einer Turnerin
geht Frau Schneider die Wande hoch.

leien steht, kann das furiose Action-
Fest getrost vergessen: Schuss-
wechsel am laufenden Band, fu-
turistische Knarren und eine akrobati-
sche Weltraum-Amazone birgen fir
sinnfreies SciFi-Spektakel in schickem
Polygon-Gewand. Vor allem die artifi-

- menten auf sich hat, und ob die er-

wachsene Gewaltorgie im indizie-
rungsfreudigen Deutschland Gber-
haupt erscheint, steht leider noch in
den Gamecube-Sternen.

Mysterios: Zwielichtige Gestalten
bevélkern die Cel-Shade-Landschaft.

Kampfanzug besitzt ein Schutzschild.

ziell aufgehellten Korridore sowie die
gleiBenden Lichteffekte lassen “P. N.
03" aus der uberlaufenen Zukunfts-
sparte herausstechen. Mikami spricht
von einer All-variante des Metzel-
Krachers “Devil May Cry” - na das
kann ja heiter werden! tk

g I
Frauen und Technlk Zahllose Energie-Wummen unter-
stutzen Vanessa bei ihrem futuristischen Alien-Feldzug.
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PREVIEW

Call of Cthulhu.

Dark Corners of the Earth

Noch abscheulicher als das enghsche Wetter: Headfirsts
Konsolen-Debiit dreht zart besaiteten Xbox-Spielern glatt
den Magen um. A

}Ob nun-wankende Polygon-Zom-
bies im Grusel-Klassiker “Alone
in the Dark”, Capcoms Untoten-Bande
aus der millionenschweren “Resident
Evil“-Reihe oder die Ekelmeute aus
dem 3D-Albtraum “Eternal Darkness”
- jede dieser Horror-Interpretationen
rekrutiert ihre Monsterkader teils
mehr, teils weniger deutlich aus dem
werk von Genre-GroRBmeister H.P.
Lovecraft (siehe Kasten). Die bislang
eher unbescholtenen Headfirst Studi-
os (“Simon the Sorcerer 30, PC) set-
zen dem begnadeten Schauer-Schrei-
berling nun sein offizielles Software-
Denkmal: Mit “Dark Corners of the
Earth” (Xbox), “Tainted Legacy” (PS2,
Release: 2004) und “Beyond the
Mountain of Madness” (Xbox, Re-
lease: 2004) werkeln die Briten an
gleich drei Titeln zum legendaren
“Cthulhu”-Mythos - MAN!AC nimmt
erstgenannten Gansehaut-Erzeuger
unter die Lupe.

LS8 Einer nach dem anderen: Vom Bésen besessene Hausbewohner
stirmen wie von der Tarantel gestochen auf Euch zu.

Iombie-Polizei

Trinken beeintrachtigt die Wahrneh-
mung: Als ob der abnorme Alkohol-
konsum seines Rabenvaters nicht
schon grausig genug gewesen wadre,
wird der inzwischen zum wackeren
Gesetzeshiter herangereifte Protago-
nist Jack Walters bei einem vermeint-
lichen Routineauftrag auch noch mit
den Machten des Bdsen konfrontiert -

alsdann auf, dem Konsolen-Horror auf
den Polygon-Grund zu gehen. Genre-
undblich schlurft thr dabei aus der

seelische wie korperliche Narben las-
sen ihn den Dienst quittieren. Von
Albtraumen getrieben, macht thr Euch

&N Typisch England: Regen behindert
Eure Sicht in den AuBenarealen.

Hitchcock-Hommage: Der “Vertigo’
Effekt ldsst das Bild verschwimmen.

ELH Aus und vorbei: Das authentische
‘Game Over’ sorgt fiir Gansehaut.

[18]

BN invasion der griinen Echsenmaﬂner In den !unstefen Katakomben eines verwunschenen Stadtchens trefft lhr auf hungrige
Schleim-Reptilien, die Euren Bildschirm-Recken gnadenlos durch diistere Gange jagen.

485 Nur nicht zittern: Jack zielt ohne
Fadenkreuz auf seine Widersacher.

Ego-Sicht durch klischeehafte Schau-
der-Schauplatze wie ein viktoriani-
sches Anwesen und nebelverhange-
ne Kiistendorfer. Trotz der eher baller-
typischen Perspektive und einigen
rudimentdren Schrotflinten-Schiefle-
reien verkommt der 3D-Schocker kei-
neswegs zum Action-Spektakel - viel-
mehr stehen spannende Schleichein-
lagen, verklausulierte Knobeleien und
gemeine ‘Sanity’-Effekte im Mittel-
punkt des abscheulichen Gesche-
hens. Moment mal, ‘Sanity’? “Eternal
Darkness”-Uberlebenden dirfte die

03-2003 MAN!AC



~ 1B Das Nachladen kostet viel
Zeit, was lhr unter Umstanden
mit dem Leben bezahlt.

=

s Y = A
XB Ratselemlage fiir Fortgeschnttene Um auf das nahegelegene Dach zu kom-
| men, miisst hr den Lieferwagen umstellen - bloB wie?

= = « H.P. Lovecraft = = =

Der literarische Urvater des Grauens

Grusel-Streifen, Horror-Spiele und selbst 558
Comics - medientbergreifend inspirierte | s o
das Werk des 1890 geborenen Howard | ¢

- ¥ Nl
Phillips Lovecraft ungezahlte Vertreter der .
Gansehaut-Sparte. Obwohl das verschlos-
sene Genie kein einziges vollstandiges Buch,

sondern lediglich Kurzgeschichten im Groschenroman-Stil verif-

: XB. Anpassungsfihiges Feindvolk: Unfreundliche Ki-Charaktere wie diese beiden An-
zugtriger verfolgen Euch auch iiber Treppen und durch enge Druchgange.

optische Tauscherei bekannt sein: So | perliche Verletzungen gnadenlos an
leidet Euer Alter Ego an Hohenangst, - Euren Nerven: Statt einer traditionel-
die bei virtuellen Kletterpassagen : len Energieleiste besitzt Jack namlich
den TV-Schirm verschwimmen lasst = differenzierte Trefferzonen. Versenkt
oder fiese Halluzinationen halten = also ein Widerling seinen Unterkiefer
Euch mit in Wahrheit nicht vorhande- - in Eurem Bein, humpelt Ihr fortan im
nen Monstrositaten zum Narren.

texturierte 3D-Pampa. Noch schlim-
Teuflische Verwundungen . mer: Herbe Armverletzungen ma-
Lassen sich diese optischen Gemein-
heiten dhnlich Nintendos genanntem
Duster-Hit durch simples Zombie-
Metzeln im Zaum halten, zehren kér-

Eiertanz. Des visuellen Eindrucks we-
gen kommt der Digi-Schrecken dabei
dhnlich Sonys “The Getaway” ohne

BB Helfer oder Stolperstein? Oft trefft
1hr auf zwielichtige Ki-Informanten.

m Ein Bild des Grauens Solche Sze-
nen sind nichts fir schwache Gemiiter.

MAN!AC 03-2(

- Schneckentempo durch die schick

chen prazises Monster-Erlegen zum

\ fentlichte, generierten schaurige Erzahlungen - z.B. Gber das Satans- Buch
‘Necronomicon’ oder die bise Spezies der ‘Great 0ld Ones’ - auch lange
nach seinem friihen Tod im Jahre 1937 eine gigantische Fan-Gemeinde.
Neu-Interpretationen wie das mehrfach pramierte Pen’n’Paper-Rollenspiel
“(all of Cthulhu” von Chaosium lieBen den Kult spielerisch weiterleben.

I call of cthulhu :
‘ Xbox ﬁra_ .

y =]
Headfirst, UK
nicht bekannt
Action-Adventure |
3. Quartal

jedwede Bildschirm-Anzeigen aus -
ein Blick aufs "Resi”-inspirierte In-
ventar sorgt in Sachen Munition den-
noch rasch fir Klarheit. Mindestens
genauso spannend wie der eigentli-
che Spielablauf ist momentan die Su-
. che nach einem Publisher fur Head-
firsts Xbox-Spuk: Angesichts des Po-
tenzials sollte aber auch nach dem
Aus von Ex-Partner Fishtank schnell
ein Interessent gefunden sein. tk

Entwickler:
i Hersteller:

Genre:

D-Termin:

Frisches Grauen von der Insel:
AuBerst vielversprechender Ego-
Thriller mit legendarer Literatur-
Lizenz und schaurig-schoner Pra-
sentation - vormerken!

Playstation-2-Alternative

| Konamis kranker Surrealismus-Kracher Sile
Hill sucht mutige PS2-Besitzer nach im Frith-
jahr zum dritten Mal heim.

ehr-des Harror-Primus: D3
| sivitat kommen nur Nintendo-Jinger in den
. schrecklichen Genuss von Resident Evil 4.

EEH Einarmiger Bandit: Auch Eure Geg-
ner besitzen mehrere Trefferzonen.

[19]



~ PREVIEW

Wahrend sich Capcoms interne
Konkurrenz-Serie “Resident Evil” :

durchaus den Vorwurf dezenter Inno-
vationslosigkeit gefallen lassen muss,

muteten die Macher der - zugegebe-
nermalen nachwuchsdrmeren - "Di- :

no Crisis"-Saga den Fans bislang
deutlich mehr Neuerungen zu. Ging
das ratsellastige PSone-Debit von
1999 noch als waschechter "Resi”-
Klon durch, erinnerte das actionbe-
tonte Sequel zwolf Monate spater
eher an moderne Schnetzeleien a la
"Devil May Cry”. Folge Drei lgst sich
nicht nur von der Sony-Exklusivitat,
sondern hat auch thematisch wenig
mit den Vorgangern gemein. Zwar
konfrontierte Euch nach der typischen
‘Bei-geheimen-Experimenten-ist-ir-
gendwas-fiurchterlich-schiefgelau-

i Entwickler:
|| Hersteller:.
Genre:

D-Termin:

Capcom, Japan
Capcom

Action-Adventure
3. Quartal 2003

Urzeit-Terror im Innern einer fu-
turistischen Raumstation: Episo-
de 3 last sich vom Stil der Vor-
ganger und verspricht Action mit
ungewohntem SciFi-Einschlag.

Blutige Monsterjagd im All: In einer der
nachsten Ausgaben stellt sich heraus, ob In-
terplays Run like Hell das Zeug zum Hit hat.

Weniger Grusel, mehr Scifi: Erste Eindricke
von P.N.03 entnehmt Ihr unserem Capcom-
Rundumschlag ab Seite 14.

(20]

Nach Monaten der Geheimniskramerei
lieB Capcom kurz vor Redaktions-
schluss erste Details zur Xbox-exklusiven
Saurierschlacht verlauten.

ﬂ Doppelt triff

fen’-Story des Erstlings schon die
zweite Episode mit deutlichen Scifi-

Ankléangen, auf der Xbox hebt Dino- .
Vater Shinji Mikami aber endgiiltig

vom Boden der Tatsachen ab. 300
Jahre nach ihrem mysteriésen Ver-
schwinden taucht die gigantische
Raumstation Ozymandius anno 2048
urplétzlich wieder auf den Kontroll-
bildschirmen auf, von der Besatzung
keine Spur. Eine Spezialeinheit erhalt
den Auftrag, sich an Bord des Geister-
schiffs genauer umzusehen. Und was
der aufmerksame Leser bereits ahnt,

Kollegen kurz nach ihrer Ankunft zur
schicksalhaften Gewissheit: Eine Ban-

L Neben Auto-Aiming ist auch manu-
elles ‘Uber-die-Schulter-Zielen” maglich.

) il y

i /’

t besser: Die Killerdrohnen schwarmen auf
Knopfdruck aus und suchen automatisch nach Dino-Fleisch.

Das Jet-Pack i

de fleischgieriger Urzeitbestien hat es
sich auf den weitlaufigen Decks des
Kreuzers gemiitlich gemacht.

Raptoren im Weltall

Wenn ausgestorbene Kreidezeitkiller
und zivilisierte Menschen aufeinan-
der treffen bedeutet das - aller stilis-
tischen Anderungen zum Trotz - auch
in “Dino Crisis 3" jede Menge Action.
Zeitgemal legt sich der Dinojdger
von morgen aber nicht mehr mit
Schrotflinte und Jagdmesser, sondern

- allerlei durchschlagenden Hightech-
wird fir Hauptheld Patrick und seine :

Wummen auf die Pirsch. Zur Grund-
abwehr gegen hinenhafte T-Rexe
oder flinke Raptoren hat Patrick ein

st nicht nur zum Ausweichen vor messerscharfen Reizéhnen niitz-
lich, auch per pedes unerreichbare Hohen werden dank Diisenantrieb zugéanglich.

L8 Der SciFi-Story entsprechend habt Ihr es nicht nur mit ‘nor-
malen’ Sauriern zu tun - wie dieser mutierte T-Rex beweist.

b8 Die Raumstation Ozymandius besteht aus einem zusammenhangenden, kom-

hochfrequentes Partikel-MG dabei,
welches bei gehaltenem Trigger auch
gebundelte Energiegranaten ver-
schieRt. In besonders hitzigen Ge-
fechten hilft eine Reihe futuristischer
Kampfdrohnen weiter: Einmal losge-
lassen, schwirrt eins dieser Exempla-
re automatisch zum nachst stehen-
den Feind und gibt Dauerfeuer. Eine
andere Killervariante kundschaftet ei-
genstandig unerforschte Korridore
aus - im Verborgenen lauernde Dinos
haben so keine Chance. Gute Dienste
leistet zudem ein Jet-Pack: Mit dem

© Dusenrucksack entkommt Patrick den

Pranken schuppiger Schurken und

feuert aus sicherer Hohe weiter. cg
B

-

plexen Labyrinth von Korridoren und Kammern, welches thr Stiick fiir Stiick erforscht.
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Driver

Tanner kehrt zuriick: Der “Vice City”-Rivale
will’s auf allen drei Konsolen wissen.

Wilde Spriinge inklusive: Blech-
schaden sind bei Verfolgungen Pflicht.

»zu PSone-Zeiten hatte Re- :
flections die Nase vorn: :
wahrend die ersten “GTA”-Episoden

noch zweidimensional waren, ging
“Driver” 1999 in echter 3D-Optik an
den Start, und wurde zum Sensati-
onserfolg - alleine in Deutschland
wurden 400.000 Exemplare verkauft.
Der mit Hochspannung erwartete
Nachfolger enttduschte ein Jahr spa- :
ter mit bdsen Technikmangeln, auch :
das PS2-Prestigeobjekt “Stuntman” :
blieb nach zweijahriger Arbeit deut- :
lich hinter den Erwartungen zurlck. :
Derweil eroberte “Grand Theft Auto
3” (nun unter Rockstar-Federfiihrung) :
das Genre-Podest und legte mit “Vice |
City” noch eins drauf: Kann Reflec-

tions Ende 2003 mit “Driver 3" wie- & =

der nachziehen? :
Wie bei den Vorgangern schlipft Ihr :
in die Rolle des Undercoverbullen

: o e — e '
ﬂ In Frankreich darf die ‘Ente” als
Fahrzeug natiirlich nicht fehlen.

Tanner. Diesmal jagt er eine Bande

von Autodieben, was Euch zum Seri-
en-Anfang zurickfuht: Die erste der
drei Metropolen von “Driver 3" ist

namlich Miami - hier startete auch

das Abenteur im ersten Teil. Spater

- verschlagt es Euch nach Europa: In
Nizza lernt Ihr die franzdsische Kultur :

kennen, wahrend Instanbul orientali-

sche Stimmung aufkommen lasst. Zu-
sammen umfassen die drei Stadte ein !

straRennetz von iber 150 Meilen, auf
- denen lhr 30.000 Gebaude zu sehen
bekommt. Damit die Fahrerei nicht -

- langweilig wird, gibt’s knapp 50 an
realen Vorbildern orientierte Vehikel.

- Auch die Interaktion mit der Umge-
bung fallt groBzigiger aus: Herum-

- stehende Tische und Stihle sind
- ebenso demolierbar wie das eigene

. diese auf der Straflse und sorgt bei un-

L

(271 Die engen Gassen von Nizza wer-
den durch Hindernisse noch haariger.

Wie immer seid Ihr als Tanner zwar eigentlich einer der Guten, wegen Eures
Undercover-Status wissen das die Ordnungshiiter aber nicht und hetzen Euch.

Auto - verliert Ihr z.B. eine Tar, landet :

achtsamen Verfolgern fur schaden.
Steigt Ihr aus und geht zu FuB ans :

Werk, habt thr die Maglichkeit, Ge-
baude zu erkunden oder mit anderen
Charakteren zu interagieren: Die
- fohren ein ‘normales’ Leben mit
Streitereien und mischen sich sogar
selbst in Verfolgungsjagden ein.

0b “Driver 3” diesmal halt, was uns
- Reflections verspricht, wird sich erst
. gegen Ende des Jahres zeigen: Viel-
¢ versprechend klingt der Titel auf je-
. den Fall, zumal auch Gamecube- und
Xbox-Zocker ran dirfen - “GTA” ist ja
bekanntlich PS2-exklusiv. us

MANIAC: “Driver 3" er-
scheint auf allen drei
Next-Generation-Konso-
len. Welche Erfahrungen
habt thr mit der Pro-
grammierung der ver-
schiedenen Systeme gemacht?

Martin Edmondson: Es ist der erste Titel, den
wir wirklich plattformiibergreifend entwickelt
haben. Das fiihrt zu allen mdglichen Proble-
men, denn jedes System hat natarlich ganz ei-
gene Starken und Schwéchen. Einige Kernberei-
che wie die Grafik und die Programmierung
sind zwar auf allen Konsolen ahnlich anzu-
packen, aber trotzdem ist viel spezialisierte Ar-
beit notig, um jede Maschine so gut wie mag-
lich auszunutzen - der schwierigste Aspekt ist
die Verwaltung des Speicherplatzes, der bei al-
len drei Gerdten duBerst unterschiedlich aus-
fallt.

MAN!AC: Wird es Unterschiede zwischen den
einzelnen Versionen geben wie 1.B. GBA-Link
oder Xbox Live?

Martin Edmondson: Es ist noch zu frith, um da-
riiber etwas genaues zu sagen, aber die Xbox-
Fassung wird nicht onlinefahig sein.

MAN!IAC: Welche Spezialeffekte werden wir in
“Driver 3" sehen?

Martin Edmondson: Zum Beispiel Bump Map-
ping, das wird in der Xbox-Fassung auftauchen.
Bei der PS2 ware der Aufwand dafiir zu groB,
darum lassen wir es weg. Die meisten ‘interes-
santen’ Effekte wie unser komplexes Schatten-
system (das auch auf der PS2 noch selten ist)
sind allerdings mehr rechenintensiv als System-
abhangiqg.

MAN!AC: Wieviele Leute arbeiten an “Driver
3" und was war bislang die hérteste Arbeit?
Martin Edmondson: Das Team besteht derzeit
aus rund 80 Leuten, die an ungefahr 80 ver-

schiedenen Sachen gleichzeitig werkeln. Haupt-
sachlich sind wir jetzt aber gerade dabei, den
‘Iu FuR’-Teil zu entwickeln. Die harteste Nuss
bisher war zweifelsohne die Fahrphysik - die
wurde urspriinglich tber drei jahre for “Stunt-
man” programmiert und nun noch weiter per-
fektioniert. Den ‘groften’ Arbeitsteil wiederum
stellt sicher die Konstruktion und das Design
der drei groBen Stadte dar.

MANIAC: Wird “Driver 3" der letzte Teil der Se-
rie sein?

Martin Edmondson: Fir ein definitives Ja oder
Nein ist es noch zu friih, aber wenn wir weiter-
hin die Technik vorantreiben konnen und origi-
nelle Ideen finden, um die Serie frisch zu hal-
ten, gibt es keinen Grund, nicht weiter zu ma-
chen. Nachfolger sind nur dann sinnlos, wenn
sie immer wieder die gleichen Dinge aufko-
chen, ohne Fortschritte zu zeigen - dann horen
die Leute zu Recht auf, sie zu kaufen.

MAN!AC 03-2003

Playstation2

Xbox

Entwickler: Reflections, England
Hersteller: Infogrames
Genre: Rennspiel
D-Termin: 4. Quartal [PS2]

4. Quartal [Xbox]

4. Quartal [NGC]

Das dritte Autojagd-Abenteuer
soll in allen Belangen schaner,
spannender und einfach besser
werden als der verungliickte
zweite Teil - wir sind gespannt.

[21]
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» Not macht erfinderisch: Die
desolaten Verkaufserlose der
letzten “Turok”-Episode kratzten nicht
nur am grofen Ego von Dino-Papa
David Dienstbier, sondern lieBen auch
bei den Acclaim-Oberen die Alarm-
glocken schrillen: Unter der Pramisse
‘Nachsitzen und besser machen!”

wurde der glatzkopfige Entwickler- :

Boss samt Team verdonnert, die
Schmach mit dem als Jump’n‘Run-
Sensation angekundigten "Vexx”
flugs wieder auszumerzen. Nach

zahllosen Verschiebungen erreichten

uns nun endlich die beiden fast fertig
gestellten Versionen fiir Xbox und
PS2.

Traumatische Kindheit

Eigentlich fuhrt Titelheld vexx ein be-
tuliches Leben im Weltraum-ldyll
Rockhaven, doch der stinkende Bose-
wicht Dark Yabu kann solch friedli-
ches Treiben nicht ausstehen: Im
Handumdrehen wird die Heimat des
Knuddel-Recken versklavt - sein
GroRvater fallt im Widerstandskampf.
Mit einer List gelingt Eurem Winzling
jedoch die Flucht aus der brutalen
Knechtschaft. Und noch besser: Wie-
der in Freiheit entdeckt der Ausreilzer
die magischen ‘Krallen der Astani’,
die ihn mit ibermenschlichen Fahig-
keiten ausstaffieren. So gerustet
macht Ihr Euch auf die Suche nach
‘Schattenherzen’: Durch Sammeln
dieser heiligen Organe werden nach
und nach frische Welten wie zuge-

wachsene Bergtempel, obligatorische

Lava-Hohlen oder die finale Ober-
motz-Feste freigeschaltet, die Ihr
Uber den zentralen Teleporter-Saal

erreicht. Das Spielprinzip erinnert da-

bei verdachtig an den Cube-Kracher
“Mario Sunshine”: Ahnlich Nintendos
Klempner-ldol wird Vexx in jedem der

(22]

Die “Turok”-Macher inrunge- “.._"' A
wohntem Terrain: Schickt Acclaims Hii"g
spiel-Hoffnung alteingesessene Genre-lkon

Wil

insgesamt 18 ausladenden Levels fur

bestimmte Aufgaben mit Schatten-
herzen belohnt - selbst die Wegwei-
ser zu den jeweiligen Zielen wurden
von der Konkurrenz Gbernommen.
wahrend anfangliche Simpel-Auftra-
ge a la ‘Finde 100 Herzsplitter’ quasi
im Vorbeigehen absolviert werden,
fordern  komplexere  Weisungen
schon mehr Hirnschmalz respektive
Pad-Akrobatik: Mal masst Ihr einen

2] Lesen bildet: Verstreute Chroniken geben
Aufschluss ber die Hintergrund-Geschichte.

TS

A8] Wie soll ich denn da rilberkommen? Beim Betreten der verschachtelten
Levels wird Euer Orientierungssinn nicht selten iiberstrapaziert - ausgiebige
Rundgange sind somit erste “Vexx”-Pflicht.

271 Einstiegshilfe: Im Tutorial

lernt Ihr alle wichtigen Manover.

fettleibigen Scherzkeks im Sumo-Du-
ell von seiner Matte schubsen, ein
anderes Mal wollen geheimnisvolle
Maschinen in Gang gesetzt werden.

Heldendasein leicht

gemacht

Damit Ihr den diffizilen Anforderun-
gen gerecht werdet, fihrt ein knap-
pes Tutorial vor Spielbeginn in Vexx’
malgeschneiderte Mandver-Palette

274 Info-Kugel: Roboter geben
nette Tipps fiirs Weiterkommen.

ein: Via Tastendruck lasst Ihr Euer Digi-
Konterfei dynamische Doppelspriinge
ausfihren, an geeigneten Felswan-
den entlang kraxeln oder mobile Ge-
genstande packen. Mit Gymnastik al-
lein kommt Ihr jedoch nicht weit, denn
allerarten warten Saure spuckende
Riesenblumen, glibberige Schleim-
monster sowie Yabus mitleidlose
Schergen auf Euch. Gottlob sind die
aufgeklaubten Astani-Krallen perfekte
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LEH David gegen Goliath: Das Sumo-Du-
ell gewinnt 1hr durch eine List.

5 -“:rl'ﬁ:}' i “J*‘

AB1 vorsicht Steinschlag! Herabstiirzende Felsbrocken erschweren den Aufstieg
zum Gipfel dieses schroffen Berges.

Fem

A=

i = LN Gewusst wie: Die tumben Wachter am Eingang von Yabus riesiger Residenz hal-
tet thr nur mit brachialen Spezial-Attacken im Zaum.

ge Behandlung nicht aus, kurbelt thr = Weitsicht und schicker Fantasy-Optik

an einer Sonnenuhr: Hiermit lasst sich - Gbertincht, kommt das PS2-Pendant

namlich die Tageszeit manipulieren - © mit teils unansehnlichen Effekten so-

schlimme Monster marodieren be- - wie matschigen Texturen daher - wir
il - kanntlich nur des Nachts. hoffen auf Nachbesserung. tk

AB" Gefahrlicher Tauchgang: In den Unterwasser-Welten macht Euch der knappe
Atem des kleinen Recken zu schaffen - bloB das Auftauchen nicht vergessen.

Ungeschliffene Kanten Vexx
So facetten- wie ideenreich Acclaims
Argumentverstarker: Durch stetes @ nung furs fleiige Biester-Vertrimmen  Hipf-Epos sein mag: Unsere Preview- Playstation2

Hammern auf die Angriffstaste ent- : verwandelt sich Euer Alter Ego gele- = Versionen krankten leider an einer L ———
fesselt Ihr verheerende Schlaghagel, : gentlich in einen mutierten Pixel-Ber- - flatterhaften Kamera und stérrischer 1 Xbox

Kinnhaken ader einen “Super Mario“- = serker und klopft so auch dickste Ty- = Steuerung. Wahrend dle Xbox-Fas- | acube -
inspirierten Poplumpser. Als Beloh- © pen windelweich. Reicht diese ruppi- - sung diesen Makel mit grenzenloser :

Entwickler: Acclaim Studio Austin
| Publisher: Acclaim

Genre: JumpnRun

‘ D-Termin: 1. Quartal [PS2]
| 1. Quartal [Xbox]
1. Quartal [NGC]

Potentieller SpaRlgarant: Epocha-
les Comic-Abenteuer mit impo-
santem Umfang und viel Ab-
wechslung - technisch noch ver-
besserungsbediirftig.

L8 Loslassen! Um manche Gegner ab- L8 Es werde Licht! Weil néchtliche Erkundungen meist von garstigen Biestern ge-
zuwimmeln, miisst thr am Stick riitteln. stoppt werden (links), dreht Vexx kurz an der Uhr - und schon graut der Morgen.

MANIAC 0 ! [23]



PREVIEW

iy = Playstation2 =

Tom Clancy's S

P Mit “splinter Cell” gelang Ubi Soft
die Xbox-Uberraschung des letzten
Jahres: Hervorragende Optik, ab-
wechslungsreiches Leveldesign und
eine packende Agenten-Atmosphare
rissen nicht nur Fachmagazine zu
Hachstwertungen hin, auch die ‘nor-
malen’ Videospieler honorierten die
hervorragende Qualitat mit hoher
Kaufbereitschaft.

Nach einigen Monaten der Xbox-Ex-
klusivitat schleicht Sam Fisher im
Ssommer auf dem Gamecube, eine
PS2-Fassung erscheint bereits Ende
Marz - vorab erhielten wir eine
spielbare Demo fur die Sony-Konso-
le. Die ersten Eindriicke sind ob der

lmter Cell

grafischen Brillanz des Xbox-Ori-
ginals auBerst positiv: Zwar wirken
Lichteffekte wie Texturen auf der
PS2 nicht mehr ganz so spektakular
und auch die Bildrate erreicht zurzeit
nicht die Stabilitat der Ur-Fassung,
dennoch spielt sich “Splinter Cell”
duBerst zigig und unkompliziert —
trotz komplexer Joypad-Belegung.
Schon nach wenigen Minuten stellte
sich bei uns die bekannt-knisternde
‘Nur nicht entdeckt werden’-Stim-
mung ein, nicht zuletzt dank der her-
vorragenden Surround-Akustik und
den intelligent agierenden CPU-Geg-
nern. Kurzum: PS2-Besitzer erwartet
ein hochkaratiger Agenten-Thriller.

Typisch Square: Lichtef-
fekte gibt’s im Dutzend.

Nach langjahriger Absti-
nenz entwickelt Rollenspiel-
Gigant Square endlich wie- ¥

-

der fur Nintendo: Der “Final
Fantasy”-Ableger “Crystal
Chronicles” kommt serien-
untypisch als knuddeliges Action-
RPG mit Echtzeit-Gefechten daher.
Auf der Suche nach den namensge-
benden Kristallen, deren Kraft Eure
Heimatwelt vor einer teuflischen
Flussigkeit beschutzt, stapft Ihr in
“Secret of Mana”-Manier mit einem
Jungspund-Quartett durch die Fanta-
sy-Auen und vertrimmt (bles Mons-
tergezicht. Der Clou an der Sache:
Eure drei Polygon-Gefahrten konnen
allesamt von menschlichen Spielern
ibernommen werden. Habt Ihr gar
fur jeden Mitstreiter einen GBA zur
Hand, ubernimmt Nintendos Mini-
Konsole fortan alle Funktionen des

Ubi Soft

f Hersteller:
‘ Action-Adventure

Genre:
|
D Termin:

Das bessere "Metal ﬁear Solld” Auch

auf der PS2 macht Geheimagent Sam
Fisher eine hervorragende Figur - ab-
solute Hochspannung garantiert!

(2% Schleichen und Tarnen ist in ”Splin-
ter Cell” der Schliissel zum Erfolg.

. Halt mir den Riicken frei: Die Echtzeit-Kloppe-
reien verlangen nach ausgekliigelten Taktiken.

Cube-Pads und zeigt Charakter-Infor-
mationen sowie Dungeon-Karten an.
Verstarkt wird der zentrale Team-
work-Aspekt durch den so genann-
ten ‘Crystal Cage’, eine Art Schutz-
schild um den Anfihrer Eurer Party -
wer unkoordiniert in die Pampa
rennt, hat keine Siegchance.

Iri Hersteller:  Square
|| Genre: Action-Adventure
3. Quartal 2003

Playstation 2
The Getaway Sony MANIAC 02/2003 Tom Clancy’s Splinter Cell Ubi Soft MANIAC 01/2003 |91%
Grand Theft Auto: Vice City Take 2 MANIAC 01/2003 |91% Tom Clancy’s Ghost Recon Ubi Soft MANIAC 01/2003 |82% |
FIFA Football 2003 Electronic Arts MAN!IAC 12/2002 |87% Serious Sam Take 2 | mantAC 01/2003 |78% ‘1
Tom Clancy’s Ghost Recon Ubi Soft MANIAC 01/2003 |76% | Dynasty Warriors 3 Koei MAN!AC 01/2003 |76% ' } I
Trotz Schelte ein Ver- - 5 ST - 5
kaufshit: “The Getaway”. Herr der Ringe: Die zwei Tirme| Electronic Arts MAN!AC 12/2002 |T7% FIFA Footballr 2003 Electronic Arts MAN!AC 12/2002 |87%

Spyro 2: Season of Flame

MAN!AC 02/2003

78%

| Bomberman Generation | Vivendi MAN!AC 01/2003 |80% | Vivendi
. Spyro: Enter the Dragonfly Vivendi MANIAC 01/2003 |69% Metroid Fusion Nintendo MAN!AC 01/2003 |89%
-1 Mario Party 4 Nintendo MAN!AC 01/2003 |74% Der rosarote Panther Wanadoo MANIAC 01/2003 |22%
o e " Slarfox Adventures | Nintendo | MAN'AC 12/2002 (89% | Herr der Ringe: Die Gefahrten | Vivendi | MAN!AC 11/2002 |57%
Dominiert die Nintendo- | ! ULLd ! |
welt: "Spyro”. /. Harry Potter und die Kammer...| Electronic Arls MAN!AC 01/2003 |72% Herr der Ringe: Die zwei Tdrme, Electronic Arts | MAN!AC 02/2003 514%
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Sniper Elite

schleicht thr Euch leise zv den Opfern.

P so abschreckend der Zweite Welt-
krieg auch war, als adrenalinfardern-
der Videospiel-Aufhanger taugt er in
jedem Fall: Nach “Medal of Honor”
kommt von Wanadoo nun die zweite
Ego-Ballerei, in der Ihr finstere Nazi-
Burschen dahinrafft und Euch als
Retter des historischen Weltfriedens
verdingt. Im Gegensatz zu EAs ge-
nanntem PS2-Knaller stolziert Euer
Alter Ego hier aber nicht durch streng
lineare Levels, sondern bekommt
ein riesiges, Berlin nachempfunde-
nes Stralennetz als virtuellen Spiel-
platz serviert. Gemal dem plakati-
ven Titel, geht Ihr Eurem Tdtungs-

™

" R -
#¥] Unromantisch: Bei Abendddmmerung

[#¥] Stahlerne Nervensage: Gegen Panzer
habt Ihr ohne Sprengsatz keine Chance.

handwerk ob der herausragenden
Scharfschiitzen-Talente Eures Recken
in der Regel eher unauffallig als bra-
chial nach: So lassen sich z.B. tumbe
wachmanner durch absichtliche
Fehlschisse auf die falsche Fahrte
locken oder vom nachstgelegenen
Hausdach lautlos ausknipsen.

Hersteller:  Wanadoo
Genre: Action
D-Termin: 3. Quartal

Grenzenlose Baller-Freihei

scher Ego-Shooter, der mit stim-
mungsvoller Diisteroptik und frei
begehbaren Stadtkulissen lockt.

<= Xbox " playstation2
Dakar 2
&)

~ PREVIEW

871 Wegweiser: Meistens zeigen Euch
Pfeile kommende Kurven an.

P> Mutig: Obwohl das letztjshrige
"Paris-Dakar Rally” nicht gerade
iberragend abschnitt, wagt Acclaim
einen zweiten Versuch. An “Dakar 2”
werkeln diesmal die Konner aus
dem Entwickler-Studio in Chelten-
ham, was der Raserei offensichtlich
gut tat: Optisch macht die Prestige-
rallye eine ausgesprochen feine Fi-
qur, dank schicker Wagen und realis-
tisch gestalteter Umgebung rast Ihr
in der optischen Oberklasse.

Wie gehabt dirft Ihr mit Rallyeautos,
Motorradern (dann natarlich ohne
Co-Pilot) oder dicken Trucks ran und
kampft Euch im Gesamtklassement

schnitten folgt Ihr frei dem Kompass.

& -- .i < 05
#] Pfadfinder: In einigen Wiistenab-

nach vorn. Besonders fordernd sind
die Wdsten-Etappen, denn hier
wahlt Ihr Euren Weg zu den Kontroll-
punkten vollig frei. Ende Februar
geht’s auf PS2 und Gamecube los,
Xbox-Fahrer missen noch bis Mai
warten - dafir gibt’s als leckeren Bo-

nus Xbox-Live-Unterstitzung.
[

Hersteller: ~ Acclaim |
Genre: Rennspiel 5
D-Termin: ~ Februar/Mai i

Grafisch opulente Wiistenrallye mit
Pfiff: Ausgereifte Steuerung, hiibsche
Kursoptik und die Orientierungsfah-
ten in der Wiiste motiveren.

Crimson Sea

ROV
[ e 3

L[14 Fiese Falle: Die freiziigige Schonheit :

(rechts) verpflichtet Euch zum Heldendienst.

P Koeis neuer Xbox-Titel liefert ein
ungewohntes Bild: "Crimson Sea”
hat nichts mit Gewassern oder dem
iiblichen ‘Three Kingdoms’-Szenario
zu tun, stattdessen schlagt Ihr Euch
durch eine waschechte SciFi-Story.
Der Spielablauf orientiert sich am
Stallkollegen “Dynasty Warriors”:
Mit Wumme und Laserschwert be-
waffnet metzelt thr Euch alleine oder
mit Unterstitzung CPU-kontrollierter
Kollegen durch Horden von Monster-
insekten. Je nach Mission geht’s ent-
weder nur ums Uberleben oder Ihr
sollt wichtige Objekte suchen und

MAN!AC 03-2003

Helfer schiitzen. Optisch ansehnliche
Szenarien und ein innovates Aufrist-
system sorgen fir Abwechslung: Yon
gewonnenem Geld und Erfahrungs-
punkten verbessert Ihr einzelne Waf-
fenteile und bastelt Euch so das

Meuchelinstrument Eurer Wahl.
5

Hersteller:  Koei
Genre: Action
Marz

| D-Termin: |
Schnetzeln im Weltall: Monsterhaltige
Weltraumaction im ‘Allein gegen Hor-
den’-Stil, gewiirzt mit einer Prise Tak-
tik und interessanten Waffen.

Li8 Die Szenarien wechseln, unter Beschuss

geratet lhr aber iberall.

P wahrend Segas Bombastballerei
"Panzer Dragoon Orta” zugunsten
imposanter Optik auf den freien Flug
verzichtet, adaptiert Bigbens Fanta-
sy-Fliegerei “Savage Skies” das "Ro-
gue Squadron”-Prinzip. Als Reiter ei-
nes mystischen Flattermanns gleitet
Ihr in 18 Szenarien durch die Lifte
und erfullt genretypische Auftrage:
Zerstort vorgegebene Ziele, verdingt
Euch als Wachter eines Transports
und verteidigt Eure Basis gegen
feindliche Angriffe. Nicht nur die un-
terschiedlichen Landschaften wie ei-
ne heife Lavawelt oder vergiftete

Gruselwdlder sorgen fir Abwechs-
lung: Drei rivalisierende Gruppen
bieten vollig unterschiedliche Kam-
pagnen an. Besonders nett fir Xbox-
Helden: Sie bekommen zusdtzlich
Team-Missionen und System-Link-
Unterstitzung spendiert.

5
Hersteller: Bigben
Genre; Action

Marz

D-Termin: |
Ansprechende Ballerei mit gelunge-
nem Fantasy-Ambiente: Trotz dezent
biederer Technik locken viele Missio-
nen und erspielbare Flugtiere.

[25]
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der meistverkauften Konsolentitel aus
dem Mutterland der Videospiele.

- « = Quantitt statt Qualitit? = = -
Verkaufshits trotz niedrigem SpielspaBpegel

Bekanntlich geht die Rechnung ‘Tolle Wertung
= hoher Absatz’ haufiger nicht aut, als es den
Herstellern lieb ist. Oft genug blieben Kriti-
kerlieblinge wie Blei in den Regalen liegen
oder erreichten zumindest keine befriedigen-
den Verkaufsmengen. Musterbeispiel dafir ist
2.B. Segas "Sotl Calibur”, das als einer von
wenigen Titeln dem erlesenen ‘40 Punkte’-
Club der japanischen Spielebibel Famitsu an-
gehirt: Trotzdem wurde die Millionengrenze
im Mutterland nicht geknackt, was natiirlich
auch an der maBigen Verbreitung der Dream-
cast-Hardware lag.

Aber auch andersrum kann es funktionieren:
wahrend SpielspaBgurken wie “Moorhuhn”
und “Hugo” hierzulande scharenweise Kaufer
| in die Laden locken, sind Japaner einiges
| wahlerischer - zwar kamen einige im fernen
Osten populare Titel im kritischen MAN!AC-
Test nicht in die begehrten 80er-Regionen,
echte Totalausfalle sind bei den Topsellern
aber auch keine dabei.

Die niedrigste Wertung ziert mit immer noch
soliden 66% Sonys tendenziell chaotische
| wirfelknobelei “Devil Dice” (jm Originaltitel
”X1"): Die gewitzte Grundidee und das knuffi-

Knobeln im Chaos: “Devil Dice”.

ge Teufelsmaskottchen zog die Asiaten in sei-
nen Bann, wahrend im westlichen Raum die
Hektik und Komplexitit des Geschehens kei-
nen groBen Anklang fand. Entsprechend blieb
Nachfolgern die USA- und Europa-Verdffentli-
chung versagt, wohingegen in Japan jingst
die erste PS2-Episode an den Start ging. Ein
ahnliches Schicksal teilt der Sony-Kollege
“Everbody’s Golf”: Das Kopffiifler-Golf, des-
sen Debiit mit 70% ansprechend ausfiel, ran-
giert in Asien an forderster Sportspielfront
und fahrt bestandig Millionenabsatze ein. In
Europa war mit Folge zwei Schluss: Obwohl
Ende letzten Jahres ein wahrer Golfspielboom
dber uns herein brach, enthalt uns der PS2-
Schopfer Teil drei weiterhin vor.

Nintendo glanzt in der Regel mit hohen Wer-
tungen, aber auch Spiele, die es bei uns nicht
in Pradikatsnahe geschafft haben, gingen in
Japan weg wie warme Semmeln. Bei “Super
Smash Bros.” (72%), “Pokémon Stadium”
(72%) und “Kirby 64" (73%) liegt die Er-
klarung allerdings auf der Hand: Hinter den
akzeptablen, aber unspektakularen Spielen
stehen schlagkraftige Lizenzen und Kulthel-
den, dazu kommt bei den ersten beiden Titeln
ein betrachtiges Multispieler-Potenzial.

Lilange auf sich war-
ten: “Kirby 64”.

Trotz KopffiiBler spaﬂij:"
| "gverybody’s Golf”.

"Super Smash Bros.”.

Im Rausch der Zahlen: MAN'AC prasentiert die TOP 75

~ JoP-75-TABELLE
AUF SEITE 30

B B ' B
@) §
O nes 13%
0 Playstation 40%
o Playstation 2 5%
Q soum 1%
o Super Nintendo 40% g

: S =
und wie groB ist der Anteil westlicher
Entwicklungen? Um nicht zu weit in
die Vergangenheit zu schweifen und
unsere Wertungen als Vergleichs-
maBstab heranziehen zu konnen, be-
schranken wir uns auf die MAN!AC re-
levanten Epochen. Sprich: Alle Heim-
konsolen ab der 16-Bit-Ara bis heute
finden Bericksichtigung, dem Uber-
aus erfolgreichen Game Boy widmen
wir einen eigenen Kasten.

’In Fernost ist alles besser - zu-
mindest alle Fans digitaler Unter-
haltung werden dem wohl uneinge-
schrankt zustimmen. Wahrend wir in
Europa mit verspateten Erscheinungs-
terminen (mehrere Monate sind im-
mer noch die Regel), mitunter
schlampigen PAL-Anpassungen, der
Ignoranz der breiten Masse (“Das ist
doch alles Kinderspielzeug”) und aku-
ter Rollenspiel-Flaute kampfen, sit-
zen die japanischen Zocker am Puls
der Zeit. Nahezu alle technischen In-
novationen - seien es nun neue Kon-
solen oder Zusatzgerdte - stammen
aus dem Land des Lachelns, die rela-
tiv junge und in Japan zudem unbe-
deutende Xbox auRen vorgelassen.

Fir uns Grund genug, den japani-
schen Markt mal grindlich zu durch-
leuchten: Was sind die meistverkauf-
ten Spiele des letzten Jahrzehnts, wie
lautet der erfolgreichste Hersteller

Hardware-Highlights

Japanische Zockerveteranen haben -
wie alteingesessene Videospielfans
hierzulande naturlich auch - im Laufe
der Geschichte des Mediums viele
Hardwaregenerationen und somit
Konsolentypen kommen und gehen
sehen. Umso Uberraschender, dass an
den Spitzensoftwareabverkaufen im
japanischen Markt bislang im We-
sentlichen lediglich zwei Systeme be-

g 3 b
Grafische Evolution: Die technische Entwicklung der “Final Fantasy”-Serie beein-
druckt - links das farbarme Bitmap-Debiit, daneben die opulente zehnte Folge.
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3.500.000
3.000.000

Die hartesten Konkurrenten des RPG-Genre: Die japanischen Verkaufszahlen der
“Final Fantasy”- und "Dragon Quest”-Serien im Vergleich. Stand: Dezember 2002

2.450.000

3.620.000

telllgt waren. Das Imks anstehende

Tortendiagramm zeigt Super Ninten-
do und Playstation gleichauf mit je-
weils 40% Anteil an den 75 meistver-
kauften Titeln. Diese gewichtige Ver-
teilung lasst sich allerdings leicht er-

kldren: Sega, Nintendos einstieger :

Hauptkonkurrent, hatte weder mit
Master System noch Mega Drive eine
ernstzunehmende Chance gegen Big-
Ns Ubermachtige NES- bzw. SNES-Do-
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2.550.000 2.480.000 }5
2.000.000 [ |
| |
L 1,400,000 i
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sten Sl(h Nintendo elstmals in |hrer :
Geschichte als Hardwareproduzent
mit dem zweiten Platz zufrieden ge-
ben - auch wenn die exklusiven High- :
lights des Branchengiganten Ninten- :
do dem Playstation-Konkurrenten
N64 einen lukrativen Marktanteil si-
cherten. Dieses Ass im Armel dirfte -
. Miyamoto und Co. wahl auch kinftig

- ein ordentliches Stick des japani-

minanz. Erst mit Sonys Gberraschend
© Videospielmarktes sichern.

erfolgreichem 32-Bit-Einstieg mus-

schen, in 128-Bit-Tagen noch immer
von Sony dominierten, stationdren

- -
R

S e

I VR

G
i A

“nu Velspleltes Volk ==~

Bei uns vornehmlich als Kinderkram verschrien, gehért Zocken in Japan seit Jahren zum Alitag

Schaut man sich die ippigen Hard- und Soft-
wareverkaufe im Land der aufgehenden Son-
ne an, wirken hiesige Zahlen recht mager.
Sonys Erfolgsmeldung beziiglich 1,5 Millionen
bislang in Deutschland abgesetzter PS2s ver-
liert angesichts mehr als 3,5 Millionen ver-
kaufter Exemplare allein im Jahr 2002 in Nip-
pon an Glanz. Auch wenn der Vergleich etwas
hinkt: In keinem anderen Markt - weder Euro-
pa noch den USA - ist der Konsum von Spiel-
zeug im weitesten Sinne derart verbreitet und
gesellschaftlich akzeptiert wie in Japan. Allein
die einschlagigen Viertel Tokios (wie das le-
gendare Akihabara) diirften européischen Be-
suchern der Landeskapitale wie eine andere
welt vorkommen. Traditionelle Spielzeugge-
schafte bieten von mannigfaltigen Action-Fi-
guren iiber ferngesteuerte Mini-Panzer und
Sammelkarten bis zu abstrusen Plischtieren
jeder Art und GroBe auf mehreren Stockwer-
ken alles, was das Kinderherz begehrt. Meter-
hohe Regalwinde prall gefdllt mit ungezéhl-
ten Videospielen fiir samtliche Konsolengene-

lnckerparadles Tokio: Die grellbunten Stlal!enzuge des Elektlomkwerteis Aklha-
bara locken mit Arcades (links) und vollgestopften Videospielfachgeschaften.

rationen lassen die Warenangebote von Me-
dia Markt, Karstadt und Co. auf iberschauba-
res Tante-Emma-Niveau schrumpfen. Denn in
Japan ist Spielen alles andere als Kindersache:
Wahrend, iber Erwachsene mit entsprechen-
der Affinitat hierzulande noch immer mehr-
heitlich die Nase gerimpft wird, trifft man in
den U-Bahnen Tokios auf GBA-zockende An-
zugtrager, Geschaftsleute, die sich ihren Fei-
erabend in larmigen Pachinko-Hallen ver-
siiBen und Fimenchefs, welche vor dem Kauf
im Buchladen schamlos die Qualitat der neu-
esten Erotik-Comics begutachten. Im fernen
Osten wird das Recht auf Freizeitunterhaltun-
gen obiger Couleur eben langst gesellschaft-
lich toleriert. Ein groBerer Absatzmarkt fir
Waren dieser Art ist die logische Konsequenz.
Kommerzieller Erfolg ist entspechend relativ:
“Gran Turismo 3 A-Spec” etwa qilt sowohl in
Fernost als auch hierzulande als Megaseller.
Doch wahrend Sony in Japan knapp 1,7 Millio-
nen Exemplare des edlen PS2-Rasers absetzen
konnte, wanderten lediglich um die 250.000
Kopien iiber hiesige Ladentische. Bezogen auf
die Gesamtbevilkerung (Japan zirka 125 Mil-
lionen, Deutschland knapp 80 Millionen) be-
deutet das: Auf 74 Japaner kommt ein ver-
kauftes " Gran Tursimso 3”, wahrend nur jeder
320ste Deutsche eine Version des PS2-Nobel-
Hobels erstanden hat.

Genre-Gedanken

Schaut man sich die Genreverteilung
in der Top 75 einmal genauer an,
fallt einem unweigerlich der enorm
hohe Stellenwert von Rollenspielen
in Fernost auf. Sage und schreibe 23
Titel lassen sich der Fantasy-Kaste
zuordnen, fast jeder dritte Megasel-
ler schlagt in diese Kerbe. Allen Ker-
kerkonkurrenten voran liefern sich
Enix’ “Dragon Quest”-Saga und die
“Final Fantasy”-Serie von Square mit
exorbitanten Verkaufszahlen seit 8-

fexd
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© seatem-Up 13%
Q@ venkspiel 3%
Q seschicklichkeit 5%
o Jump’n’Run 16%
o Rennspiel 7%
0 Rollenspiel 31%
o Simulation %
o Sportspiel 5% !
Q Strategie 4% g8

DIJ NES SNES oder PSone - optisch musste sich me’ ”Dlagnn Quest”-Reihe mit je- ]
der Episode der Square-Konkurrenz geschlagen geben, in Sachen Verkaufszahlen
haben die Drachen bislang knapp die Nase vorn (links: der Erstling, rechts: Teil 7).

Bit-Zeiten einen erbitterten Kampf
um die Yormacht. Eine Begeisterung,
die kaum in absehbarer Zeit ein Ende
finden dirfte: Mit fast 2,5 Millionen
verkauften Kopien ist die Jubilaums-
episode der Square-Serie das mit Ab-
stand erfolgreichste Spiel der bishe-
rigen PS2-Ara.

Platz zwei bzw. drei der Genre-Rang-
folge gehen an Jump’n‘Runs und Be-
at’-em Ups: Wahrend Hipfspiele ihre
Popularitat vorrangig groRen Ninten-
do-Namen wie Mario oder Donkey

[27]
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= = = Sieger nach Punkten = = =

Die Bestenliste der ‘relativen’ Superhits

Natirlich scheint es zunachst leicht, anhand
reiner Verkaufszahlen eines Titels von Erfolg
oder Flop zu sprechen. Setzt man die Absatz-
menge eines Titels allerdings einmal ins Ver-
haltnis zur jeweils installierten Hardware-Ba-
sis, lasst sich Erfolg auch ganz anders werten.
S0 ist es logischerweise weitaus wahrscheinli-
cher, einen Millionenhit zu landen, wenn die
| entsprechende Konsale bereits zehnmal so
héufig abgesetzt wurde. Die anstehende Bes-
tenliste zeigt Euch die in Relation zur System-
verbreitung erfolgreichsten Spiele der japani-
schen Top 75. Bemerkenswert hierbei ist, dass
Nintendo als Soft- und Hardwarehersteller die
spitzenplatze belegt. Hauseigene Produkte
und Maskottchen scheinen fiir den Konsolen-
abverkauf unverzichtbar. Ganz anders bei
Konkurrent Sega - ist "Virtua Fighter 2 doch

Name: System:

systemibergreifend deren bislang einziges
Spiel, von welchem in Nippon mehr als eine
Million Exemplare an den Mann bzw. die Frau
gebracht werden konnten.

20

2

Super Nintendo 17,5
Gamecube

Playstation 20

Anteil bezog

Hersteller:
; Hardware-Basis

g T TR (e Ry S e o
Kong verdanken, fuhren im Bereich
der Gassenhauer Capcoms “Street
Fighter” das Feld an - zumindest zu
16-Bit-Zeiten. In der frihen Polygon-
Ara gelingt namlich der "Tekken”-
Serie der groRe Durchbruch. In der
Spielhalle chancenlos, kénnen sich
die Namco-Kampen dank verbreite-
ter Playstation-Hardware zumindest
vor heimischen Tvs gegen die mach-
tige "Virtua Fighter”-Konkurrenz
durchsetzen. Allerdings scheint der
Stellenwert von digitalen Priigeleien
in Japan zu schrumpfen: Zwar stach
Segas vierter “Virtua Fighter” mit
iiber einer halben Million abgesetz-
ter Kopien “Tekken 4” (ca. 400.000
verkaufte Silberlinge) knapp aus, an

| | Super Smash Bros. Melee Gamecube Nintendo 55,00

| Mario Kart 64 Nintendo 64 Nintendo 39,3%

| | Super Mario 64 Nintendo 64 Nintendo 33,9%

Super Smash Bros. Nintendo 64 Nintendo 33,4%

Legend of Zelda: Ocarina of Time | Nintendo 64 Nintendo 25,9%

Pokémon Stadium Nintendo 64 Nintendo 24,5%

Virtua Fighter 2 Saturn Sega 22,8%

Super Mario Kart Super Nintendo | Nintendo 21,7%

- || Final Fantasy 10 Playstation 2 Square 20,7%
Dragon Quest 7 Playstation Enix

e
A RESTes

Sk P

die umsatztrachtigen Vorganger
konnten beide Titel aber nicht an-
knupfen.

Was ihre sonstigen Zockervorlieben
angeht, sind die Japaner sehr selek-
tiv: Im Rennspielsektor feierten ge-
rade mal Nintendos “Mario Kart”-
Spalrasereien sowie die "Gran Turis-
mo”-Reihe auBergewshnliche Erfol-
ge. Auch die sportlichen Highlights
lassen sich weniger auf bestimmte
Sportarten als vielmehr auf spezielle

- Titel beziehen - "Mario Tennis” oder

die beliebten "Everybody’s Golf”-Epi-
soden etwa. Nippon-typische Ni-
schentitel haben an den gesamten

- Softwareverkaufen zwar einen ho-

hen Anteil, dennoch knacken auch in

rg ‘ In Japan seit jeher erfolgreich: Die dré-

P g s e s =3 =

' 1 ] i ] ] 1
Nintendo 00.000
Square 29.110.000
Sony 16.470.000
Enix 13.840.000
Capcom 13.060.000
ASClI 5.400.000
Konami 3.200.000
Namco verladfte 2.720.000
Bandai S 2.650.000
Ganprests Software-Einheiten 1.550.000
Sega 1.300.000
Taito 1.040.000

1 1 | 1 Il (] I |

0 | 10.000.000 | 20.000.000 |  30.000.000 |  40.000.000

L 5.000.000 15.000.000 25.000.000 35.000.000

gen “Dragonball 2”-Priigeleien.

T
Japan nur wenige Ableger wie die
Zug-Sim "Densha de Go” und die
Jockey-Saga “Derby Stallion” die

: Millionenhiirde. Klassische Action-

Konzepte inklusive in westlichen Ge-

- filden enorm beliebte Ego-Shooter
. wiederum sind auf dem japanischen

Markt offensichtlich ebenso wenig

' massentauglich wie vordergrindig

blutige Blendwerke. Bei letzterem

- Segment stellt Capcoms rabiates

O

Q square 23%
sony 13%
Enix 11%

@ cpoom 10%

Q ssal a%
o Konami 3%
o Namco 2%
o Bandai 2%
o Banpresto 1%
o Sega 1%
o Taito

to Segas einziger Japan-Millionenseller.

. "Resident Evil”-Universum sicher die
 Ausnahme dar.

. Wer verkauft am besten?

i Teilt man die 75 bestverkauften
Spiele in Japan nach den Herstellern
. auf, ergibt sich ein Uberraschendes

Bild: Fast ein Drittel aller verkaufter

. Software geht auf das Konto von

Nintendo. Unzahlige populare Cha-
raktere, clevere Sequeltaktik bei

.Ul . MARIOXO1
15
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Der Handheld-Sektor in Japan ist seit jeher -
Konkurrenten wie Wonderswan oder SNKs
Neo Geo Pocket zum Trotz - fest in Nintendo-

1gser womin vise Hand. Besonders durch den

& legenddre Taschenspieler und

o o seine diversen aufgemotzten

2 Nachfolger konstant hohe Ver-

San kaufszahlen. Zwar scheiterten

e~ die meisten Titel fiirs aktuelle

Advance-Modell an der Millionenhirde, die

32-Bit-Auflagen der Mini-Monster zumindest

scheinen an vergangene Erfolge anknpfen zu

‘kdnnen. Bis Ende letzten Jahres verkauften

die beiden GBA-Episoden “Saphir” und “Ru-
bin” zusammen fast 3 Millionen Einheiten.

endo andnelds b dge 200

) iiberragenden Erfolg der “Po-
% kémon”-Reihe verbuchen der

Hersteller: Verkaufte Module:

Tetris Nintendo Game Boy 4.230.000
Pokémon Rot Nintendo Game Boy 4.230.000
Super Mario Land Nintendo Game Boy 4.160.000
Pokémon Griin Nintendo Game Boy 4,040.000
Pokemon Silber Nintendo Game Boy Color 3.640.000
Pokémon Gold Nintendo Game Boy Color 3.530.000
Pokémon Pikachu Nintendo Game Boy 3.160.000
Super Mario Land 2 Nintendo Game Boy 2.650.000
Yugioh Duel Monsters 4 Konami Game Boy Color 2.500.000
Dragon Quest Monsters Enix Game Boy Color 2.300.000
Terry's Wonderland

03-2003 MAN!AC




Einen Tusch fir die langlebigste und gleichzei-
tig erfolgreichste Videospielserie im fernen
Osten. Mit sage und schreibe 31 Millionen fiir
alle Systeme abgesetzten Exemplaren, bug-
sieren sich allein die Hipfabenteuer des itali-
enischen Installateurs auf den ersten Platz der
Nippon-All-Time-Charts - unzahlige Spinoffs
wie "Mario Party”, “Dr. Mario” ader "Paper
Mario” nicht mitgezahlt. Allerdings scheint
die umsatztrichtigste Zeit des Klempners pas-
sé: Mit bis Ende 2002 nur knapp 700.000 ver-
kauften Einheiten dirfte die jingste Game-
cube-Inkarnation BigNs Erwartungen nicht
ganz erfillt haben (das Ur-"Super Mario Bros”
setzte fast 7 Millionen Stiick ab!). In heutigen
PS2-Dominanzzeiten ein immer noch respek-

‘E:- J= J . ~E PR,
Geburt einer umsatztrachtigen Le-
gende: “Super Mario Bros.” auf NES.

tables Ergebnis, einen signfikant hiheren
Hardware-Abverkauf konnte “Super Mario
Sunshine” in Japan aber nicht bewirken.

gleichbleibend hoher Produktqua-
litdt und besonders der in den letz-
ten Jahren konstant hohe "Poké-
mon”-Boom sichern Big N den der-
zeit uneinholbaren Spitzenplatz. Ein-
zig Square schneidet sich mit satten
23% Softwareanteil ein groRRes Stiick
der Bestenliste ab - der ungebroche-
nen Popularitét des “Final Fantasy”-
Universums sei Dank. Hierzulande
eher unbekannte Hersteller setzen
sich im Fernen Osten vorrangig mit
speziell auf den dortigen Markt zu-
geschnittenen Titeln durch: Bereits
genannte Kleppersim “Derby Stalli-
on” (ASCll), die Knobelkuriositat “Su-
per Puyo Puyo” von Banpresto oder

7.000.000 - ¢ g10.000
6.000.000 -
5.000.000
4.180.000
4.000.000 - » 3.550.000
“3.840000 ™
3.000.000 2.650.000
-
2.120.000
2.000.000 - 2.650.000 - . !,2(}0.000
-
1.000.000 + 1560000 '770.000
650.000'™
(| S— L 1 1 1 1 1 L
1985 1986 1988 1989 1990 1992 1993 1994 1995 1996 2002
=g TE TEL BE BEY BY TEY =¥ FY =¥ BEL
&% 5% 83 I% 3% I% 28 5% B} 2% %
= 8= z Bz T= &= T= g= Zz = 2=
8 38 & =28 b 2B B S b 8 &8
s ©9g s 3 & 5 =3 :e' 58 8 8s
= B ® g = § = %5 S g ¥
g 78 ¢ 2 2 2 &5 32 ¥s g
i 2 : =& 2 £ BS BE -
~ w g &
2 2 = H)

Bandais "Dragonball”-Teile hatten in
hiesigen Gefilden wohl eher schlech-
te Abverkaufsaussichten - Letztge-
nannte zumindest bis vor ein paar
Jahren. Uberraschend hingegen das
schlechte Abschneiden von Sega:
Iwar steht der Name des Branchen-
urgesteins seit jeher fur qualitativ
hochwertige Digi-Unterhaltung,
auRergewdhnlicher kommerzieller
Erfolg war den Perlen aus dem Hau-
se Sega aber kaum beschieden -
wofir sicherlich die langjahrige Kon-
zentration auf firmeneigene Konso-
len mafRgeblich mitverantwortlich
ist. SchlieBlich konnten sich Mega
Drive, Saturn oder Dreamcast auf

0 Ferndstliche Entwicklungen 92%

Klare Sache: Im Westen entwickelte Software
spielt in Japan eine vernachlassigbare Rolle.
Zieht man die vier Rare-Jump’n’Runs aufgrund
der Beteiligung populdrer und alteingesessener
Nintendo-Maskottchen ab, reduziert sich der Anteil

,die Uberarbeitungen jedoch nicht.
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westlicher Entwicklungen auf mickrige 3 Prozent.

| Pakémon
Blau, Gelb, Rot, Silber, Gold Game Boy Rollenspiel
Tomb Raider 3 Playstation Action-Adventure
Driver Playstation Rennspiel
FIFA '99 Playstation Electronic Arts | Sportspiel
FIFA 2000 v Playstation Electronic Arts | Sportspiel
Formel 1 Playstation Sony Rennspiel
Formel 197 Playstation Sony Rennspiel
Formel 198 Playstation Sony Rennspiel
Gran Turisma Playstation Sony Rennspiel
Gran Turismo 2 Playstation Sony Rennspiel
Gran Turismo 3 A-Spec Playstation 2 Sony Rennspiel
GTA 3 Playstation 2 Take 2 Action
GTA Vice City Playstation 2 Take 2 Action
Hugo Game Boy ITE Geschicklichkeit
Metal Gear Solid Playstation Konami- Action-Adventure
Metal Gear Solid 2 Playstation 2 Konami Action-Adventure
Pokémon Crystal Game Boy Nintendo Rollenspiel
Pokémon Pinball Game Boy Nintendo Geschicklichkeit

dem asiatischen Markt nie gegen an-
fangs Nintendo und spater auch
Sony durchsetzen. Durch Segas neue
Rolle als reiner Spielelieferant, ist
kiinftig mit einem Anstieg der Soft-
ware-Absatze zu rechnen.

Minority Report

Bekanntermalen haben es westli-
che Spieleentwicklungen nicht gera-
de leicht in Japan: Zu grof sind die
Kulturunterschiede und zu differie-
rend die Software-Vorlieben. Wah-
rend im Fernen Osten kullerdugige,
oftmals stilisierte Anime-Charaktere
den grafischen Ton angeben, bestim-
men in Europa und USA wesentlich
realistischere Charaktere das Bild.
Dies fiihrte in der Vergangenheit bei
als wichtig eingestuften Produkten
schon mal zu einschneidenden Mal3-
nahmen. Prominentes Beispiel:
Shinys Playstation-Ballerei "Wild 9”.
Neben der Anderung des Titels in
“Wildroid 9”, erfuhren die Spielfigu-
ren deutliche Modifikationen. Kind-
gerecht und im Anime-Stil sollten
die Charaktere laut Sony-Produzent
Katsuhiko sein - viel genitzt haben

L

B

W TRRRL .
Moderne Hits fiir ein reifes Publikum: Die PSone-Hits “Metal Gear Solid” (links)

Nichtsdestotrotz schafften es sechs
Titel westlicher Machart in die japa-
nische Top 75. Die kirzlich von
Microsoft akquirierten Englander
Rare sind dabei gleich viermal ver-
treten: “"Donkey Kong Country”, "Did-
dy's Kong Quest”, “Dixie’s Double
Trouble” (alle Super Nintendo) und
"Donkey Kong 64" (Nintendo 64)
Ubersprangen jeweils locker die Ein-
Millionen-Grenze -  Kunststick,
schlieRlich spielen jeweils die uber-
aus popularen Mitglieder des Kong-
Clans die Hauptrollen. Wesentlich
Uberraschender scheint dagegen das
hervorragende Abschneiden von
Naughty Dogs poppigem Jump'n’-
Run-Spektakel: Sowohl “Crash Bandi-
coot 2" als auch sein Nachfolger
(beide Playstation) durfen sich als
‘Million-Seller” unter die erfolg-
reichsten Spiele Japans einreihen.

Deutschland-Exkurs
wZum Abschluss wollen wir noch ei-
nen Blick in hiesige Gefilde wagen.
Leider standen uns hierfar nur die re-
lativ vagen Angaben des VUD (Ver-
band der Unterhaltungsindustrie
zur Verfiigung,

Deutschland e.V.)

und “Tomb Raider” befreiten Videospiele hierzulande ein wenig vom Kinderimage.
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Massenkompatibel: Die ”Gran Turismo”-Reihe
verkaufte sich weltweit exzellent - sowohl auf
PSone (Bild oben, Teil 2) als auch auf PS2.

dennoch lassen sich mitunter deutliche Unter-
schiede respektive Gemeinsamkeiten zu Japan
feststellen.

wahrend die “Pokémon”-Serie und die “Gran
Turismo”-Episoden in beiden Markten far klin-
gelnde Kassen sorgen, bleiben Blockbuster wie
“Tomb Raider” und "GTA” auf den Westen be-
schrankt. Dariber hinaus wandern hierzulande
wesentlich haufiger Rennspiele tber den La-
dentisch, auch Konamis Spionage-Thriller-Duo
"Metal Gear Solid 1 & 2” schneidet in Deutsch-
land wesentlich besser ab. Frappierend ist da-
gegen die Situation im Segment der Rollen-
spiele (die “Pokémon”-Episoden auf dem
Game Boy ausgeklammert): Stellt dieses Genre
in Japan eindeutig den Lowenanteil (siehe Dia-
gramm ‘Top 75 Genre-Verteilung’) und somit
auch den Umsatzgaranten schlechthin dar, so
schafft es in hiesigen Gefilden nicht mal ein ex-
zellentes “Final Fantasy” Uber die magische
200.000er-Marke. cg/os

. O {—. 0
In Relation zur installierten Gamecube-Basis ver-
kaufte sich “Super Smash Bros. Melee” iiberragend.

[30]

nicht erschienen

Dragon Quest 7 Enix Playstation 2000 4.090.000 | Rollenspiel 880"

Super Mario Kart Nintendo | Super Nintendo | 1992 | 1992 3.820.000 | Rennspie nicht getestet
Final Fantasy 8 Square Playstation 1999 | 1999 3.620.000 | Rollenspiel 90%

Super Mario World Nintendo | Super Nintendo | 1990 | 1992 3.550.000 | Jump'n’Run nicht getestet
Final y7 Square Playstation 1997 | 1997 3.280.000 | Rollenspiel 90%

Dragon Quest 6 Enix Super Nintendo | 1995 | nicht erschienen |3.200.000 | Rollenspiel nicht getestet
Donkey Kong Country Nintendo | Super Nintendo | 1994 | 1994 3.000.000 | Jumpn'Run 88%

Street Fighter 2 Capcom Super Nintendo | 1992 | 1992 2.880.000 | Beat'em-Up nicht getestet
Final Fantasy 9 Square Playstation 2000 | 2001 2.820.000 | Rollenspiel 88%

Dragon Quest 5 Enix Super Nintendo | 1992 | nicht erschienen | 2.800.000 | Rallenspiel nicht getestet
Final Fantasy 6 Square Super Nintendo | 1994 | nicht erschienen | 2.550.000 | Rollenspiel 90%"

Gran Turismo Sony Playstation 1997 | 1998 2.510.000 | Rennspiel 90%

Final Fantasy 10 Square Playstation 2 2001 | 2002 2.480.000 | Rollenspiel 88%

Final Fantasy 5 Square Super Nintendo | 1992 | nicht erschienen | 2.450.000 | Rollenspiel nicht getestet
Mario Kart 64 Nintendo | Nintendo 64 1996 | 1997 2.220.000 | Rennspiel 82%

Diddy’s Kong Quest Nintendo | Super Nintendo | 1995 | 1995 2.200.000 | Jump‘n'Run 90%
Everybody's Golf Sony Playstation 1997 | 1993 2.130.000 | Sportspiel 70%

Super Mario All-Stars Nintendo | Super Nintendo | 1993 | 1993 2.120.000 | Jump'n'Run nicht getestet
Street Fighter 2 Turbo Capcom Super Nintendo | 1993 | 1993 2.100.000 | Beat’em-Up 93%
indiziert Capcom Playstation 1998 | 1998 2.030.000 | Action-Adventure | 88%

Chrono Trigger Square Super Nintendo | 1995 | nicht erschienen | 2.030.000 | Rollenspiel 920"

Derby Stallion ASCII Playstation 1997 | nicht erschienen | 2.000.000 | Simulation nicht getestet
Super Mario 64 Nintendo | Nintendo 64 1996 | 1997 1.900.000 | Jump'n‘Run 96

Super Smash Bros. Nintendo | Nintendo 64 1999 | 2000 1.870.000 | Beat'em-Up 72%

Super Mario World 2:

Yoshi’s Island Nintendo | Super Nintendo | 1995 | 1995 1.770.000 | Jump'n‘Run 9500

Dixie Kong’s Double Trouble| Nintendo | Super Nintendo | 1996 | 1997 1.760.000 | Jump'n’Run 909%

Gran Turismo 3 A-Spec Sony Playstation 2 2000 | 2001 1.690.000 | Rennspiel 92%

Gran Turismo 2 sony Playstation 1999 | 2000 1.680.000 | Rennspiel 91%
Resident Evil 3: N Capcom Playstation 1999 | 2000 1.550.000 | Action-Adventure | 87%

Super Puyo Puyo Banpresto | Super Nintendo | 1993 | nicht erschienen | 1.550.000 | Denkspiel nicht getestet
Secret of Mana Square Super Nintendo | 1993 | 1994 1.500.000 | Rollenspiel 86%

Super Mario RPG Nintendo | Super Nintendo | 1996 | nicht erschienen | 1.470.000 | Rollenspiel 86%"

The Legend of Zelda:

Ocarina of Time Nintendo | Nintendo 64 1998 | 1998 1.450.000 | Action-Adventure | 95%

Parappa the Rapper Sony Playstation 1996 | 1997 1.450.000 | Geschicklichkeit | nicht getestet
Dragon Ball 1 Bandai Super Nintendo | 1993 | nicht erschienen | 1.450.000 | Beat'em-Up nicht getestet
Final Fantasy 4 Square Super Nintendo | 1991 | nicht erschienen | 1.440.000 | Rollenspiel nicht getestet
Dragon Quest 3 Enix Super Nintendo | 1996 | nicht erschienen | 1.400.000 | Rollenspiel nicht getestet
Pokémon Stadium Nintendo | Nintendo 64 1998 | 2000 1.370.000 | Strategie 2%

Tekken 2 Namco Playstation 1996 | 1996 1.360.000 | Beat'em-Up 85%

Tekken 3 Namco Playstation 1998 | 1998 1.360.000 | Beat'em-Up 88%

Crash Bandicoot 3 Sony Playstation 1998 | 1998 1.300.000 | Jump'n’Run 87

Virtua Fighter 2 Sega Saturn 1995 | 1996 1.300.000 | Beat'em-Up 88%
Romancing Saga 3 Square Super Nintendo | 1995 | nicht erschienen | 1.300.000 | Rollenspiel nicht getestet
Super Street Fighter 2 Capcom | Super Nintendo | 1994 | 1994 1.290.000 | Beat'em-Up 94%

Dance Dance Revolution Konami Playstation 1999 | 2001 1.270.000 | Geschicklichkeit | 84%

Crash Bandicoot 2 Sony Playstation 1999 | 1998 1.270.000 | Jump'n'Run 86%

Final Fantasy Tactics Square Playstation 1997 | nicht erschienen | 1.250.000 | Strategie 909"
Everybody’s Golf 2 Sony Playstation 1999 | 2000 1.250.000 | Sportspiel 78%

Dragon Quest 1 & 2 Enix Super Nintendo | 1993 | nicht erschienen | 1.200.000 | Rollenspiel nicht getestet
Dragon Ball Z 2 Bandai Super Nintendo | 1993 | nicht erschienen | 1.200.000 | Beat'em-Up nicht getestet
Derby Stallion 3 ASCII Super Nintendo | 1995 | nicht erschienen | 1.200.000 | Simulation nicht getestet
Romanting Saga 2 Square Super Nintendo | 1993 | nicht erschienen | 1.170.000 | Rollenspiel nicht getestet
The Legend of Zelda:

A Link to the Past Nintendo | Super Nintendo | 1991 | 1992 1.160.000 | Action-Adventure | nicht getestet
Dragon Quest 4 Enix Playstation 2001 | nicht erschienen | 1.150.000 | Rollenspiel nicht getestet
Chocobo no Fushigi Dungeon| Square Playstation 1997 | nicht erschienen | 1.140.000 | Rollenspiel nicht getestet
Pokémon Stadium 2 Nintendo | Nintendo 64 2000 | 2001 1.120.000 | Strategie 69%
Resident Evil Capcom Playstation 1996 | 1996 1.110.000 | Action-Adventure | 83%

Donkey Kong 64 Nintendo | Nintendo 64 1999 | 1999 1.100.000 | Jumpn'Run 92%

Derby Stallion 99 ASCIl Playstation 1999 | nicht erschienen | 1.100.000 | Simulation nicht getestet
Onimusha Capcom Playstation 2 2000 | 2001 1.100.000 | Action-Adventure | 84%

Derby Stallion 96 Ascil Super Nintendo*| 1989 | nicht erschienen | 1.100.000 | Simulation nicht getestet
Kirby’s Fun Pak Nintendo | Super Nintendo | 1996 | 1997 1.100.000 | Jump’n’Run 70%

Mario Party 2 Nintendo | Nintendo 64 1999 | 2000 1.090.000 | Geschicklichkeit | 67%

Mario Tennis 64 Nintendo | Nintendo 64 2000 | 2000 1.090.000 | Sportspiel 87%

Pro Evolution Soccer 2 Konami Playstation 2 2002 | 2002 1.090.000 | Sportspiel 89%

Arc the Lad Sony Playstation 1995 | nicht erschienen | 1.090.000 | Rollenspiel nicht getestet
Devil Dice Sony Playstation 1998 | 1999 1.080.000 | Denkspiel 66%
Beatmania Konami Playstation 1998 | 2000 1.070.000 | Geschicklichkeit | 83%

Kirby 64: The Crystal Shards | Nintendo | Nintendo 64 2000 | 2002 1.040.000 | Jump'n'Run 73%

Saga Frontier Square Playstation 1997 | nicht erschienen | 1.040.000 | Rollenspiel 76%"
Densha de GO! Taito Playstation 1997 | nicht erschienen | 1.040.000 | Simulation nicht getestet
Parasite Eve Square Playstation 1998 | nicht erschienen | 1.040.000 | Rollenspiel 87%"

Arc the lad 2 Sony Playstation 1996 | nicht erschienen | 1.020.000 | Rollenspiel nicht getestet
Super Smash Bros. Melee | Nintendo | Gamecube 2001 | 2002 1.000.000 | Beat'em-Up 84%
Onimusha 2 (apcom Playstation 2 2002 | 2002 1.000.000 | Action-Adventure | 87%
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24 Stunden Blitzservice

* Lieferung per Post und UPS

* Versand in Sicherheitsverpackungen
kostenloses Playcom-Magazin
Vorbestellservice

* Lieferungen ab 130 €
versandkostenfrei

35578 %@ 4 x 4 Evolution 2 27.91
35543 @ Ape Escape 2

35243 % Baldur's Gate — Dark Alliance Platinum
35254 @ Barbarian

35146 & Bloady Roar 3 Platinum

35253 Downforce

35381 @ Dragonball Z — Budokai

35022 @ The Getaway

35499 @ Grand Theft Auto: Vice City (GTA)

> 35354 2 Guilty Gear X

35130 @ Harry Potter 2

35514 @ Herr der Ringe 2 — Die zwei Tirme

Zugreifen!
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35515 & James Bond — 007 Nightfire 59.0
35267 @ Kingdom Hearts 59.01
% 35558 @ Legends of Wrestling 2 55.99 €
» 35290 /@ Master Rallye 46.90 €
35392 @ Need for Speed Hot Pursuit 2 64.99 €
35401 & Red Faction 2 5499 €
* 35066 @ Robocop 5490 €
» 35505 @ Robotech - Battlecry 46.90 €
35027 =IRTL Skispringen 2003 36.90€
» 35535 & Sly Racoon 59.00 €
* 35571 @ Sword of the Samurai 59.99 €
35475 @ Tony Hawk’s Pro Skater 4 57.99 €
35074 @ WWE Smackdown! 4 5499 €
38077 Antennenadapter Joytech RF-Unit 799 €
- » 38038 @ Full Pack Joytech (4 Teile) 31499 €
- > 38065 Gun Joytech Sharp Shooter 2 17.99 €
Playco m on I mne s h (o) p 38031 Joypad DS Joytech Advanced schwarz 1299 €
38188  Joypad DS Sony rot 2900€
38122 @i Lenkrad Logitech Driving Force 92499 &
ww w I a c o m P d e 38082 & Memory Card 8 Meg Sony TwinPack S
L 38099 & Schummelmodul Action Replay 2 V.2.2 3799€
2 38000 = Sony PlayStation 2 + DS Joypad 24900 €
Battle Engine Aquila Midnight Club Street Racing 2 Primal Run Like Hell Simpsons Skateboarding
ps2 ps2 ps2 ps2 Ps2
PlayStation,2 2L PlayStation.2 L2 PlayStation.2 A PlayStation.2 PlayStation.2
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Die mit * gekennzeichneten Produkte sind bei Drucklegung noch nicht erschienen. 5
pltaycoin.

anganen i Py 10361.4929-300
einungstermine beruhen o gaben. Die Playcom GmbH tbernimmt o —
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schlagkraftige

Lebens

«

Gut betuchte Neo-Geo-Zocker brauchen sich keine Sorgen um

hochwertigen Bitmap-Nachschub fiir die teuerste Konsole der
o B s I :

_-,_;_‘,,‘ Fhouay. 3 o |

Welt machen.

Neben den hier vorgestellten, ak- !

tuellen Prigel-Highlights sieht
auch die nahere Zukunft sehr rosig fur -
SNKs schwarze Edelkiste aus. Im Marz
steht z.B. die Beat’em-Up-Persiflage
“Shin Gouketsuji Ichizoku” alias “New :
Power Instinct” (Arbeitstitel) an. Die-
se von Atlus bereits 1994 aufgelegte :
2D-Fighter-Serie brachte es bisher auf
drei Folgen, die SNES-, Playstation- :
und Saturn-(Import-)Besitzer erfreu- :
ten. Die vorerst letzte Episode er- :
schien vor sechs Jahren unter dem Ti- °
tel "Groove on Fight” auf Segas Sa- :
turn. Charakteristisch fiir “Power In- :
stinct” ist und war, dass man mit ab- i
strusen Duellen wie ‘muskelbepack-
tes Tier gegen alte Oma’ rechnen :
muss, die mit grotesken Specials wie
einem Dritte-Zahne-Projektil iberra-

G

]

Ein abge!ahrens Special-Moves-Feuerwerk erwartet Euch in der Beat'em-Up-Persif-

lage “Shin Gouketsuji Ichizoku” alias “New Power Instinct”.

schen. Wer Sunsofts unorthodoxes -
"Waku Waku 7" ("Galaxy Fight 27)
© von 1996 kennt, weil}, was ihn in et-

und zum Spielablauf sind noch keine

vor Redaktionsschluss wurden aber

wie ein neues "Metal Slug” anstehen. °
Letzteres wird definitv nicht mehr :

- von Mega aus Korea entwickelt, -
wa erwartet. Zur Kampferriege selbst :

schlieRlich bekleckerten die sich bei -

. "Metal Slug 4” (im Vergleich zum bril- :
genaueren Infos bekannt, einen Tag

lanten Vorganger) nicht gerade mit

. Ruhm. Ebenfalls sehr wahrscheinlich
erste Screenshots freigegeben, die :
wir Euch nicht vorenthalten wollen. :
Dieses Jahr sollen zudem “SNK vs.
Capcom”, "King of Fighters 2003” so- :

ist “Rage of the Dragons 2”. Auf eine :
Bestatigung von.”Mark of the Wolves :
2" oder “Last Blade 3" warten Neo- :
Geo-Fans noch immer vergebens. ;

s 2002

“Rage of the Dragons” stellt in der zwolf-
jahrigen Geschichte des Neo Geo erst den
zweiten Vertreter dieses Sub-Genres. Der
systemiibergreifende Innovator trat be-
reits 1996 unter dem Titel “Kizuna Encoun-
ter Super Tag Battle” (zu einer Zeit als Tec-
mo, Sega und Namco den Begriff noch gar
nicht kannten) auf den Plan. In diesem Se-
quel zum recht unbekannten “Savage
Reign” von SNK wurde grafisch eine geni-
al diistere und morbide Atmosphare 3 la
“Ninja Masters” oder “Samurai Shodown
4" geschaffen. Leider verhalf dies dem
auch spielerisch exzellenten Beat'em-Up
nicht zum Verkaufserfolg, weshalb heute
die japanische AES-Version immens selten
ist und die Euro-Version den heiligen Gral
der Neo-Geo-Szene darstellt - es ist zudem
das seltenste offiziell veréffentlichte und
teuerste Videospiel iiberhaupt (geschitz-
ter Preis: ca. 5.000 Euro).

o Amern A

“Kizuna Encounter”: Ein unterschatz-
tes Beat'em-Up der Spitzenklasse.
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Alle Schauplatze (im Bild Hong Kong) warten mit Unmengen feiner Details und
stimmungsvollen Tageszeitenwechseln auf.

- P Es ist schon bemerkenswert: Trotz
- aller Querelen legen SNK (bzw. deren
 Nachfolger Playmore) bei

Flaggschiff “King of Fighters” eine :
~ Konstanz an den Tag, mit der nicht
- einmal Capcoms “Street Fighter”-Se-
- rie mithalten kann. Seit neun Jahren

ihrem -

int jedes Jahr panktlich eine

e

Mr. Blitz Benimaru schickt Fatal-Fury-
Star Billy Kane via Electrigger schlafen.

- neue Episode. "KoF ‘02", der zweite

Streich der koreanischen Entwickler
Eolith firs Neo Geo, passt wie schon
"KoF 98" nicht in die offizielle Zeitli-

- nie der Serie, sondern fungiert als

‘Dream Match’, bei dem u.a. schon
langst verschollen bzw. tot geglaubte

Recken und Bosse vergangener Tage
fee BEE ST o

Reminiszenz an SNK: im
jubelt das USA-Team aus "”KoF "94”.
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ihre glamourdse Auferstehung feiern.
Wirklich neue Kampfer finden sich
unter den diesmal 39 SNK-Stars kei-
ne, das seit seiner Einfihrung in “KoF
‘99" stets wie ein finftes Rad am Wa-
gen wirkende ‘Striker’-System (ein
viertes Team-Mitglied springt in die
Bresche) wurde nun endlich entsorgt.
Geprigelt wird klassisch in Teams 3
vs. 3', wobei Ihr Euch jetzt vor jeder

v P,
9\\ » -
com T £

SELECT

Novum in “KoF ‘02”: Vor dem Match
sucht Ihr Euch die Gegnertruppe aus.

Runde die gegnerische Mannschaft -

aussuchen durft. was sich auf dem

bzw. Verschlimmbesserung anhdért,
entfaltet in Bewegung seine volle
Pracht. Jede Stage von Kambodscha,
Hong Kong und Japan bis nach
Holland und Italien ist ein grafisches
2D-Meisterwerk mit Dutzenden von
stimmungsvollen Details, kraftigen

e _ L T z
Shadow-Super-Special-Move: Der Spiel-
ablauf ist fast perfekt ausbalanciert.

Farben und Tageszeitenwechseln. Der

. Spielablauf wurde mit leichten Move-
Papier vielleicht als lahmes Update

Korrekturen und gednderten Special-
Prioritaten mit Liebe zum Detail auf-
poliert und perfektioniert. In puncto
Sound steigerten sich Eolith bei “KoF
‘02" deutlich gegentber dem lauen
Vorganger und knipfen endlich wie-
der an die berihmt-bertichtigte mar-
tialische wie motivierende “KoF”-

Facher-Inferno: Sexy Mai raumt mit
dem Korea-Team in Kambodscha auf.

i Soundkulisse Ende der 90er-Jahre an.
Insgesamt wirkt der Titel in Sachen

© Prasentation, Optik, Sound und Spiel-

. barkeit wie aus einem GuR und steht
auf einer Stufe mit der bisher besten
Episode der Serie, "KoF "98". 2D-Pr(-
gel-Fans mit Neo Geo schlagen be-
denkenlos zu.

King of Fighters 2002

Neo-Geo
Hersteller:
Website:

Auflage:

Eolith/Playmore
www.eolith.co.kr
Japan-Version ¢a.10.000
US-Version ca. 300

|| Preis:  ca. 325 US-Dollar
Umsetzung: PS2, (evtl.) Dreamcast

), }, J ), 3
_}\\; \-)\.\\‘- ‘\,\\!)' @)\“\‘" 3\\1).

Rage of the Dr

} Nachdem mit zwei “King of Fight-
ers”- und einer “Metal Slug”-Episode
offenbar genug Geld aus zugkraftigen

Lizenzen garantiert war, konzipierte

Playmore mit “Rage of the Dragons”
einen vollig neuen Tag-Team-Fighter
und wagte sich damit auf risikorei-
ches 2D-Beat’em-Up-Neuland. Ganz
vom Himmel fallt jedoch auch dieser
Titel nicht: Es handelt sich immerhin
um den offiziellen Nachfolger zu
Technos” Prigler "Double Dragon”
aus dem Jahr 1995.

von den insgesamt 16 Charakteren
sind jedoch nur noch die Helden Billy
und Jimmy sowie der Boss Abubo

Die Animationen bleiben hinter “Mark
of the Wolves” zuriick.

Nach dem ‘First impact’-Move schliefit
Ihr eine “Chain Combo’ an.

MAN!AC 03-2003

ubrig geblieben. Auf der Suche nach
dem schwarzen Drachen prigelt thr
Euch in diesem stark combolastigen

Impact’-Maove, der bei erfolgreicher
Anbringung eine Schlagsequenz im
“Matrix”-Stil erméglicht: Tippt dazu
eine pro Charakter unterschiedliche

Sequenz aus funf Buttons korrekt ein.
Abklatschen durft thr zu jeder Zeit, -
sofern die ‘Tag’-Leiste gefdllt ist. :
Kombiniert 1hr dies mit reqularen -
- ‘Specials’, ‘Super Specials’ und ‘Jugg-

les’ (durch Abpraller leicht einzulei-
ten), kommen auch weniger Beat'-
em-Up-Erfahrene schnell zu motivie-
renden Erfolgserlebnissen im ‘50+'-

nur in der ‘Disco’-Stage.

Martialischer Sound: Die professionell eingespielten, fetzigen Sticke gefallen nicht

gons

Hit-Bereich. Grafisch macht "Rage of
the Dragons” dagegen nur eine

- durchschnittliche Figur: Sowohl in !
Beat'em-Up mit einigen raffinierten '
Finessen durch Sunshine City. Mittels :
‘C+D’-Tasten startet Ihr einen ‘First :

puncto Charakter-Design, Prasentati-

on, Gestaltung der Schauplatze und :
Animation (obwohl besser als in :
. "King of Fighters 2002") vollbrachte

das insgesamt 23-kopfige Team von
Evoga/Noise Factory nichts Spekta-
kulares - in letzterem Punkt sind “Art
of Fighting 3” und "Mark of the
Wolves” auf dem Neo Geo noch im-
mer untbertroffen. Sehr sehenswert
sind dagegen die fir jedes Team un-
terschiedlichen, mit aufwandigen Ef-
fekten ausstaffierten ‘Duplex’-Com-
bos, die den Gegner nach allen Re-
geln der Prigelkunst in seine Einzel-
teile zerlegen. Der fetzige Soundtrack

BERESS START

[, —

Der teutonische Endgegner zieht alle
Register der Unfairness.

. untermalt den Spielablauf zu jedem
Zeitpunkt bestens. “Rage of the Dra-
gons” ist im Gegensatz zu “"KoF 02"
aber keine Liebe auf den ersten Blick,
es entfaltet seinen Charme erst nach
einigen langeren Sitzungen - ent-
puppt sich dann aber als Spaligarant.
Wer noch eines der seltenen Module
ergattern mochte, sollte sich sputen:
Das Japan-Kontingent war bei Druck-
legung bereits komplett ausverkauft
und von der US-Miniauflage beim of-
fiziellen Distributor noch ganze 23
Stick Gbrig. Da heilt es entweder
schnell zuschlagen oder eben die On-
line-Bieter-Halle mit vier Buchstaben
in Kauf nehmen. rk

Neo-Geo

Evoga/Noise Factory/
Playmore

Hersteller:

Website: ~ www.evoga.com
Auflage:  Japan-Version ca. 3000-

5000, US-Version: 204
Preis: ca. 325 US-Dollar

Umsetzung: nicht geplant
£

), ) ), b {
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Verhangni
Die Tagebiicher von Big Blue Box IEEH

Nicht genug, dass die Entwickler des aktuell wohl ambitioniertesten Konsolen-Rollen-
spiels ,,Fable” unter technischen Problemchen und akutem Schlafmangel leiden, jetzt
gibt’s auch noch Querschlager in den eigenen Reihen: Mister X alias ‘Der ScheiRe-Ma-
gnet’ bringt seine britischen Kollegen regelmafig zur Weilglut...

Wie wir bereits in den vergangenen Ausgaben

unseres Tagebuchs erkldrt haben, ist es unheimlich schwer, -

ein cooles Spieldesign von der ersten Alkohol-geschwingerten Kneipen-
Diskussion bis hin zum Verkauf in die Ladenregale heriiberzuretten.

Wer etwas anderes behauptet, der liigt, ist strohdumm oder bis zu den Nippeln
mit Methadon vollgepumpt. Von den dblichen Unzuldnglichkeiten und Anstren-
gungen abgesehen, sind wir inzwischen noch paranoider als ein Hamster, der
beim ‘Pet Shop Boys’-Konzert mit einem ‘Accesss All Areas’-Pass im Backstage-
Bereich rummarschiert. Schuld an diesem beklemmenden Druck ist ein einziger
Mann, dessen Namen wir nicht nennen, um seine Ehre zu wahren und einen fa-
talen Rechtsstreit zu verhindern. Gestattet uns nun, Euch im Sinne der friedlichen
Nachweihnachts-Stimmung mit der ‘Geschichte von Mister X’ zu erfreven.

Mister X ist - wie gliicklicherweise viele der Menschen hier bei Big Blue Box
- ein enorm talentiertes Individuum. In seiner angestammten Aufgabe als
Kiinstler gehdrt er zur absoluten Oberklasse. Dach wenn die Lichter ausgehen
und die Nacht anbricht, verwandelt er sich in den "Scheife-Magnet’ - einen Su-
perhelden, der Licht auch bei starker Bewdlkung anzieht und tagelang in einer
gden Landschaft verschollen ist, nur um sich spater stdndig ohne erkennbaren
Grund in Polizeigewahrsam wiederzufinden - um nur einige Beispiele zu nennen.

\ ' Der Daumen
Bei der Ankunft zur Arbeit...
. Mister X: “Oh, dh, hast du etwas Klebeband...
dh...du weildt schon...?”
Wir: “Sicher doch, es steht ouf dem Regal
mit den neuen...dh...was ist das?”
Mister X: “Oh, nur Blut.”
Wir: “BLUT?!"
Mister X: “Yep... naja, ich habe letzte Nacht volltrunken Zeug geschnippelt und

mir das Ende meines Daumens abgehackt.”
Wir: “1nmn”

Mister X: “Yep... ich war echt besoffen - Wodka! Habe ihn
mir abgeschnitten und falsch herum drangeklebt.”

Der Riicken
Klingeling...
Mister X: “0h, hallo, Mister X hier.”
Wir: “Hi, Mister X. Was ist los?”
Mister X: “Naja, ich kann mich nicht bewegen. ich habe mir meine
Riickenmuskulatur abel gezerrt.”
Wir: “0h scheie, das hért sich echt verdammt schmerzhaft an.”
Mister X: “Ja, und ich liege nun seit zwei Tagen auf dem Boden mei-
ner Wohnung und hab’s gerade mal ans Telefon geschafft.”

,_,.A, - S
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Mister X: “Jetzt fiihl ich mich echt schwach.

Ich denk” mal, ich dehydriere nun schon seit 18 Stunden.”

Wir: “...dhm...”

Mister X: “Und das diimmste ist, doss da ein Stapel Comics vier Meter
entfernt steht und ich nicht drankomme - ich langweile mich
wahnsinnig. Egal, ich muss mein Mddel anrufen,
damit sie mich ins Krankenhaus kutschiert.” .2~

Wir: “Ahm, okay!” <} T
L) -‘4
Die Waschmaschine =\ ==
Klingelingelingeling... i

Wir: “Verdammter Mist, er ist es schon
wieder... oder?”

Mister X: “Hi, Mister X hier!”

Wir: “Scheifle, scheie, scheile...”

Mister X: “Sitzt ihr bequem? Weil...”

Wir: “Scheile, scheiBe...”

Mister X: “...eine Waschmaschine hat mich auf
der Treppe iiberrollt, und ich hab mir
beide Handgelenke und zwei Rippen gebrochen.
Nun kann ich nicht ins Biiro kommen und dieses Dorf fertig zeichnen,
weil meine Arme geschient wurden.

Aber ich brauche keinen Ganzkdrpergips - ist doch toll, oder?”
Wir: (Gerdusche von auf Tischplatten krachenden Schddeln
und erwachsenen, weinenden Mdnnern)

Immer wenn der Montag naht, wenn das Telefon klingelt, Mister X gerade nicht
im Biiro ist und er sagt: “Kann ich euch mal kurz sprechen?!”, dreht sich uns der
Magen um und Schweiiperlen spicken unsere faltigen Gesichter. Wir sind ném-
lich ein kleines Team und selbst einzelne Leute - wie Mister X - haben einen gi-
gantischen Einfluss auf die Entwicklung von “Fable”.

Versteht uns nicht falsch: Er ist ein armer Kerl, der mit all den unmittelbaren
Auswirkungen seines ‘Gliickes” zurechtkommen muss - er geht nur so unfassbar
gleichgiiltig damit um. Seine Antwort auf Katastrophen ist: “Naja gut...”.

DU HAST JEDEN VERDAMMTEN KNOCHEN IN DEINEM KORPER GEBROCHEN, WAS
MEINST DU MIT “Naja gut...”?

Wie auch immer, eines Tages lieB er die Maske fallen: Einige Zeit nach seiner
Genesung hatte Mister X wahrend einer aufgeheizten’ E-Mail-Diskussion einen
spitzen Kommentar abgegeben - nun salt er selbstgefdllig da und war mit sich

| enorm zufrieden. Doch dann kam die Antwort: Ein simples Bild.

Im Zentrum einer ansonsten vollig leeren E-Mail prangte das Foto eines Hotpoint
Widschetrockners - das Zusammenzucken von Mister X konnte man sogar vom an-
deren Ende des Biiros aus beobachten!
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P Mit gehériger Verspatung ha
Handheld-Marktfihrer Nintendo dit
Konsumenten-Rufe erhort: Am 28
Marz erscheint in Deutschland de
brandneue, mit Hintergrund-Be
leuchtung ausgestattete ‘Game Bor
Advance SP’. Der zusammenklapp
bare Winzling wird fur einen Prei
von ca. 135 Euro in drei schmucken
Farben (silber, blau und schwarz) an-
geboten und zu allen bisherigen Ga-
me-Boy-Titeln abwartskompatibel
sein. Technisch weitestgehend iden-
tisch mit seinem direkten Vorlaufer,
besitzt Nintendos Kleinster einen
aufladbaren Akku, der nach nur drei-
stundiger Steckdosen-Paarung fur

Britischer Pleitegeier: Das Aus fiir Rager_w_

P Auch im neuen Jahr geht das Fir-
men-Sterben weiter: Am 13. Januar
wurden dem englischen Publisher
Rage von der einst treuen Hausbank
samtliche Kredite gestrichen - ein
klaffendes Finanzloch von 16 Millio-
nen Pfund war die Folge. Prompt
stirzte der ohnehin schwachelnde
Aktienkurs auf kimmerliche 33 Pen-
ce ab, der Handel mit den Wertpa-
pieren wurde ausgesetzt. Nur drei
Tage spater die traurige Rage-Bank-

£

=€ Was Skeptiker schon seit
Microsofts steinigem Ein-
" stieg ins Konsolen-Busi-
ness fiirchten, scheint sich

v nun tatsachlich zu bewahrhei-
ten: Wichtige Titel werden halbgar auf den Markt
geworfen und wenig spater via Patch von Bugs
befreit. Letztlich ist das “Unreal Championship”-
Update namlich trotz heuchelnder Unschuldsbe-
teuerungen nichts anderes als ein Zugestandnis
an den eigenen Termindruck. Zumal selbst Her-
steller Infogrames inzwischen einraumt, das
Software-Zugpferd - auf sanftes Drangen von
Microsoft hin - zum US-Onlinestart fertiggeStrickt
u haben. Problematisch erscheint der digitale
Nachbesserungsversuch besonders deshalb, weil

[3¢]

ganze zehn Stunden (ohne Beleuch-
tung 18 Stunden) mobilen Spielspal3
sorgen soll. Unterdessen kommen ja-
panische Hosentaschen-Zocker schon
am 14.Februar in den hochmodernen
Handheld-Genuss und dirfen sich
zudem iber ein preiswertes Bundle
mit der neuen Episode von Squares

rott-Erkldrung: Die Geschaftsleitung
wurde den Insolvenzverwaltern von
Earnest&Young Ubertragen. Als Grin-
de fur das abrupte Ende nannten In-
sider die desastrosen Verkaufe der
Verschrottungs-Orgie “Crash” sowie
Titeln mit David Beckham als Zug-
pferd. Lukratives Lizenz-Eigentum
wie “Rocky” oder aber die schicke
Sportwagen-Raserei “Lamborghini”
stehen unterdessen zum sofortigen
Verkauf.

FLICKSCHUSTEREI ODER KUNDENSERVICE?

er wohl exklusiv 0ber das Xbox-Live-Netzwerk
angeboten wird - von ruckelnden Splitscreen-
Scharmiitzeln gefrustete Konsumenten ohne
DSL-Anschluss schauen also in die Bildrohre.
Ein scheuer Blick ins Microsoft-monopolisierte
PC-Lager verdunkelt die Prognosen noch zu-
satzlich: Was dort einst mit sinnvollen Boni
wie Zusatzleveln bzw. -Charakteren begann,
mutierte parallel zum Siegeszug des Internet
in unverhohlene Nachbesserei. Damit sich auf
kurz oder lang nicht auch brave Videospieler
mit solcher Stumperei rumschlagen missen,
ist es nun an Microsoft, schlampigen Entwick-
lern und deren Produkten einen rigorosen
Riegel vorzuschieben - dann klappt's auch mit
dem hauseigenen Online-Service.

Nur in ]apan? “Final Fantasy Tactics”.

Strategie-Hammer “Final Fantasy
Tactics” freuen. In der ndchsten
MAN!AC-Ausgabe folgt ein ausfuhrli-
cher Erfahrungsbericht iber die star-
ke Mini-Konsole.

Update fiir Unreal
Championship

T g

P Dass ihre hochgejubelte Arena-
Ballerei mit einigen Programm-Feh-
lern zu kampfen hat, ist schlieRlich
auch den Entwicklern von Digital Ex-
tremes aufgefallen: So liel} Lead-De-
signer J.P. Eekels im offiziellen
“Unreal”-Forum verlautbaren, dass
schon in den nachsten Wochen mit
einem Xbox-Live-Update zu rechnen
sei. Durch die Installation des Zusatz-
Programms werden einige kleinere
Bugs entfernt, die Online-Kommuni-
kation verbessert, Computer-Teams
in ihrer Starke angepasst und - was
sicherlich am wichtigsten ist - das
Stottern der Bildrate ausgemerzt.

BERICHTE, ANALYSEN

UND TRENDS AUS DER SPIELEBRANCHE...

Sucht einen Publisher: “Lamborghini”.

Ende vertagt: 300
abermals gerettet

IS
p» Nachdem der fir seine “Army
Men”-Gurken bekannte, amerikani-
sche Publisher 300 im zweiten Quar-
tal des vergangenen Jahres wieder-
um tiefrote Zahlen (6,8 Millionen
Dollar Verlust) geschrieben hatte,
war es erneut Firmengrinder Trip
Hawkins, der den maroden Karren
aus dem Dreck zog: Anfang Januar
offnete das Branchen-Urgestein sein
Portemonnaie und lie} einen satten
Kredit iber zehn Millionen Dollar
springen. Statt militarischer Grinlin-
ge soll nun z.B. “High Heat Major Ba-
seball 2004” oder das hochbudge-
tierte “Four Horsemen of the Apoca-
lypse” fur Aufschwung sorgen.

Dank GTA: Take2
schwimmt im Geld

P so langsam wird's selbst den Vi-
deospiel-Experten unheimlich: Dank
weiterhin exorbitanter “GTA 3”- bzw.
“GTA Vice City”-Abverkdufe verbuch-
te Take 2 im dritten Quartal 2002 ei-
nen Rekordgewinn von 22,3 Millio-
nen US-Dollar - kein Wunder, dass
Firmenboss Karl Winters bei einer
Pressekonferenz bereits flirs nachste
Geschaftsjahr (Oktober 2003 bis Ok-
tober 2004) den vierten Teil des Gau-
ner-Blockbusters ankindigte. Zudem
wurden Xbox- wie PS2-Portierungen
des PC-Krachers “Mafia” (Release:
Sommer 2003) und die Fortsetzung
einer indizierten Bullet-Time-Ballerei
in Aussicht gestellt. Die vor allem
durch “GTA”-Tochter Rockstar einge-
fahrenen Gewinne werden indes di-
rekt zur Expansion genutzt: So hat
man die osterreichische Entwickler-
Schmiede Neo (u.a. “Whale's Voya-
ge” und “Der Clou” fir PC) kurzer-
hand geschluckt. Die Wiener firmie-
ren ab sofort unter dem passenden
Namen Rockstar Vienna und sind
nach den Angel Studios (Rockstar
San Diego) sowie Barking Dog (Rock-
star Vancouver) bereits der dritte Zu-
kauf innerhalb eines Jahres.
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Da haben wir alle noch einmal
Glick gehabt: Am 17. Januar schei-
terte im deutschen Bundestag ein
Gesetzes-Entwurf der bayerischen
Landesregierung zum Thema Ju-
gendschutz. Die Initiative beinhalte-
te eine nochmalige Verscharfung der
im Zuge des Amoklaufs von Erfurt er-
weiterten Bestimmungen. Unter an-
derem waren Videospiele in der Of-
fentlichkeit fir Personen bis 16 Jahre
untersagt und ein generelles Verleih-
verbot fiir jugendgefdhrdende Vi-
deos (ob nun wilder Porno-Streifen
oder rude Brutalo-Action) sowie Kon-
solen-Titel verhangt worden. Die Re-
gierungsmehrheit von Rot-Grin

Im Trend: Kinofilme

zu Videospielen
I

Bislang wohl nur Cineasten oder
Filmkennern durch seine B-Werke
bekannt, hat sich der ehemalige
“RTL Samstaq Nacht”-Autor Uwe Boll
hohe Ziele gesteckt: Im Anschluss an
den von ihm selbst inszenierten
“House of the Dead”-Streifen (flim-
mert im Sommer Gber die Kino-Lein-
wande) will sich der fleiBige Regis-
seur an die Verfilmung von Infogra-
mes’ Horror-Klassiker “Alane in the
Dark” machen - “Wir wollen die ein-
zigartige, furchterregende Stimmung
des Spiels einfangen”, so das nichts-
sagende Marketing-Gepolter von
Herrn Boll. Aber damit nicht genug:
Die Rechte am riden PSone-Thriller
“syphon Filter” stehen fur den Tau-
sendsassa ebenso zur Disposition
wie ein Spielfilm zu "Dead or Alive” -
wohlgemerkt der Prigelreihe, nicht
dem Hormon-Volleyball.

Rauchen gefihrdet die Gesundheit: Ein
Zombie am “House of the Dead”-Set.
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schmetlerte das Unions-Papier mit
dem Hinweis ab, dass die bestehen-
den Paragrafen bereits ausreichen
wirden und so oder so in spatestens
funf Jahren uberpruft werden
missten. Ein Ende der kontroversen
Gewalt-Diskussionen ist dennoch
nicht in Sicht: Auf europaischer Ebe-
ne wird namlich schon bald ein lan-
derubergreifendes, bindendes Al-
tersfreigaben-System  eingefiihrt,
das dummerweise mit dem deut-
schen Recht *kollidiert. Demnach
mussen hiesige Spieler wohl weiter-
hin auf die Milde der Berliner Politik
und damit unserer Volksvertreter
hoffen.

Bayerns Innenminister Beckstein sorgt
sich um die Jugend.

Frohe Weihnachten: Microsoft und Sony mit
ihren Konsolen-\lgfkﬁufen zufrieden

IS

Aller negativen Erwartungen des
Handels und allgemeiner Kauf-

zuriickhaltung zum Trotz vermeldet |

Sony Rekorderlose: So wurden in den
umsatzstarken Monaten November
und Dezember weltweit 8,5 Millio-
nen PS2-Konsolen unters Volk ge-
bracht - seit der Einfuhrung hat sich
der schwarze Kasten damit ganze 50
Millionen Mal verkauft. Als Software-

Unmoralisch? Liste
bedenklicher Spiele

“God bless America”: Im Land der
unbegrenzten Priderie und Sitten-
wadchterei hat das ‘National Institute
on Media and the Family’ (eine ge-
meinnitzige Organisation, die Vi-
deospiele und ihre Auswirkung auf
Kinder untersucht) seine jahrliche
Liste der bedenklichen Titel verof-
fentlicht - wir wollen Euch diesen
hilfreichen wie unterhaltsamen ‘An-
ti-Einkaufsfihrer” nicht vorenthalten:

Iup Ten ‘boser Splele

| 1. BMX XXX
: 2. Grand Theft Auto Vice City
| 3. Dead to Rights
| 4 Blood Rayne
5. Run like Hell
6. Hunter: The Reckoning
1. Hitman 2
8. Resident Evil Zero
9. Timesplitters 2
| 10.  Whaked!

Renner stellte sich dabei mit allein in
England Uber 300.000 abgesetzten
Exemplaren der Gangster-Gahner
“The Getaway” heraus. Bei solchen
AuBerungen, kann natiirlich auch
Microsoft nicht zuriickstecken: Mit
acht Millionen Xbox-Besitzern habe
man Platz zwei sicher inne - mal se-
hen, was Nintendo dazu saqt...

.'u\.s_‘u_al.-@

%%@ : + Ruhmreich: Seg?s En‘t

wz(klerGuru Yu Suzuki (“Vir-
tua Fighter”, “Shenmue”) wurde von der ‘Aca-
demy of Interactive Arts and Sciences’ in die
Hall of Fame berufen. Er ist damit Nachfolger
des letztjdhrigen Preistragers Will Wright (”Sim
City”, “Die Sims”). +++ Lukrativer Spinnen-
mann: Activision hat den laufenden Vertrag mit

| Comic-Konzern Marvel vorzeitig bis ins Jahr 2009
| verldngert. Damit wird der “fony Hawk"-Her-
| steller auch weiterhin exklusiv Spiele zu den Ki-

nofilmen “Spider-Man” und “X-Men” produzie-
ren. +++ Ielda im Doppelpack: Nintendo be-
statigte unldngst, dass die in Japan erhaltliche
Bonus-Disc mit “Ura Zelda” sowie “Ocarina of
Time” auch dem europaischen Cube-"Zelda”
beiliegen wird. +++ And the winner is...: Der
US-Sender MTV plant fir Ende 2003 eine Video-
spiele-Award-Show. Hier ein Auszug der ange-
dachten Kategorien: ‘Coolster  Basewicht’,
‘HeiBeste Heldin" und ‘Bestes auf einem Film
basierendes Spiel’. +++ Albtraume fiir Ubi Soft:
Der franzosische Publisher hat sich die Rechte
an “Nightmare Creatures 3" gesichert. Nach
dem Konkurs von Serien-Erfinder Kalisto werden
interne Entwickler das Spiel bis 2004 fertigstel-
len. Der Untertitel “Angel of Darkness” diirfte

allerdings die Eidos-Anwélte .%%%

auf den Plan rufen.

PS2 - PSone - X-Box

Gamecube - Né4

GB Advance/Color - SNES

Dreamcast - Saturn

© Tausch, An- und Verkauf

von Spielen,
Konsolen & Zubehor

© Neuheiten und grofle Aus-

wahl an Gebrauchtspielen

(auch Importe)

© Garantie auf Gebrauchtware

© Monatliche Angebote

© Auftragsservice fiir Spiele

SPIRIT

S. Gerschermann
Schlofistrafie 20
40477 Disseldorf
www.spirit-games.de
Fon 0211.481401
Fax 0211.46 7033

Mo-Fr 10.30 bis 19.00
Sa 11.00 bis 15.00
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"Gun Valkyrie” auf Altbewdhrtes - der
Saturn-Klassiker “Panzer Dragoon”
kehrt nach fast funf Jahren zurick.
Statt wie im letzten Drachen-Auftritt
1998 einen Ausflug ins Rollenspiel-

lastigen Wurzeln der Serie im Mittel-
punkt: Bei “Panzer Dragoon Orta” ist
wieder reinrassiges Ballern angesagt.
In einer postapokalyptischen Welt hat

ein boses Imperium die Macht er- :
obert: Durch den Einsatz alter Techno- -

logie wurden menschenahnliche
Drohnen und furchtbare ‘Dragonma-
re’-Kampfmaschinen gezichtet und

auf die Menschheit gehetzt. Ihr findet -

Euch in der Haut des Madchens Orta

wieder, das einsam sein Leben hinter :

Gittern fristet - bis urplotzlich der le-

[38]

.0} Einige Abschnitte wie das idylische Flusstal verwdhnen Eure Augen mit feinen Texturen und edlen
Lichteffekten - lasst Euch bei Bossduellen nicht zu sehr davon ablenken!

Segas Smilebit-Team setzt nach |
dem freakigen "Jet Set Radio Fu- :

ture” und der knackigen Scifi-Ballerei :

genddre ‘Dragon of Destruction’ sie .
aus der Gefangenschaft befreit. Ge- !
meinsam mit Eurem schuppigen Be- :

gleiter kampft Ihr gegen die Verfolger
und macht Euch auf die Suche nach
dem Geheimnis Eurer Existenz.

Die abstrakte Hintergrundstory fuhrt

- Fuch durch zehn Levels voll mit knall-
Genre zu wagen, stehen die action- :

harter Action: Wie bei den Vorgan-
gern ist die Flugroute bis auf wenige
Weggabelungen fest vorgegeben -
Euer Flattermann folgt diesem Pfad

stur, lediglich zum Umgehen von an- .

rauschenden Schiissen oder gefahrli-

chen Felsvorspriingen lasst er sich zu :
* kleinen Ausweichbewegungen moti- :

vieren. Stattdessen kontrolliert Ihr ein
Zielkreuz, mit dem Ihr Feinde unter
Beschuss nehmt: Dank Radarschirm
erkennt thr, aus welcher Richtung Un-
gemach droht, via Schultertasten
richtet thr Euren Blick auf die Angrei-

fer. Je nach Dauer des
Knopfdrucks
lhr einzelne Salven

Erfassung fir Lenkge-
schosse: Damit konnt
Ihr gleich mehrere
Ziele aufschalten und fir besonders
viel Rabatz sorgen. In kritischen Si-
tuationen fungiert die ‘Berserker’-
Attacke als letzte Rettung , die wie
eine Smart Bomb alles ausloscht und
nach einmaligem Feuern erneut auf-
geladen werden muss.

Neu bei “Panzer Dragoon Orta” ist die
Maglichkeit, auf Knopfdruck die Form
des Drachen zu andern. Das Schup-
pentier verfugt tiber drei Evolutions-

goon 0

feuert

L3} Die mitunter riesigen Endgegner sind zahe Burschen, beson-
ders die mechanischen Basewichte fordern Durchhaltevermdgen.

stufen, die mit unterschiedlichen
Fahigkeiten ausgestattet sind: Im

i normalen Zustand kénnt thr ordent-
ab oder aktiviert die

lich ballern und eine zweite Neuheit
nutzen - bei Bedarf gebt Ihr kurzfris-
tig Gas oder bremst ab, um Gefahren
zu entkommen oder bei Obermotzen
eine taktisch giinstigere Position ein-
zunehmen. Wechselt Ihr zur schwe-
ren Drachenform, haben Eure Rake-
ten mehr Wucht, dafur seid Ihr weni-
ger beweglich. Im leichten Karper
wiederum ist Euer Reittier etwas flot-
ter, kann aber maximal ein Ziel auf

. einmal unter Beschuss nehmen.
- Wer sich erfolgreich durchkampft,

schaltet zur Belohnung im Meni-
punkt ‘Pandora’s Box” Extras frei: Ne-

Instrictag: Press and hold the A butten
or pull nnd holdiboth :rlguers o

.04l Sind neben vielen Extras im Menii ‘Pandora’s Box’ zu finden: Das Ur-"Panzer
Dragoon” (links) und eine Mini-Kampagne auf Seiten des Imperiums.
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M

hatk Rollenspiel ﬁf 7 nas an'ior Action - .
| Breath of Fire 5: Dragon Quarter | Capcom Rollenspiel éj\' w57 King of Route 66 Sega Rennspiel S
13 |s| Dark Cloud 2 Sony. Action-Adventure NG~ 57| NBA Street 2 Electronic Arts Sportspiel :>
b * s Everblue 2 Capcom Action-Adventure - w7 Tenchu 3: Wrath of Heaven Activision Action-Adventure é:
3 s Everquest Online Adventures | Sony Rollenspiel - %= Ione of the Enders: 2nd Runner |Konami Action ;t
|| Pride THQ Beatem-Up e <& Crimson Skies: High Road to R. | Microsoft Action o)
_|ws»| Xenosaga Namco Rollenspiel @E P Midtown Madness 3 Microsoft Rennspiel t
|| Phantasy Star Online Ep. 162 | Sega Rollenspiel @ < Ninja Gaiden Tecmo Action @
_|<&%p| Star Wars: Knights o.t. 0ld Rep. | LucasArts Rollenspiel @ 50 | Legend of Zelda: The Wind Waker | Nintendo Action-Adventure @
| 8 | Vexx Acclaim Jump'n’Run @ Z50 | WWE Crush Hour THQ Action &

Ty spielename 1-Versios jel ne rstel

&5 Gun Survivor 4: Biohazard Capcom Gun-Shooter S Final Fantasy X2 Square Rollenspiel G-
8. =57 MotoGP 3 Namco Rennspiel é_\, Metal Slug 3 Playmore Action @
W= Star Ocean 3 Enix Rollenspiel @ Virtua Fighter 4 Evolution Sega Beat'em-Up S
<= W9 Muzzle Flash Victor Action @ Angelic Concert Success Adventure @
| ©3F | Nintendo Puzzle Collection Nintendo Geschicklichkeit @ Thousand Land From Rollenspiel @
AV Y 30 | Super Puzzle Bobble All-Stars | Taito Geschicklichkeit @ Dokapon Asmik Rollenspiel @

PAL-Verdffentlichung: @slcher Sa realistisch @ unwahrscheinlich

W RS

Viel Feind, viel Ehr

. Be?rh Kémpf gegeﬁ-&ie hoch iiber den Wolken schwebende

s

Ea

imperiale Flotte miisst lhr hartnackige Lenkraketen-Angriffe abwehren.

ben Illustrationen und enzyklopadi-
schen Eintrdgen tber Flora, Fauna
und Feinde der Welt, agiert Ihr u.a. in
einigen Nebenmissionen, geht bei ei-
ner kurzen Kampagne fur das Imperi-
um an den Start oder spielt das ori-
ginalgetreue Ur-"Panzer Dragoon”.

Licht und Schatten

Technisch ldsst “Panzer Dragoon Or-
ta” kaum Wiinsche offen: Der atmos-
pharische Soundtrack unterstitzt die
mystische Stimmung, die stets flissi-

MAN!AC 03-2003

ge Grafik glanzt mit fein animierten
Drachen, imposanten Obermotzen

und meist edlen Levelszenarien - ei- :
nige Abschnitte (wie die Schneewiis- °

te oder die Himmelsduelle) fallen
zwar weniger imposant aus, Op-

tikfeuerwerke wie beispielsweise die :
* Fliige durch die Cyberwelt oder das
Flusstal wiegen dies wieder auf. Die :

ganz grofe Begeisterung mag aller-

fallt das Abenteuer mit etwa drei
Stunden Netto-Spielzeit duBerst kurz

"Now analyzing the
unrecorded presence.”

Abgespaced: Orta verschldgt es v.a.
in das Innere eines Cyberhirns.
aus, zum anderen ist die Ballerei trotz
einiger neuer Ideen und vielen er-
spielbaren Extras mit wenig Tiefgang
gesegnet. Dazu gesellen sich kleinere
Nickligkeiten wie fast unmaglich aus-
zuweichende feindliche Schussarten
sowie ein dezenter Hang zu chaoti-

- schen Situationen. Trotzdem sollten

sich nicht nur Action-Freunde "“Panzer

- Dragoon Orta” auf jeden Fall genauer
dings nicht aufkommen: Zum einen °

ansehen, denn ein eindrucksvolles
Xbox-Erlebnis ist Segas Drachenritt
zweifellos. us

Genre: Action
Schwierigkeitsgrad: einstellbar

Entwickler:
Seqa, Japan

PAL-Verdffentlichung:
Manz

quration/Spiele
Am Einzelsystem | 1
Vi Linkkabel |© =

| L Online | =

Spezielle Peripherie:

Lenkrad
Lightgun

Highend-Unterstitzung:

Flight Stick 169 /Do\by Digital
Force-Feedb. | %P1 Scan < Soundtrack

Uraqoao |

2OZ..



Playstation 2

Normalerweise bemihen wir

uns, Euch im Import-Teil die ak-
tuellsten Spiele aus Ubersee vorzu-
stellen. "Suikoden 3” jedoch ist be-
reits einige Monate in US-Laden er-
haltlich. Aufgrund Konamis" Ent-
schluss, die heiBersehnte RPG-Perle
nicht in Europa zu veroffentlichen
(siehe auch Kommentar im Leser-
briefteil) liefern wir Euch den Test mit

I A g
E Stimmig: Der Nippon-Stil des Co

(40]

“All right. We're off to
Grassland, land of the wild
barbarians. Say good-bye to
lovely Vinay del Zexay.”

mic-Intros (rechts) wird
im Hauptspiel durch ausgefeilte Mimilk fortgesetzt.

2] Auf Sprachausgabe miisst Ihr ebenso verzichten wie auf aufwandig instrumentierte Musikstiicke:
Klassische Textboxen treiben die komplexe Story voran, teils nerviges Midi-Gedudel dringt aus den Boxen.

etwas Verspatung nach - um zumin-

dest Import-Fans eine fundierte Kauf-
beratung geben zu konnen.

Loff im Zauberland
Im Norden der “Suikoden”-Welt braut
sich Unheil zusammen. Der Zexen-

Handelsstaat und die Stamme der

Grasslands liegen im Clinch. Alle Ver-

fehl. Auch die
Nachbarschaft zur
GroBmacht  Har-

cher.
Kenner der beiden

fihlen sich sofort
in ihrem Element:
Euch erwartet eine
komplexe, poli-
tisch verworrene Handlung, Gber-
naturliche Elemente sind eher spar-

werdet thr hier vergeblich suchen.

Suche nach tapferen Mitstreitern, de-
rer konnt Ihr satte 108 finden. Denn

auf einer chinesischen Legende von

Zu Beginn musst lhr Euch aber mit

- drei Recken begnigen: Hugo, Sohn
- der Chefin des Karaya-Stammes aus -

Mal i.'lbersiclilli(h, mal nicht: Die dynamische Kamerafiihrung bemiiht sich, in
den Kampfen die besten Perspektiven einzufangen - was leider nicht immer gelingt.

: den Grasslands, Chris Lightfellow, An-

fuhrerin der Ritter von Zexen und

- Geddoe, ein Soldner im Dienste Har-
monia macht die -
Sache nicht einfa- "

monias stellen den Anfangskader. Fur
das Trio hat Konami das ’Trinity
Sight’-System eingefuhrt: Die ersten

¢ drei von insgesamt funf Kapiteln
PSone-Vorgdnger

spielt thr jeweils dreimal - jeweils aus

¢ der Sicht eines anderen Helden. Wie-
. derholungen sind dabei ausgeschlos-
: sen, da die Geschichten anfangs un-
. abhangig voneinander ablaufen und
- sich die Wege der drei eher selten
¢ kreuzen. In Kapitel Vier werden die
lich. Den dblichen Square-Plot von -
der uralten, alles zerstérenden Macht :

Hauptstrange dann zusammen ge-
fuhrt. Neben den drei Oberheroen

: spielt thr gelegentlich auch Neben-
Gar nicht vergeblich ist dagegen die -
zers Thomas, der spater seine Fes-
\ tung ausbaut.

- "suikoden 3” basiert wie gewohnt !

suche, Frieden zu schliefen, schlagen :
> © 108 Kampfern (die Sternen zugeord-
© net waren) - fur das Volk waren sie :
Helden, fur die Regierung Verbrecher.

handlungen wie die des Burgbesit-

. Gemeinsam stark

Spielerisch wandert Konami auf klas-
sischen Rollenspiel-Pfaden. Auf einer
Landkarte sucht Ihr Euren Zielort aus,
um ihn anschlieBend per pedes oder

. auch auf Pferderticken zu erforschen.

Miese Monster und Wegelagerer
springen Euch in Ublicher Zufallsma-

© nier an, glucklicherweise ist die Fre-
: quenz der Kdmpfe aber recht niedrig.
© Kommt es zum Schlagabtausch, be-
* harkt Ihr den Feind mit einer sechs-
: kopfigen Truppe: Je zwei Heroen sind
. als Gruppe zusammengefasst, folg-
- lich erteilt thr ihnen gemeinsam Be-

fehle. Daneben gibt es noch Duelle
Mann gegen Mann, die nach dem
Stein-Schere-Papier-Prinzip ausge-
fochten werden, spater kommt es - in
bester Serien-Tradition - auch zu

- groBen Schlachten, bei denen Ihr

03-2003 MAN!AC



Playstation 2

[¢7 Auf der Weltkarte zieht Ihr etappenweise von Ort zu Ort.
Wichtige Wegpunkte miissen manuell abgelaufen werden,..

ganze Truppenverbdnde befehligt.
Neu fur Veteranen ist das 'Skill’-Sys-
tem: AuRer normalen Erfahrunspunk-
ten sammelt thr noch ‘skill-Points’,
die Ihr bei weisen Lehrern einsetzt,
um Fahigkeiten zu verbessern - so
lernt Ihr schneller auszuweichen oder
harter zuzuschlagen.

Grafisch ist “Suikoden 3" interessant:
Nicht ganz so pompds wie z.B. in “Fi-
nal Fantasy 10", wirkt die Optik doch

e

presay A

Ill.\,,-.."....

S I

sehr solide und
aus einem Guss.
Obwohl das Spiel
komplett in 3D
gehalten ist, habt Ihr keinerlei Kon-

- trolle Gber die Perspektive. Was ob
- der hervorragenden Arbeit des virtu-

ellen Kameramanns aber auch kaum

werden stets ins rechte Licht geriickt,

sparsamen Texturen durchaus wett.

271 Schlicht, aber iibersichtlich: die ob-
ligatorische Charakterverwaltung.

tvplschen quallskémpfen kommt.

Uberhaupt ist -

“Suikoden 3" ein
klassischer

wohnliche, spannend

-y
]

ﬁ Individuell: Der Mix aus westlichem Mittelalter und japanophilen Helden hat mit “Final Fantasy” Stereolvpen nichts gemein.

MAN!AC 03-2003

Fall :
von Liebe auf den :
zweiten Blick. von der “‘nur’ ordentli- -
chen Optik Gber ein klassisch bewahr- :
tes Kampfsystem bietet Euch Kona-
- mis Epos auch sonst nicht allzu viel

. notig ist. Stadte, Dorfer oder Walder |
Liebe auf den zweiten Blick
. oft filmreife Einstellungen machen :
© die teils etwas kantigen Figuren oder

© weiterten

Handlung sowie die Suche nach allen
108 Kampen fesselt Euch fir Wochen
ans Pad. Ebenfalls spaRig die zahlrei-
chen Mini-Spiele: Ein kleines Rennen
gefallig? Oder lieber bei der Lotterie
zocken? Ebenso durft Ihr seltene
Monster jagen oder mit Stadten Han-

. del treiben.
Neues. Dennoch gelang es den Japa-
- nern, die bekannten Zutaten zu ei- :
nem hochmotivierenden Ganzen zu :
vermischen. Besonders die unge- :
inszenierte

Kritik gibt’s wenig: So war etwa das
Kampfsystem in den Vorgangern fle-
xibler und schneller. Durch das Zu-
sammenfassen der Helden in Grup-
pen wird der Einsatz von Magie oder
Iltems unnatig verkompliziert, die er-
Animationen machen
Schlachten zudem wesentlich lang-
wieriger, was aufgrund der modera-

ten Frequenz aber zu verschmerzen

ist. Enttduschend dagegen die Musik:
Man merkt deutlich das Fehlen des
bisherigen Komponisten, meistens
hort Ihr uninspiriertes Midi-Gedudel.
Fiir RPG-Fans dennoch ein Muss. tn

onfiguration/Sp Entwickler:
Am Einzelsystem |15 Konami Tokyo, Japan
" Via Linkkabel [ = f} PAL-Verdffentlichung:

W .
Online g;;:] nicht geplant

|| Spetielle Peripherie:
|| ©lenkiad © Maus
| © Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

© 169  © Surround
| @ Pr.5can © DTS

Audiovisuell wenig spektakuldres,
aber inhaltlich ungemein gehalt-
volles Mammut-Nippon-RPG.

[41]



* Playstation 2

' Gear X2

ammys "~ Gul
rie sind Prugelspie

doch mit der E-Gitarre kloppt und
Transvestit Eddie zur 12-Hit-Combo
grazids die Hofte schwingt, runzelt
mancher Spieler skeptisch die Stirn.

Nehmt Ihr die eigenwilligen Figuren

in Kauf, dann serviert Euch Sammy :

hartgesottene Buttonsmasher-Action:

onfig AN Entwickler:
Am Einzelsystem | 3 MeSystem Works,

[ Via Linkkabel [ = [l PAL-Veraffentlichung:
} Online e nicht bekannt

L

|

| Sperielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
|| © Lenkrad Maus 16:9 Surround
“ Lightqun © Keyboard Pr.Scan © 0TS

o

Spielspal

Fiir Profis: Anspruchsvolle 2D-
Keilerei mit funkelnden Effekten
und ausgefallenen Specialmoves.

ilty Gear“-Se- -
ler geteilter
Meinung: Die 2D-Keilerei begeistert 5
mit facettenreichem Kampfsystem
und spektakularen Special-FX - wenn
Musikerin I-No ihre Kontrahenten je- -

 Elitére Keilerei
- Bis auf die letzte Finesse reizt der °

. aber nétig, um in den zwei Sonder-
. modi nicht hoffnungslos zu versagen: .
© In 50 Missionen kampft Ihr gegen :
i CPU-Schlsger, die Euch ausschlieBlich
: supermoves oder Instant-Kills um die

Neben den iiblichen Combos; Special-
und Ssupermoves beherrschen die
“X2"-Recken einige ungewdahnliche
Manéver - mit den neuen ‘Stagger’-
Moves blockiert thr Angriff und ver-
teidigung des Gegners, der ‘Instant
Kill” streckt ihn gar mit einem Schlag
nieder. Experten freuen sich Ober die
‘Dead Angle Attacks’, das sind hol-
lisch schnelle Gegenschldge, die auf
einen Block folgen. Insgesamt be-
herrscht jeder der 20 Kampfer rund -

- 35 schwungvoll animierte Manover, =
- die mit bildschirmfullendem Blitzge- = 3
- witter und Flammeninferno wuchtig :

- prasentiert werden. :

durchschnittliche Sofaprigler eine
Keilerei aber nicht aus - genau das ist

Ohren pfeffern, wahrend thr nur mit
den normalen Specials angreifen
darft - ganz schon knifflig! Im ‘MOM’-
Modus wird Euer Energiebalken zwi-
schen den Kampfen nicht gefdllt,

- dafar purzeln nach jedem Treffer Me-

daillen in dieiArena, die Euch bei tp-
‘piger Kollekte Bonusenergie besche-
ren - hier ist Combo-Kenntnis gefragt. :
‘Arcade’-,
‘Story’-, ‘Survival’-, “Training’- und : §

Natdrlich © gibt’s  auch

‘VS'-Modus.

“Guilty Gear X2” ist eine erstklassige @ §

2D-Keilerei, die auf Dauer wohl nur :
fesselt: Wer im vielseitigen :
Kampfsystem nicht total durchblickt, -
der kommt beim Erspielen der gehei- :

Profis

men Galerie nicht weit. oe

[27] Knackige Mission: Ihr startet mit halbem Energiebalken und miisst den Feind

in wenigen Sekunden diberrumpeln - Euer Schiitzling ist vergiftet und verliert Kraft!

| gescnickil
(i erigkeitsgrad: mitte
Konfiguration/spieler max. NSt
Am Einzelsystem [ Hudson Soft, japan
Via Linkkabel [ = [ PAL-Verdffentlichung:
online | =@ nicht bekannt
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstitzung:
Lenkiad  © Maus 16:9 Surround
> Lightgun  © Keyboard Pr.Scan © DTS
U |
p 0 ;
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Und ewig knallen die Bomben:
> Bekamen selbst PAL-Cube-Fans
schon ein Update serviert, steht PS2-
sprengmeistern (die droge Raserei
“Bomberman Kart” nicht mitgezahlt)
nun die erste Variante der traditionel-
len Mehrspieler-Gaudi ins Haus.

Wie gehabt bietet Hersteller Hudson
Solisten ein umfangreiches 3D-Aben-
teuer, Multiplayer-Anhdnger freuen
sich auf die klassische Labyrinthbom-
berei sowie drei brandneue Modi.
Letztere beinhalten einen “Lem-
mings”-Verschnitt (kuriose Nippon-
Puffel mussen eingefarbt und an
feindlichen Bomben vorbei in Sicher-
heit gelotst werden), eine Variante
ohne Seitenmauern, bei der die Geg-
ner durch gezielte Explosionen vom

s

Mnks: Der hilfreiche Hai bringt Euch trockenen Fules durch wassrige Gebiete.

Mehrspieler freuen sich auf drei neue Varianten. Im Bild: der Casino-SpieBrutenlauf.

Brett gefegt werden missen sowie
eine Art Casino-Hindernislauf: Um zu
gewinnen, qilt es in korrekter Reihen-
folge eine Anzahl Bodenplatten zu
Uberlaufen - feindliche Starsprengun-
gen inklusive. Einzelspieler erlegen
in komplexen Welten knuddelige
Gegner, legen Schalter um und ztch-

ten Hilfstierchen. Zum Dank fir
leckere Frichte schenken Euch diese
z.B. betaubende Elektrobomben oder
tragen Euren Held reifende Flisse
entlang. Frischer Ideen zum Trotz,
vermissen Mehrspieler-vVeteranen die
groRziigigen Einstellméglichkeiten
von “Bomberman Generation”. cg
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Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem n-
via Linkkabel | =1 |

Spieler

rten die EXperten

SUPER!
spielt zurzeit:

GuT!

sieht zurzeit:

Contra: Shattered Soldier Playstation 2 Der Pate Trilogie (DVD)
Legend of Zelda: A Link to the Past GBA hirt zurzeit:
Starfox Adventures - Gamecube Electric Sun - Earthquake

spielt zurzeit:

Metroid Fusion _ GBA
Metroid Prime Gamecube
Tom Clancy’s Splinter Cell Xbox

Oliver Schultes

SUPER!
spielt zurzeit:

GUT!

Devil May (ry 2 Playstation 2
Metroid Prime Gamecube
Panzer Dragoon Orta Xbox

Final Fantasy 10

Racing Evoluzione Xbox
Rayman 3: Hoodlum Havec Gamecube
Gastredakteur

MAN!AC 03-2003

Playstation 2

sieht urzeit:

Bowling for Columbine
hért zurzeit:

Danko Jones - The Rules

GEHT 50! NAJA!

sieht urzeit:

XXX - Triple X (DVD)

hort zurzeit:

Foo Fighters - All My Life (Single)

Top Secret (DVD)

Kylie Minogue - Fever

ALLGEMEINE FAKTEN
Hier findet Ihr alle grundlegenden Daten: Um welches
Genre handelt es sich uberhaupt? Wie schwer ist das
Spiel? Wieviele Zocker kunnen gleichzeitig ans Werk?
Nicht fehlen durfen hier auch die USK-Einstufung (so-
fern bereits feststehend) und der Zirka-Preis.

TECHNIK-CHECK

In dieser Sparte nehmen wir die Qualitdt der Umset-
zung unter die Lupe: Iuerst wird die PAL-Anpassung in
puncto Technik und Sprachen analysiert. Danach folgen
Fakten zur Unterstutzung spezieller Peripherie und for
die Highend-Fraktion: Gibt es 16:9- und 60Hz-Optionen
fur Profizocker? Welche Raumklangnormen werden ge-

| nutzt (ProLogic fohren wir hier unter “Surround’)? Fur

die Xbox geben wir zudem an, ob die Einbindung eige-
ner Songs moglich ist (‘Soundtrack’).
DIE DETAILS

K570

system Bz7)

USK-Rating 9 Preis: ca. 60 Euro

Playstation 2
Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

Neben voraussichtlichen VeroHentlichungsterminen
syund den Hersteller-Daten listen wir hier die wichtigs-
ten Vor- und Nachteile des getesteten Spiels im Kurz-
uberblick auf. Ist eine Umsetzung fiar Eure Konsole
nicht geplant oder wollt Ihr mehr Gber ahnliche Titel
wissen, lohnt sich ein Blick aul die Alternativen-Liste:
Hier schiagen wir Euch fir alle drei aktueilen Systeme
Spiele vor, die in dieselbe Richtung gehen wie das ge-
testete Produkt

GRAFIK
Technische Realisation und konstlerische Ausarbeitung
bestimmen die Grafikwertung. Ruckelige 3D-Optik oder
Pop-Ups flieRen genauso in die Beurteilung mit ein wie
detaillierte Texturen und vielfaltige Szenarien. Anders als
die systemubergreifende Spielspali-wertung bemisst sich
die Grafikwertung dabei nur an der - unserer Einschat-
zung nach - maximalen theoretischen Leistungsfahigkeit
der jeweiligen Konsole

| Die Soundwertung wird durch Vielfalt, Originalitat und

SOUND

Qualitat von Musik, Sprachausgabe und Effekten beein-
flusst. Unterstatzt der Soundtrack die Atmosphare? Ist
die Gerauschkulisse passend? Waren professionelle Spre-
cher am Werk? Gibl's eine packende Surround-Kulisse?

SPIELSPASS

Die SpielspaB-Wertung betrachtet das gesamte Spiel:

#lenkrad Maus Flight-stick

> Lightgun Keyboard ¥ Force Feedback
Highend-Unterstiitzung: .
169 2 Surround /FruLugicz
s0hz S DTS > Dolby Digital
Veroffentlichung:

PS2  Oktober
Xbox 2. Quartal 2003
NGC 2. Quartal 2003
Entwickler:  Criterion, England
Hersteller:  Acclaim
Website: www.acclaim.de
Pro B3 pleilschnelle und detaillierte Grafik
B3 hollisch hohes Tempo
E3 griffige Steverung
wesentlich weniger unfaire Unfalle
sehr spafliger Crash-Modus

Contra B einige Rennen unausgewogen
Alternativen:

Need for Speed: Hot Pursuit 2

(87%, MAN!AC 10/02)

* | Test Drive Overdrive
" (829, MANIAC 08,/02)

Playstation 2
Grafik 89 %

Aufbau der Levels, Steuerung, Abwechslung, Atmos-

sound §4 %

phare, Komplexitat. Kurz: Macht's SpaB? Unsere Wer-

tungen sind hart, aber fair. Ein Durchschnittsspiel er-
halt z.B. 50%, eine 70er-Wertung stellt bereits eine
emplehlung fir Genre-Fans dar. Ab 85% vergeben wir
die ‘It's a MAN!AC"-Kaufempiehlung, 0% und mehr er-
halten nur Ausnahmespiele - unsere Wertungen kom-
men nicht aus dem Bauch heraus, wir vergleichen viel-
mehr akribisch mit Konkurrenztiteln

Atemberaubende High-Speed-Ra-
serei, bei der praktisch alle Man-
gel von Teil 1 ausgemerzt sind.

System
Gran Turismo 3

Hersteller: Sony

Stabile 50 Bilder pro Sekunde und die
schéinsten Autos der Spielegeschichte

| Tom Clancy’s Splinter Cell
7 | Hersteller: Ubi Soft

te: “Splinter Cell” ist ein Genuss.

z

WERTUNGSREFERENZEN

Grafikreferenz
91 %

machen den Raser zum Augenschmaus.
90 %

Geniale Licht/Schatteneffekte, opulente
Polygonbauten und eine stabile Bildra-

Soundreferenz

Medal of Honor: Frontline 91%
Hersteller: Electronic Arts

Schon in Stereo klingt die Kriegskulisse
erschreckend realitatsnah, in Surround-
abmischung ist’s der Akustik-Wahnsinn.

Medal of Honor: Frontline 91 %

Hersteller: Electronic Arts

Dank 5.1-Mix kampft sich der fulminante
Cocktail aus epischer Orchestrierung und

Hersteller: Rare/Nintendo
Kolossale Bauten, verschwenderisch

viele Leveldetails & traumhafte Textu-
ren - so schan kann Videospielen sein!

Nicht ganz so eindrucksvoll wie auf der
Xbox, aber immer noch hochspannend -
trotz fehlender ProLogic-2-Abmischung.
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Hoodlum
= Havoc

g
| 4

A
D Das hat weh getan: In

"Hoodlum Havoc”

= = Piep, Piep, Piep = =

Wie Globox das Sprechen lernte

“Rayman”-Puristen nutzten beim Vorgan-
ger “Rayman Revolution” die Moglichkeit,
die Helden im erfundenen Fantasy-Dialekt
| brabbeln zu lassen (anstatt der normalen
|| Sprachausgabe). Leider existiert diese Op-
tion in “Rayman g q
3: Hoodlum Ha- |
voc” nicht mehr,
dafiir hat sich Ubi
Soft mit der Syn-

chronisation sehr
viel Miihe gege- Blume: Guildo Hom

ben und eine Vertonung hingelegt, die
den Grofteil der Konkurrenz das Fiirchten
lehrt. Der Clou dabei (neben durchgehend
gewitzten Dialogen sowie ausnahmslos
guten bis sehr guten Sprechern) ist die
verpflichtung von Schlagerunikat Guildo
| Horn: Der wildbehaarte Kult-Sanger hat
sich von seinen Raab’schen Grand-Prix-Es-
kapaden und dem Filmflop ‘Waschen,
schneiden, legen’ erholt und liefert als
standig prasente Stimme von Raymans
gemitlichen und dezent naiven Frosch-
[| kumpel Globox eine echte Meisterleistung
| ab. Absolut horenswert!

[44]

BT € R

dem dezent verunglickten und
von der Zockerwelt mit wenig Inte-

DKeine Experimente mehr: Nach

- resse bedachten Multispieler-Abste-

cher “Rayman M” schicken Ubi Soft
ihr blondschopfiges Firmenmaskott-
chen zuriick zu seinen Wurzeln. Rund
zwei Jahre nach dem letzten Hupf-
spiel-Auftritt in “Rayman Revolution”
darf der Comic-Held nun wieder in ei-
nem reinrassigen 3D-jJump’n‘Run an

- den Start.

Eigentlich herrscht Friede und Freude

© im marchenhaften Feenland, schlief3-

!
a Dem Wasserfall entkommt lhr
durch flottes Knopfchenhdammern.

L - F Y 2 R
wird Rayman regelmaRig in Feuergefechte mit mehreren Basewichten verwickelt -
das Beherrschen des praktischen Autozielsystems ist fiir angehende Hipfspielhelden deshalb Pflicht.

. Hartnackige Zwischengegner er-
fordern eine passende Taktik.

. Treffer werden durch comicartige
Schriftziige kommentiert.

¢ dings mit einem unangenehmen Ne-

beneffekt: Globox verschluckt aus
. Versehen den fiesen Lums und wird
fortan von ihm innerhalb des eigenen
Korpers terrorisiert. Rayman holt da-
raufhin Rat von den Kleinlingen ein,
die Euch auf eine Mission schicken:
Findet den richtigen Heiler, um Euren
Freund von dem nervigen Gast zu be-
freien. Und achtet darauf, dass der
danach nicht neues Unheil stiftet,
denn in den dunklen Gefilden der
Welt warten potenzielle Verbiindete
darauf, Rayman eins auszuwischen...

lich befreite Rayman alle Harmonie -
spendenden Lums in seinem vorheri-
gen Abenteuer - doch leider hat eine :
der Leuchtkugeln einen Knacks da-
vongetragen und verwandelt sich
prompt in einen bdsen schwarzen
Lums namens André. Der macht sich
eilends dran, seine positiven Artge-
nossen umzupolen, um Schrecken zu
verbreiten und wie ein standes-
gemaler Schurke die Macht zu er-
obern. Natirlich kann Rayman da
nicht tatenlos zusehen und macht
sich mit Froschkumpel Globox auf zur :
Rettung der Welt, Erwartungsgemaf
vereitelt das Duo Andrés Plane, aller-

Alleine gegen die Lums

Euer Abenteuer startet im altbekann-
ten Feenwald, in dem Ihr den ersten
Akt bis zu Globox” Missgeschick nach-
spielt. Hier trefft Ihr nicht nur auf die
vorlaute Fliege Murfy, die “"Rayman
3"”-Neulingen die Steuerungsgrundla-
gen mit Hilfe eines gemopsten Hand-

Dem zuckersiBen Charme von Ubi Softs Goldlocke kann man nur
schwer widerstehen: Die ausladenden Comic-Welten von ”Rayman 3”
schmeicheln mit hiibschen Pastelltonen dem Zockerauge, die vielgestal-
tigen Fantasiewesen wecken Erinnerungen an die marchengepragte
Kindheit und die unaufdringliche, aber duBerst lebendige Soundkulisse
macht die einlullende Atmosphare perfekt. Allerdings triiben einige klei-
ne Design-Unzulanglichkeiten den bonbanfarbenen Jump'n’Run-Traum:
So erfordert das Ring-Schwingen einiges an Ubung und Nerven, auch die
verganglichen (weil zeitbegrenzten) Fahigkeiten sorgen des Ofteren fir
Frust - denn habt Ihr einmal eine knifflige Sprungpassage verpatzt,
misst Ihr oftmals wieder ganz von vorne beginnen.

Oliver Schultes

03-2003 MAN!AC



.| Flotte Latsche: Gelegentlich saust
Ihr mit Eurem Schuhwerk herum.

.11 Das fliegende Lastermaul Murfy
ist leider nur anfangs dabei.

| Gut geriistet ist halb gewonnen: Rayman schliipft regelmaRig in Verkleidun-
gen, um mit deren Spezialfahigkeiten den Weg frei zu machen.

buchs erklart, sondern werdet auch
erstmals mit den Hoodlums konfron-
tiert: Diese garstigen Burschen sind
schlecht gelaunte Karperhdallen, in
denen schwarze, Chaos verbreitende
Lums stecken. Gemeinerweise verfi-
gen die Fieslinge in der Regel dber
Schusswaffen, doch Rayman ist nicht
schutzlos: Via Schultertaste nehmt thr
einen Bosewicht fest ins Visier und
weicht dann mit seitlichen Schritten
seinen Geschossen aus. Euren eige-
nen Faustprojektilen durft thr zudem

_4 Drogentraume gestresster “Rayman”-Entwickler: Die psychedelischen Fahrse-

eine geschwungene Flugkurve verlei-

hen - dieses Feature braucht Ihr auch
regelmaBig, denn viele Feinde
blocken direkte Attacken mit Schutz-

schilden oder Abwehraktionen gna-
denlos ab

Selbst ist der Rayman

Da sich gute Feen diesmal rar ma-
chen, muss Rayman meist mit seinen
Standardfahigkeiten auskommen
Neben Handen (machen sich gut als
Geschosse) und FaBen (for die obli-

quenzen zwischen den Welten sind jedoch nur leidlich unterhaltsam.

MAN!AC 03-2003
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PAL-TEST

Kein Trend ohne Rayman: Um den eingefrorenen Globox nicht aus den Augen

zu verlieren, braust lhr mit einem Snowboard den Berg hinab.

(L] Rratselstunde: Bei der Kronenjagd
sind einige Plattformen unsichtbar.

gatorischen Spriinge) setzt er sein
Kopfchen ein - durch flottes Rotieren
des blonden Haarschopfes schwebt
Ihr iber gahnende Abgrinde hinweg
Um groRere Ratsel- und Hindernis-
brocken zu beseitigen, masst thr auf
zusatzliche Hilfsmittel zurtckgreifen:
Gelegentlich lassen besiegte Hood-

Punktezahlungen und Highscore-Jagden sind
bei der heutigen Jump'n’Run-Generation nicht

: H mehr Gblich, stattdessen wird der Erfolg meis-

tens in Prozenten oder gefundenen Sternen
| gemessen. “Rayman 3" stemmt sich gegen
den Trend und motiviert Hipfspieler, auch
noch im letzten Eck nach Zahlern zu suchen:
Denn nur wer gewissenhaft die Levels abgrast
und durch geschicktes Agieren ordentliche
Punkte-Combos absahnt, hat eine Chance, al-

nur dann zu sehen, wenn Ihr vorgegebene Re-

kordzahlen erreicht - fir das zweite halbe

Dutzend reicht ein einfaches Durchqueren des

gesamten Spiels namlich nicht aus.

Neben neckischen Disziplinen wie dem Hood-
‘Kro-

: ‘ le zwif Minispiele freizuschalten. Die gibt's

L Egal ob Sport ("Schiagsprung’, links), Strategie (‘Wachposten’, Mitte) oder Balleraction (‘Zirkus Ra-
zoff’, rechis): Die Minispiel-Sammlung von "Rayman 3" bietet fir jeden Geschmack etwas.

= = = Das drollige Dutzend == =
Minispiel-Belohnungen fir fleiBige Hiipfer

lums oder aus versteckten Kafigen
befreite Kleinlinge Getrankedosen
mit geheimnisvollen Schurkenelixie-
ren zuriick. Trinkt diese und fur eine
Weile dirft thr die Waffen des Fein-
des zu Eurem eigenen Vorteil einset-
zen: Je nach Sorte bekommt Euer
Faustschlag mehr Wumms oder lhr
verstellt starre Drehplattformen so,
dass sie fur Euch zuganglich werden.
Alternativ zieht Ihr kurzzeitig eine
Propellerkappe fir hohere Flige auf
und schwingt Euch mit Hilfe langer
Ketten in Tarzan-Manier an herabhan-
genden Ringen entlang. GroBtes
High-Tech-Extra ist die selten zu fin-
dende Lenkkanone: Ahnlich wie
Hupfspielkollege Ratchet steuert Ihr
das Geschoss aus der Ego-Ansicht, bis

tenmatsch’, dem schrillen Zielscheiben-Ego-
Shooter ‘Zirkus Razoff’ und der ‘Wachposten’-
Burgverteidigung gefallt vor allem ‘Mad Trax".
Um dieses originelle Minispiel zu zocken,
benatigt thr zusatzlich einen GBA und das ent-
sprechende Linkkabel: Habt Ihr alles zusam-
mengestopselt, geht’s zu zweit in eine rasan- ||
te Mischung aus Knobel- und Rennspiel. Der ||
Handheld-Akteur bastelt in “Tetris”-Manier ||
eine Fahrbahn for den Gamecube-Spieler zu-
sammen, auf der letzterer unter Zeitdruck
Lums sammeln und Checkpoints passieren
muss - auf Wunsch geht’s auch zeitgleich im
Splitscreen gegen ein anderes Duo. Zwar be- ||
darf das spaRige Chaos etwas Eingewdh- [
nungszeit, ist dann aber die bislang beste |
Nutzung des innovativen GBA-Link-Features.

[45]



PAL-TES

COmbo [0

Kurz vor dem Shewdown seid thr mit einem Schwebegleiter unter-
wegs: Globox steuert, 1hr entert die Bordkanone.

Via Linkkabel
Online

Preis: ca. 60 Euro

USK-Rating < ué

minimale Balken,
Originalgeschwindigkeit
einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

tenkiad  +GBA-Link

Keyboard (ard-e-Reader «
V169 Dolby Surround
501z  ProLogic 2

_Er[).i hochgeziichtete Holrentechnologle des Hoodlum-Hauptquartiers fordert Rayman kurz vor dem dramatischen Endkampf

gegen Andrés machtigen Verbiindeten nochmal volle Konzentration ab.

Ihr irgendwo dagegen kracht. Zu
schwer macht Euch "Rayman 3" die
Entscheidung dber den korrekten Ein-
satz dieser Extras nicht: Praktisch im-
mer, wenn |hr auf ein scheinbar un-

| Gberwindbares Hindernis stoft, fin-

Verdffentlichung:
PS2  Maiz
Xbox Marz
NGC Februar
Entwickler:  Ubi Soft, Frankreich/Thailand
Hersteller:  Ubi Soft
Website: wwwi.ubisoft.de
Pro B hibsche Grafik mit viel Flair
B hervorragende deutsche Synchro
E3 motivierende Levelgestaltung
originelle GBA-Link-Option
Contra B kaum wirklich neve Ideen
B etwas kurz geraten
Alternativen:

Ralthet & Clank

(90%, MAN'AC 12/02)

| Crash Bandicoot: Der Zorn des Cortex
| (85%, MAN!AC 06/02)

Super Mario Sunshine

| (93%, MANIAC 11,/02)

I Hubschesrund unlerha!tsames
Jump'n’Run mit feiner Aufma-
chung und sehr viel Charme.

[46]

det Ihr in unmittelbarer Nahe einen
mehr oder weniger freiwilligen Do-
senspender, der prompt die bendtige
Fahigkeit ausspuckt.

In der Regel schlagt Ihr Euch so hip-
fend und springend durch die acht
von verschneiter

bunten Welten,

L79 Einige Ratsel |6st Thr nur mit Hilfe

von Euch gesteuerter Fernlenkraketen.

{_ Wer bei Flugpassagen nicht auf-
passt, landet wieder ganz unten.

Winterlandschaft, disteren Monster-
katakomben, unwirtlicher Wiiste bis
hin zum hochtechnologischen Hood-
lum-Hauptquartier. Zwischendurch
sorgen eine Handvoll anderer Aufga-
ben fur Abwechslung: Neben den ob-

. ligatorischen Duellen gegen hart- :
- ndckige Obermotze am Levelende !
seid Ihr z.B. mit dem Snowboard un-

terwegs, miisst in geschrumpftem
Zustand Euren flichtigen FuB wieder
einfangen, unter Zeitdruck teils un-
sichtbare Plattform-Kombinationen
bewaltigen oder Euch als Kanonier ei-
nes Gleitfliegers betatigen.

Viel Punkte, viel Spafl
Jede Eurer Aktionen wird ebenso wie
das Aufsammeln herumliegender

. Edelsteine mit Punkten belohnt, flin-

ke Zocker konnen mit Hilfe eines
Kombozahlers durch flottes Agieren
zusatzliche Boni einsacken. Sammelt

Das ‘Ringe-Schwingen’ ist in
”Rayman 3" wesentlich kniffliger.

Ihr fleiRig zahler, winkt zur Beloh-
nung ein sattes Dutzend Minispiele
(siehe Kasten). Wer einen GBA und
das tragbare “Rayman 3” sein Eigen
nennt, profitiert doppelt: Verbindet
lhr das Handheld via Linkkabel mit
dem Spielwiirfel, lassen sich zehn
neue Levels und - falls Ihr das Game-

. cube-Abenteuer erfolgreich tberstan-

den habt - eine mysteridse ‘Letzte
Herausforderung” auf das Modul
downloaden. us

Ulrich Steppberger Back to the Roots: Ubis Maskottchen kehrt mit "Rayman 3” v altbe-
o

kannter Starke zuriick. Die Saga der schwarzen Lums besticht mit einer
ebenso fehlerlosen wie charmanten Optik, launigen Charakteren und ei-
ner gewitzten Story, die dank der ausgezeichneten Synchro noch ein Eck
~, unterhaltsamer ausfallt. Da lasst es sich verschmerzen, dass die eigent-
? liche Hipferei sich nur wenig weiter entwickelt hat: Die gravierendste
Anderung in Form der nur zeitweilig anwendbaren Spezialfahigkeiten ist
lediglich eine Umschichtung -
davon dauerhaft, jetzt muss er sie sich eben Gber kleine und meist un-
terhaltsame Ratsel erarbeiten. Die stirkere Konzentration auf die ac-
tionlastigen Lumsduelle mit Feinden und die kurzweiligen Obermotz-
kampfe funktioniert dank der durchdachten Steuerung problemlos. Die wenigen, mit Ausnahme der

friiher beherrschte Rayman die meisten

Drogensurferei gelungenen Fahrsequenzen sorgen fur Abwechslung und die freispielbaren Minidis-
ziplinen fir Dauermotivation. Schade nur, dass “Rayman 3" etwas leicht und kurz ausgefallen ist,

denn Spal macht’s bis zum Schluss jede Menge.
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Epos “Morrowind” kommt nun end-

lich der zweite Genre-Vertreter fir :

Microsofts schwarze Daddelkiste.

Statt den nipponiiblichen Fantasy-Au- :
en, besucht Ihr diesmal stdhlerne :
SciFi-Verliese - die dort gezichteten :
Monster haben namlich ein schauder- :

Balsam auf geschundene RPG- !
Seelen: Nach Ubi Softs Konsolen-

haftes Eigenleben entwickelt und be-
gehren nun gegen ihre eigenen For- :
scher-vater auf. Weil nach ‘Regel 21a °
des Rollenspiel-Gesetzbuchs’ ohne :
schlagkréftige Party kein Digi-Schar-

mitzel zu gewinnen ist, bastelt Ihr
Euch in der biesterfreien Oberwelt
aus traditionellen Allround-, Zauber-
sowie Schlachterklassen einen risti-
gen Trupp zusammen - Klingen, Heil-

tranke und Magie-Chips (braucht Ihr -

zum Spriche aufsagen) gibt’s beim
Handler nebenan. Nun seid Ihr bereit
fur den ersten von insgesamt zehn

zufallsgenerierten Monster-Kellern:
Aus der Iso-Ansicht trampeln Eure Ge-

|

P01 Lift des Grauens: Und ab geht'sin
den nachsten 08/15-Kerker.

fahrten durch verworrene Gange, hal-
ten Ausschau nach Extra-Kisten,
betatigen den ein oder anderen

rumstreunende Bdsewichte. Im fol-

L33 Ruckzuck vorbei: Magie-Monster
bereiten Eurer Bande ein jdhes Ende.

genden 3D-Kampf lehnt Ihr Euch ge-
ruhsam zurick, denn die virtuelle

Fechterei lduft ganzlich automatisch |

ab. Gerat Euer muder Haufen ins Hin-
tertreffen, greift thr mit Empfehlun-
gen ein und lost via Tastendruck Zau-

. berspriiche oder Fernattacken aus.
Schalter und treffen schlieRlich auf '

Als Lohn hagelt’s Erfahrungspunkte
furs Aufleveln Eurer Recken. tk

Dieses Machwerk fallt unter das Betaubungsmittelgeset: Spatestens

3 nach dem hundertsten Schlaftabletten-Scharmutzel nicken selbst Koffe-

A _ in-Junkies unweigerlich ein. Zur Strafe fir die Langweiler-Idee, alle

BB Kampfe selbsttatig ablaufen zu lassen, sollte man die verantwortlichen

# Entwickler von “Metal Dungeon” nicht unter drei Jahren verurteilen. Als
echte Rohrkrepierer stellen sich die Zufalls-Welten heraus: Was hilft mir
der potenzielle Wiederspielwert, wenn die immer gleich aussehenden,
optisch armlichen Labyrinthe dank unflexibler Kartenfunktion einem vir-
tuellen Irrgarten gleichen. Technisch gibt’s ebenfalls wenig Gutes zu be-
richten: Ordentlich animierte Kreaturen stehen kargen Gewdlben und
nervtatenden Musik-Schleifen gegeniber - Finger weg!

| Am Einzelsystem
_Via Linkkabel
online | = |

Entwickler:
Panther Soft., Japan

Hersteller:
Xicat

Www.xical.com

Konfiguration/Spieler max.

USK-Rating '..li' Preis: ca. 60 Euro
b 4

Vollbild,

AT Originalgeschwindigkeit

Spetielle Peripherie: Highend-Unterstitzung:
Lenkrad © Flight Stick 16:9  © Dolby Digital
Lightgun © Force-Feedb. & 50H2 © Soundtrack

englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

Verdffentlichung:

PS2  keine Umsetzung geplant

Xbox  bereits erhaltlich

NGC keine Umsetzung geplant
Alternativen:
Wizardry: Tale of the Forsaken Land
(68%, MANIAC 12,/02)
The Elder Scrolls 3: Morrawind
B (89%, MANIAC 12/02)

Lost Kingdoms
(73%, MANIAC 09/02)

P

— %°
CaRtATN Spielspal

sound 45 %

Mit der Garantie zum Gahnen:
Schwerer, technisch wie inhalt-
lich schabiger Dungeon-Kriecher.

¥

fAlle)XBox{Spiele’
nur7.7, €

ImportelUS/Japan
HardwarelUS/Japan

IHintbooKks
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.
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0_760 the games
0700 843 42637
Maastricher Laan 38 STEEL BATTALION
= inklusive Controller

6291'ES Vaals
T nur 299,- €

Niederlande

Unser
Highlight:

Alle GameCube Spiele
bereits ab 70,- €

7LE eriahd ***Warenzeichen Dritter werden anerkannt
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Q‘u’ Playstation2 g

Contra

Shattered
Soldier

U ol

27} Standar

"‘"-}‘) o .

dsituationen gibt es im h;rtgeschri!tenen Spiel\.reilaui kaum noch, in den spateren Levels kampfen sich nervenst

.

-
is

. -
(LT
Aha |

!
o). +

arke

Sdldner von einem Zwischengegner zum néchsten - dieses grimmige Exemplar diirfte Serien-Veteranen bekannt vorkommen.

Was man nicht selber macht:

Nachdem der ungarische Ent-
wickler Appaloosa Interactive zu PS-
one-Zeiten gleich zweimal (“Contra -
Legacy of War” und “C: The Contra
Adventure”) am Thron der Action-Le-
gende sagen durfte, versucht nun das
Ur-Team den angekratzten Ruf der
"Contra”-Serie zu retten. So hiillte Ko-
namis Tokioter Software-Fertigung
das 128-Bit-Debut zwar

ins zeit-.

fes unausgegorenes

Ausflige in rgumliche Tiefen be-
schrankt sich die Action stets auf eine
zweidimensionale Spielebene - ganz
wie in seligen Bitmap-Tagen.

Ein Fall fiir zwei
In bester “Contra”-Manier ballert Ihr
Euch wahlweise als maskuliner Ram-
bo-Verschnitt oder

gemale Polygon-Gewand, ein weite-

[48]

3D-Geballer :
mussen Jump'n’Shoot-Traditionalisten
aber nicht befurchten. Trotz optischer -

kybernetische -
m]ugend{rinnemngen: Nach den schlechten PSone-Updates von Kona- -
I mis Action-Legende kehren die Japaner mit "Shattered Soldier” zu alter

‘ Starke zuriick. Extrem schwer, extrem liebevoll und extrem fair - wer auf
klassische 2D-Action im schicken 128-Bit-Gewand steht, wird diesen Titel
lieben. Technisch gibt sich “Shattered Soldier” keine BloRe: Die Levels °
im metallischen Hightech-Stil sind detailliert modelliert, ein Gegner-
Gigant mit mannigfaltigen Verwandlungsstufen reiht sich an den nachs- -
ten. Dabei sind zumindest die ersten funf Levels ziemlich lang, mit viel
grafischer und spielerischer Abwechslung (die Gbrigens dem Mega- °
Drive-"Probotector/Contra” von allen Versionen am nachsten kommt).
Das Waffensystem mit drei taktisch einsetzbaren Schussvarianten ist per-
fekt ausbalanciert, die Aktionsméglichkeiten des Helden sind vielfaltig und nach einiger Probezeit
auch beherrschbar. Dies alles gilt wohlgemerkt nur dann, wenn man Lust verspirt, sich in das klas- -
sische Spielprinzip zu verbeiBen. Ich personlich kénnte Konami fur ”Shattered Soldier” die Fiile
kissen - so hohen Adrenalin-Aussto bewirkte schon lange kein ‘neues’ Spiel mehr.

[¢74 Ohne Training keine Chance: Fiir
die kleine Ballerpause zwischendurch
ist “Contra” definitiv zu hart.

terschiede zwischen den Helden gibt
es weder bei Laufgeschwindigkeit,
Sprunghdhe oder Waffenarsenal.
Letztgenannter Punkt bietet drei
Wummen-Typen, zwischen denen Ihr
per Tastendruck durchschaltet. Wah-
rend das hochfrequente MG sich her-
vorragend als Distanzkanone eignet,
rostet Ihr mit dem Flammenwerfer
gnadenlos nah stehende Schurken.
Die explosiven Projektile des Granat-
werfers hingegen beschreiben beim
Abfeuern eine physikalisch korrekte
Flugkurve und rollen todbringend auf
Eure Widersacher zu. Weiterhin ver-

- fugt jeder SchieRpriigel Uber eine

nitzliche Sekundarfunktion: Haltet Ihr
die alternative Schusstaste gedriickt,
spuckt beispielsweise die Kerosin-
schleuder einen unheilvollen Feuer-
ball, der Marser wiederum jagt dem
Gegnergesindel eine Handvoll zielsu-
chender Raketen auf den Polygon-

. pelz. Weitere einsammelbare Extra-

Kampfamazone (Serien obligatorisch
diirft 1hr nattrlich auch zu zweit in die
schlacht ziehen) durch sieben feind-
gespickte Szenarien. Spielerische Un-

. 9 B

[¢74 Die praktischen Sekundarfunktionen

. waffen gibt’s allerdings ebenso we-

nig wie ein paar nitzliche Smart-
bombs - wer die differenzierte Funk-
tionsweise der Basis-Artillerie nicht

der drei Waffentypen leisten wertvolle
Dienste: Der Granatwerfer etwa verschiefit zielsuchende Raketen.
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471 Level 2: An Bord eines Hoverbikes zerballert Ihr die waffenstarrenden Wag-

gons eines Scifi-Zugs, bevor es auf dem Triebwagen zum Obermotz-Duell kommt.

blind beherrscht, hat gegen die bal-
lerfreudigen Bastarde keine Chance.

Allround-Abenteurer
Einen Grofteil des bleihaltigen Infer-
nos ist Euer Soldnerduo per pedes in

seitlich scrollenden Abschnitten un-
terwegs. Ab und an verlasst Ihr aber :
auch den festen Boden zerbombter

Stadte, dusterer Forschungsanlagen
sowie schleimiger Alien-Héhlen, Mal

rast das Killerparchen auf dusenbe- :

triecbenen Snowboards einen ver-
schneiten Abhang hinab, kampft an
Transportraketen hangend gegen ei-
nen haushohen Riesenmech oder
nimmt am Steuer eines futuristischen
Hoverbikes die Vverfolgung eines

Hochgeschwindigkeitszugs auf. Lang-

weilige Wiederholungen und endlose

Standardgefechte musst Ihr dabei
nicht befiirchten: Alle paar Minuten
werfen Euch die Entwickler ebenso

. originelle wie knackige Zwischengeg-

ner in den Weg, schwenkt die Kame-

ra fur spektakulare Ansichten vor :
bzw. hinter Eure Kampen - stets un- -
termalt von beinharten Metalriffs und -

treibenden Elektrobeats.

ibung macht den Meister
Was sich in der Theorie recht simpel
anhort, ist tatsachlich ein Geschick-
lichkeitstest der ultraharten Sorte.
Zwar durft Ihr gleich zu Beginn die
ersten vier Missionen anwahlen, spa-
tere Levels sind aber nur nervenstar-
ken Profis zuganglich (siehe Kasten).

Die Schwierigkeitsgrade ‘leicht” und :
Anfanger sollten unbedingt ein paar

‘mittel” unterscheiden sich zudem le-

Colin Gabel

Die haarige pielbedingunge

Wer ob der Zahl von nur sieben Levels
mutmaBt, “Contra” sei schnell durchge-
zockt, liegt daneben. Zwar dirft Ihr die
ersten vier Welten direkt anwahlen, die
iibrigen Abschnitte sind allerdings erst zu-
ganglich, wenn Ihr in den vorigen Missio-
nen eine ausreichend hohe Trefferrate er-
zielt. Diese setzt sich aus Abschusszielen
zusammen, die in jedem Level vorgege-
ben sind. Nur wer beispielsweise samtli-
che Sub-Kanonen eines Zwischengegners
ausschaltet oder alle fliegenden Raketen
vom Himmel holt, hat eine Chance auf das
hundertprozentige ‘S’-Ranking. Dumm
nur, dass beim Abschluss-Briefing eines
Abschnitts pro verlorenem Leben zwei Pro-
zentpunkte abgezogen werden! Ein ‘A’
Rang (85% Trefferrate oder mehr) in je-
dem Szenario reicht zwar aus, um alle Wel-
ten zu sehen, aber selbst diese Aufgabe
erfordert eisernes Training.

MAN'AC 03-2003

Unverhofft kommt oft: Nach den ersten Spielminuten war ich von Ko- :
namis 128-Bit-Inkarnation der legendaren “Contra” bzw. “Probotector”-
Reihe recht enttauscht. Eine dberfrachtet wirkende Steuerung, Bild-
~ schirmtode im Sekundentakt und scheinbar unfaire Situationen am lau-
fenden Band pragten meinen negativen Eindruck. Ein paar Ballerrunden
spater erkannte ich “Contra: Shattered Soldier” allerdings als das, was es
ist - traditionelle 2D-Action mit einem HochstmaB an Ausgereiftheit in
beinahe jeder Disziplin. Mit ausreichend Ubung lasst die zwar komplexe,
aber perfekt ausbalancierte Steuerung Schuldzuweisungen ans Levelde-
sign beim Verlust eines Lebens keine Chance. Gleiches gilt fir zunachst
’ unmaglich erscheinende Bosskampfe. Habt Ihr einmal die passende Tak-
nk gelunden mutieren einstige Angstgegner zum harmlosen Kanonenfutter. Bis ins Finale ist es al-
lerdings ein verdammt harter Weg: Wahrend das gnadenlose Trefferratensystem und die enorme
Lernkurve Pad-Profis ungemein motivieren, dirften Otto-Normal-Zocker an den haarigen Anforde-
rungen verzweifeln - weshalb auch keine hhere Wertung drin ist.

£¥] Stiick fiir Stiick zum Quotengliick:
Fiir die optimale Trefferrate muss der
Boss-Mech systematisch zerlegt werden.

diglich in Anzahl an Leben und Cre-
dits. In ersterem stehen Euch zehn Fi-
gurenzahler sowie satte 99 Continues
zur Verfigung - dafir erwartet Euch
aber bereits nach Absolvieren des
funften Szenarios das ‘Game Over’.
Im normalen Spielmodus wiederum
misst thr mit nur drei Leben und ins-
gesamt vier Credits vorlieb nehmen.

Runden im Trainings-Modus einlegen.

© Mit satten 30 Spielfiguren ausgestat-
- tet konnt Ihr dort perfekt Eure An-

griffstaktiken verfeinern. Speichern
zwischen den einzelnen Abschnitten
ist nicht moglich - wollt Ihr den Ab-
spann sehen, missen alle sieben Le-
vels in einem Anlauf geknackt wer-
den. Wiederholtes Probieren wird al-
lerdings mit massig Zeug zum Frei-
spielen belohnt, u.a. erwartet Euch
eine "Contra”-Historie. cg

(23] Schlachtplatte fiir zwei: Zockt Ihr mit einem Kumpan, wird der Alien-Krieg zwar

nicht pauschal schwerer, dafiir haben samtliche Bossgegner fettere Energieleisten.

spieler Konfiguration  Spieler max.
Am Einzelsystem |2
Via Linkkabel I8 i
Online
System
] -
|| USK-Rating <16 | Preis: ca. 60 Euro

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit
keine Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

(/o)

Spetielle Peripherie:
> Lenkrad Maus
> Lightgun Keyboard

Flight-Stick
Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
16:9
¥ 60 bz

Prologic 2
Dolby Digital

Surround
D1s

|| Verdifentlichung:

PS2 erhéltlich
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC  keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Konami Tokyo, Japan
Hersteller:  Konami
Website: www.konami-europe.de

Pro B traditionelles Jump/’Shoot
B3 audiovisuell bombastisch
anspruchsvolle aber perfekte Steuerung
hochmotivierendes Leveldesign

Contra B fir Anfanger zu schwer
B knippelharte Freispielbedingungen
Alternativen:

Metal Slug X (PSone)
(83%, u‘li\“{ a\( 06, 0?

Grafik 81 % /0 i
5 Soundso 0 SplelspaB |
| mel fiir Baller rofl

| Knackschweres, aber faires und

furios inszeniertes Action-inferno.
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1}l Das einst deutsche Tagebuch
schreibt nur noch in englisch mit

Spieler
_Am Einzelsystem 1
Via Linkkabel -
Online =
System

e (), | e
USK-Rating \1/1/ Preis: ca. 65 Euro

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

| englische Sprachausgabe,
| englische Bildschirmtexte

|| Spezielle Peripherie:

PAL

Lenkrad
Flight-tick

Lightgun
Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
16:9 « Dolby Digital

| Downloads
|| somz Soundtrack

Veroffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox Marz
NGC ___keine Umsetzung geplant
Entwickler:  AM2, Japan
Hersteller:  Sega
Website: WWW.sega.com
Pro B3 spannende Story
E3 lebendige GroBstadt-Atmosphare
E3 vielfaltige Mini-Spiele
contra B komplett englisch inkl. maRiger Synchro

B technisch und spielerisch nur unwe-
sentlich aufpoliert

Alternativen:
Shadow of Memories

(74%, MANIAC 05/07)
~ | Shadow of Memories
(74%, MANIAC 11,/02)
Largo Winch ‘
(71%, MANIAC 01/03)

Shenmue 2

Xbox - 0 &
Grafik 79 % 8 /0
sound 81 % b ‘piels_pa_lvi_
Realitatsnahes Nippun-Abenteu-
er mit packender Story und ab-

wechslungsreichem Verlauf.

[50]

oy

b:H Xbox-Akustik: 5.1-Surround~KIan

die Xbox nun auch bei uns ein.

gibt’s nur in Zwischensequenzen, die Qualitit
der Sprachausgabe ist technisch wie dramaturgisch recht mau. .

’ Verkehrte Welt: Schielen in der
Regel wir Europaer neidvoll auf
uns verwehrte Spieleperlen aus Japan :
oder den Vereinigten Staaten, war es !
im Falle des zweiten “Shenmue” ge- :
nau gegenteilig. Um die Abverkaufe
der anstehenden Xbox-Konvertierung !
nicht zu gefdhrden, entschloss man
sich kurzerhand, das Dreamcast-Origi- :
nal dberhaupt nicht in den USA zu :
verdffentlichen. Die Folge: Fanatische
Ami-Fans importierten sich die ver- :
standliche Sega-Fassung von Yu Su-
zukis Hong-Kong-Epos aus europai-
schen Landern. Mit knapp halbjshri-
ger Verspatung trifft “Shenmue 2" fur

"l

GroRstadtdetektiv

Viel geandert hat sich gegeniber der -
Ur-Version nicht (siehe Kasten), auch
Besitzer der Microsoft-Konsole erwar- -
tet ein atmosphdarisches Grof3stadt-
Adventure der ungewdhnlichen Art.

Mit Spielbeginn Ubernehmt Ihr die

zuki, den die Jagd auf den geheimnis-

lausten Hafenviertel und luxuriésen

Einkaufsmeilen der Asien-Metropole. f

Kommunikation ist dabei der Grund-

. pfeiler des Erfolgs: Nur wenn Ryo
. fleiBig die zahllosen Einwohner an-

Colin Gabel

Ein bisschen mehr hatte ich mir von der Xbox-Konvertierung schon er-
wartet: Von ein paar bereinigten Slowdowns und kiirzeren Ladezeiten
abgesehen, bekommt Ihr technisch eine 1:1-Konvertierung serviert -
aufploppende Passanten sowie teils klobige Polyjon-Figuren inklusive.
Am Grafik-Overkill von einst hat schlichtweg der Zahn der Zeit genagt,
was den Gesamteindruck des Epos leider merklich schmalert. Auch die -
durchwachsene englische Synchro ist der Atmosphére nur bedingt zu- -
traglich. Inhaltlich bleibt “Shenmue 2" aber top: Die spannende Adven- :
ture-Arbeit in lebendiger GroBstadtkulisse macht dank unzahliger Mini-
Spiele, rasanter Quick-Time-Events und wuchtiger Priigeleinlagen auch
auf der Xbox méchtig Laune - so Ihr der englischen Sprache méchtig seid. :

(links), zwischen anderen Grafikfiltern (z.B. schwarz-weiR) diirft thr immer wechseln.

L:N Immer was los: Ryo beim Kisten-
schleppen (oben) und Priigeln.

quatscht, erhalt er wichtige Hinweise
- dariber, wo was wann zu tun ist. Sel-

bige werden daraufhin automatisch
in einem praktischen Notizbuch nie-
dergeschrieben. Action statt Palaver
steht bei diversen Geschicklichkeits-
einlagen an. Mal verdient sich Euer
Held beim Kistenschleppen im Hafen

- etwas Kohle, mal gilt es, in so ge-
Rolle des jungen Japaners Ryo Ha-

nannten ‘Quick Time Events’ Reakti-

© onsvermdgen zu beweisen: In spek-
vollen Morder seines Vaters ins ferne
Hong Kong treibt. Fortan durchstobert -
Ihr in Third-Person-Ansicht die ver- -

takular geschnittenen Sequenzen
musst 1hr flink Aktionstasten driicken,
um etwa einen Taschendieb durchs
Getimmel zu vefolgen. RegelmdRige
Prigeleien im vereinfachten "Virtua
Fighter”-Stil runden das abwechs-
lungsreiche Epos ab. cg

Kenner der Ur-Version sperren beim An-
spielen der Xbox-Neuauflage die Ohren
auf: Mussten sich Dreamcast-Fans noch mit
japanischer Sprachausgabe begniigen,
plaudern die zahllosen Akteure in der
Neuauflage (maBig professionell) englisch
daher. Fir deutsche Untertitel scheint es
hingegen nicht gereicht zu haben - selbst
die im Original Uibersetzten Tagebuchein-
tragungen sind nun ausschlieBlich Anglis-
ten verstandlich. Optisch hat sich bis auf
verminderte Slowdowns so qut wie nichts |
getan, dafiir spendierte Sega Xboxlern
eine Reihe optischer Filter (siehe Bilder
links) sowie eine Snapshot-Funktion, die
jederzeit geknipste Bilder auf der Festplat-
te ablegt. Zudem passt das gesamte Aben-
teuer nun auf eine DVD, ein Bonus-Silber-
ling enthalt sémtliche Cut-Scenes des ers- |
ten "Shenmue” - zum Story-Verstandnis
fiir Neueinsteiger duBerst niitzlich.
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Playstation 2

Wéhrend bei Konami an der Dis-

neyfizierung diverser Mann-
schaftssportarten gewerkelt wird, -
dirft 1hr bei EAs "Disney Golf” als So-
listen ran. Dort griff man auf altbe-
kannte Programmierer zurick: Die
- dank

Entwickler T&E Soft fabrizierten nam-

lich vor rund zwei Jahren bereits mit
"Swing Away Golf” den allerersten
zusatzliche Hilfe sor-
Acht Zeichentrickhelden (Mickey ist :
nur als Kommentator dabei) und :
sechs 18-Loch-Platze stehen zur |
wahl, allerdings missen die meisten :
- wechslung bescheren Euch witzige
| Wettbewerbe (in denen Ihr beispiels-

PS2-Auftritt des edlen Sports.

wenn lhr die Richtung korrigiert.

[¢74 Die Ballverlaufslinie verschwindet,

davon erst freige-
spielt werden. In
verschiedenen Stan-
dard-Matchvarian-
ten wie Loch- und
Schlagspiel geht’s
klassischem
‘Drei-Klick-Sys-
tem’flott voran. Fir

gen rund 60 neckische Extras, die Eu-
rem Sportler das Leben leichter ma-

werden kdnnen. Zusétzliche Ab-

#¥] Noch ist Donald ruhig: Geht aber ein Schlag arg dane-
ben oder ein Puttversuch schief, mutiert er zum Choleriker.

© weise als Duo nacheinander schlagt)
~ oder die Herausforderung, in der Ihr
chen, jedoch nur begrenzt eingesetzt :
- Aufgaben bewaltigt und schlieBlich
. zur Belohnung diverse Extras ergat-
! tert. us

mit jedem Charakter eine Reihe von

Ulrich Steppberger

Einen Originalitatspreis wird “Disney Golf” sicher nicht gewinnen,
= aber unterhaltsam ist es allemal. Dank betont traditioneller Aufmachung
und Schlagkontrolle chne unnétige Experimente kommen selbst Golfno-
vizen im Handumdrehen damit zurecht. Auch technisch gibt’s wenig zu
meckern: Die bunte Optik kommt unspektakulr, aber fehlerfrei und be-
tont kinderfreundlich daher, lediglich die bemiht schwungvolle Musik
strapaziert nach einiger Zeit die Nerven. Dank der vielen freispielbaren
Extras und dem ordentlichen Herausforderungs-Modus gibt’s genug Ab-
wechslung fiir langere Partien - schade nur, dass angesichts der jungen
Hauptzielgruppe eine Eindeutschung fehlt. “Disney Golf” ist die richtige
Alternative fiir alle, denen "Tiger Woods” zu kompliziert ist.

Enwicle:
| Am Einzelsystem | 4 THE Solt, Jopan
Via Linkkabel | =
Online | =

Piis ¥

Hersteller:
Electronic Arts

www.electronicarts.de

[O— —_—
USK-Raling « > Preis: a. 60 Euro

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:
Lenkrad
Lightgun

| Highend-Unterstiitzung:
Maus 16:9 O Surround
Keyboard 60Hz © DTS

Veriffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC  keine Umsetzung geplant

Alternativen:

Swing Away Golf

(79%, MANIAC 01/01)

" |outlaw Golf

| (81%, MANIAC 01/03)
Ace Golf

(78%%, MANIAC 01/03)

Herziges und einsteigerfreundli-
ches Golf mit hiibscher Aufma-
chung, allerdings etwas schlicht.

Men In

BlaCk 2 Aien Escape

wirre Kamera sorgt fiir Frustmomente.

P> Marketing in Reinkultur: Punktlich
zum DVD-Start des zweiten “Men in
Black”-Streifens kommen auch Cube-
Besitzer in den zweifelhaften Genuss
von Infogrames’ kruder SciFi-Ballerei.
Wie befurchtet handelt es sich hierbei
um eine schnéde Portierung der be-
reits auf PS2 angebotenen Mager-
kost: Im Smoking von Jay oder Kay
schieBt sich der gequalte Spieler
durch knallbunte Alien-Horden und
argert sich Gber den hohen Schwie-
rigkeitsgrad, die hakelige Steuerung
sowie obskure Kamera-Einstellungen.
Technisch bleibt’s ebenfalls bei or-
dentlichen Polygon-Welten gespickt
mit netten Lichteffekten - allenfalls
fur treue Fans interessant. tk

MANIAC 03-2003

Genre: Action

Schwierigkeitsgrad: hoch

Konfiguration/Spieler max. JEVII<ILS
1 Melbourne House, Aus.

Am Einzelsystem =
V‘arr“"‘;k‘?lbrel =} Infogrames
nline | =} e

— T
USK-Rating f-tll,'\ Preis: ca. 60 Furo
7

! Vollbild,

© Originalgeschwindigkeit
deutsche Sprachausgabe,

= deutsche Bildschirmtexte

Surround
Prologic 2

GBA-Link 16:9
Card-e-Read.  60Hz

Lenkrad
Keyboard

Verdffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich (52%, MAN!AC 08/02)
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC bereits erhaltlich

Alternativen:

MDK 2 - Armageddon
840, MAN!AC 05/01)

) (1 * |Terminator - Dawn of Fate
1 (57%, MANIAC 01/03)

keine erhatlich

S

Grafik 56 % §
sound §3 %

appe FlieBband-Actio
e - QKE Qrad

Monopoly Party

e LS S =]
Lehnt Ihr den Kauf ab, bekommt
der Meistbietende den Zuschiag.

[» Der Gamecube ist wieder mal als
letzter an der Reihe: Zwei Monate
nach den PS2- und Xbox-Besitzern
durfen nun auch Wirfel-Fans diesel-
bigen rollen lassen. Wie in der Brett-
spiel-variante vergniigt 1hr Euch in
“Monopoly Party” mit dem kurzweili-
gen Grundstiicks- und Hauserhandel -
im namensgebenden ‘Party’-Modus
sogar gleichzeitig. Vier zusatzliche
Brettoptiken (u.a. SciFi und Antike)
sorgen visuell fir Abwechslung - im
Gegensatz zu dem &uRerst nervigen
(weil eintdnigen) Kommentator. Die
Bedienung via Pad funktioniert dage-
gen problemlos, allerdings ist der
Schwierigkeitslevel sehr niedrig aus-
gefallen. os

Genre: Brettspiel

Schwierigkeitsgrad: niedrig

Konfiguration/Spieler max. [RAAIL[=H

Am Einzelsystem | . 4 f‘i':icé[ﬁg-‘[_-E!]g.la'.‘d
Via llnfgkalpel = Inf(_}g_:a_rn_els s
e www.runecraft.co.uk

— N —
USK-Rating “<fei>> Preis: ca. 55 Euro
W

“ Kleine Balken, :
w0 Originalgeschwindigkeit

|

einstellbare Sprachausgabe, |

einstellbare Bildschirmtexte |

|

GBA-Link 16:9  Suround
(Card-e-Read. 60Hz  Prologic 2

Lenkrad
Keyboard

e e
Veriffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich (60%, MAMIAC 01,/03)
Xbox  bereits erhdltlich (60%, MAN!AC 01/03)
NGC  bereits erhaltlich
Alternativen:

Risiko (PSone)
(75%, MAN!AC 01/98)

keine erhiltlich

Mario Party 4
(74%, MAN'AC 01/03)

‘Gamecube \\. &

Grafik 50 % |
sound 4T %
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" Playstation 2

ortal Kombat

Deadly
Alliance

-

Y ) EET-KUNE-DO

Praktisch zum Trainieren der wirkungsvollsten Schlagserien: Bei Combos wer-
den unter dem Energiebalken Zahl der Treffer und Gesamtschaden eingeblendet.

o Die beruhmt-berichtigte :
Beat’em-Up-Serie "Mortal

Kombat” verbinden Videospieler mit
digitalisierten 2D-Protagonisten, sim-
plem Kampfsystem und jeder Menge
Blut. Seit dem Erstling von 1992 kom-
men alle Episoden von der Spielhalle
auf Konsole, doch jetzt bringt Konami
die erste Wohnzimmer-exklusive Ver-
sion: “Deadly Alliance” soll das Low-
Budget-lmage endlich ausmerzen,
dafiir haben sich die Entwickler eini-
ge Verbesserungen einfallen lassen
und spielerischen Inhalt vor Schock-
Optik gestellt. Die Keilerei hat's in
sich: Authentische Kampftechniken

begeistern Martial-Arts-Fans, 218
Missionen sowie 667 Geheimnisse
garantieren Langzeitmotivation, und
die mystische 3D-Grafik schafft eine
aufregende Atmosphare.

Entfacht wird das Handgemenge
durch die ‘todliche Allianz’ - den Zau-
berern Shang Tsung und Quan Chi.
Das finstere Duo will die Totenarmee
des legendaren Drachenkonigs be-
schworen, um die Weltherrschaft an
sich zu reiBen. Da hilft nur ein Satz

heife Ohren: 23 Kampfsportler wie :

Feuerninja Scorpion, Filmstar Johnny
Cage und Soldnerin Sonya Blade ma-
chen mit den Verbrechern kurzen Pro-

- Mortal Kombat Conquest

Harte Bandagen: Auch in der TV-Serie zum Videospiel hagelt es Fauste und Zauber!

Noch nie von “Mortal Kombat™ gehort? Dann
besorgt Euch einfach den Kinofilm auf DVD
oder zappt in die TV-Serie zum Spiel (Bilder),
die jeden Mittwoch um 23:05 Uhr auf RTL2
|| lduft: iIm TV begleitet Ihr den Krieger Kung Lao
|| und seine Kameraden Siro und Taja bei dem
‘ Versuch, die Erde vor dem Herrscher der Un-

terwelt Shao Kahn zu beschiitzen. In jeder Fol-
ge lasst sich der Verbrecher eine neue Ge-
meinheit einfallen, damit ewige Dunkelheit
auf dem blauen Planeten herrscht. Die erste
Staffel mit 22 Episoden entstand unter der
Leitung von Warner Bros. Television, weitere
Folgen wurden bislang nicht produziert.

224 Der Schattenkrieger heizt Euch ein: Wenn Scorpion seinen Feuerwirbel be-

schwirt, miisst Ihr mit schnellen Springen nach vorn oder hinten fliichten.

zess — Ihr kennt die Figuren aus der :
- Tv-Serie (Kasten). Zum ersten Mal
verhindert ist Kung-Fu-Experte Lui :

Kang, den mischen die Bisewichte
im Vorspann auf.

Stilfrage

Bei der gewdohnungsbedurftigen
Steuerung mussen selbst Priigelprofis
umdenken: Im Gegensatz zu den Vor-
gangern sowie allen anderen Prigel-
spielen gibt es keine allgemein gilti-
gen Tasten fiir Kick oder Schlag, das
Controller-Meni benennt die Feuer-

knopfe gar mit "Action’ Nummer Eins
bis Vier. Bei naherer Betrachtung
macht das aber Sinn, denn jeder
Streiter beherrscht drei individuelle
Kampfstile, die Ihr per Schultertaste
jederzeit wechselt: Bei zweien
kampft thr mit bloBen Handen, der
dritte bedient sich einer Hieb- oder
Stichwaffe, die Ihr flink aus dem Giir-
tel zieht.

So watscht thr den Gegner auf der
Xbox z.B. mit ‘X" und ‘Y’ rechts und
links, dann wechselt thr zum Taek-
wondo und verteilt mit den selben

—CRANE-~

1LY Tolle Effekte machen Stimmung: Auf dem Plateau fegt der Wind Sandwolken

iber den Boden, zudem blendet die im Hintergrund untergehende Sonne.
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MISSION 38

| One wins battles by making no mistakes.

FORBIDDEN FOREST

Attacks
direction

)
SHOTOKAN—

‘Mission’-Modus und Minispiele sorgen fiir Abwechslung: In Sonderkampfen miisst 1hr bestimmte Mandver vorfiihren (links

und Mitte), im Turnier legt Ihr alle drei bis finf Kampfe einen Bruchtest ein (rechts) - haut ordentlich auf die Tasten!

—KARATE -~

.38 Ihre beriihmten Special-Moves haben die

reiter im neuen Kampfsystem nicht

verlernt: GroBkotz Johnny kombiniert Spagat und Haken zum ‘Johnny Uppercut’.

m Das neue “Mortal Kombat” hat mich in jeder Hinsicht positiv iiber-

rascht - endlich mal eine ziinftige Keilerei, die sich nicht wie die meisten
Konkurrenten oder Vorganger spielt! Kontern mit Kampfstilen ist ebenso
genial wie langst uberfallig: “Schlange vs. Adler’, das ist Thema zahllo-
ser Hong-Kong-Filme, aber im Videospiel nur selten so prasent wie bei
“Mortal Kombat” - in “Tekken"”, "Virtua Fighter” & Co. mussen alle
Kampfstile ebenbiirtig sein, sonst wird's unfair. Auch das Prageln um
Miinzen und die vielen Missionen verleihen dem Beat'em-Up individuel-
len Charakter, die Giblichen Modi wie ‘Time Attack’, ‘Tag’- und ‘Team-
Battle’ vermisse ich trotzdem. Grafisch beeindruckt “Mortal Kombat” mit
aufwandigen Effekten, wegen der fur mich wichtigen Mankos halt sich

meine Euphorie dennoch etwas in Grenzen: Manche Animationen wie Springe wirken undynamisch

und nur in wenigen Arenen erkennt Ihr Paukensklaven sowie Publikum am Ringrand - wer will

schon lange marschieren, damit die Optik besser wird? Zwischen den drei Versionen gibt es kaum
| Unterschiede, mit dem PS2-Pad gingen mir Specials am leichtesten von der Hand.

Tasten Dreh- und Sichelkicks. An- :
schlieRend zieht Ihr das Schwert und :
niitzt die beiden Knopfe fur vertikale -
und horizontale Schlitzer. thr lernt al- -

so fur jeden Kampfstil die Belegung
der vier Tasten, komplizierte Knopf-
kombinationen braucht Ihr Euch nicht
zu merken - eine tolle Idee. Die
Schlage verbindet Ihr zu Combos, das
klappt sogar stilubergreifend: In einer
Schlagserie kannt Ihr die Kampftech-
nik mehrfach wechseln!

Mit bloBer Hand

Jeder Kampfstil ermdglicht rund 30
akrobatische Attacken: Beim Taek-
wondo haltet Ihr den Gegner mit flin-
ken Kicks und Springen auf Distanz,
da passt der Wrestler einfach den

richtigen Moment ab und verknotet :

MAN!AC 03-2003

Euch mit Hebelgriffen. Dieser Technik :
begegnet der kluge kKdmpfer wieder- :

um mit den flinken Fingerstichen des
schlangen-Kung-Fu, die dem schwer-
falligen Catcher keine Zeit zum Grei-
fen geben. Wie Ihr schon bemerkt

habt, lassen sich die unterschiedli-
chen Kampfstile prima gegeneinan- -

der ausspielen, und genau das macht
den taktischen Reiz des pfiffigen Pri-
gelkonzepts aus: Ihr braucht nicht
mehr fiir jede Attacke den passenden
Gegenschlag zu lernen, sondern kon-

- tert mit kompletten Mandoverlisten.
© Martial-Arts-Fans freuen sich dabei -
© ber exotische Kampfkiinste wie das

philippinische Escrima, das koreani-

sche Hapkido und San Shou, eine mi-
litdrische Verschmelzung traditionel-

ler Kampfstile aus China.

Klinge und Kniippel

Ein taktischer Sonderfall ist die griff-
bereite Waffe, denn mit dem bloRen
Unterarm lasst sich ein Sabel nicht
aufhalten: Greift Euer Gegner zu Ton-

fa oder Nunchaku, Butterfly-Messer

oder gar Hakenschwert, dann herr-

; schen neue Regeln im Ring. Erfahre-

ne Kampfer gehen jetzt in die Offen-
sive und hoffen, dass Taktik Gber
Schlagkraft siegt: Der Gegeniber

: kann das Nunchaku zwar hollisch
- schnell wirbeln, es reicht aber nicht
- mal halb so weit wie Euer ausge-

streckter FuB. Blocken fallt bei einem
Gegenangriff aber aus, deshalb greift
Ihr ebenfalls zur Waffe: Mit einem
machtigen Schwert seid Ihr vor dem

- Doppelknippel sicher, jetzt muss sich
. der Gegner eine neue Taktik, sprich

Kampfstil einfallen lassen.

Personalities

Wie Capcoms "Street Fighter” zeich-
nen sich auch die "Mortal Kombat”-
Kampfer durch personliche Spezi-
alattacken aus, die sie seit der ersten
Episode beherrschen: Johnny Gber-
rascht mit dem Schattenkick, Sub-Ze-
ro friert Euch in Eiskldtze und Scorpion
schleudert ein Seil, mit dem er flich-
tende Gegner zuriuck an die Front

S

L
—KARATE—

‘ Cool: Alle Waffen ziehen einen
leuchtenden Schweif nach sich.

zerrt. Diese Specials lassen sich un-
abhangig vom Kampfstil einsetzen.
Auf PS 2 und Gamecube nitzt Ihr ei-
ne Schultertaste zum Verhéhnen der
Gegner, etwas umstandlich ist dage-
gen das Drucken der schwarzen Taste
auf dem Xbox-Pad.

Der traditionelle “Mortal Kombat”-
Fan hat jetzt schon Schaum vor dem
Mund, weil noch kein Wort zum Ge-
waltfaktor gefallen ist. Dabei interes-
sieren weniger die im Optionsmend
regulierbaren Bluttropfen, als die so
genannten ‘Fatalities’, mit denen er
besiegte Gegner endgultig ins Jen-
seits zu befordern gedenkt. Keine
Panik: Einen Todesschlag beherrscht
jeder Kampfer, gliccklicherweise ist
der aber nicht so heftig wie die Pen-
dants in den Vorgangerspielen - hof-
fentlich sind mit dieser Losung alle
Beteiligten zufrieden.

= =G

274 Die exotischen Waffen begeistern Eastern- und Kampfsport-Fans: Mayados Ha-

o,

kenschwert-Duo (links) diirft Ihr zum ersten Mal in einem Priigelspiel fihren.
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D Riickt Scorpion nicht von der Pelle!
Wer den Ninja auf Distanz halt, muss...

)

Spidier
Am Einzelsystem | 2 2 2
Via Linkkabel | = - =
~ominef =] = ] -

——e —
USK-Rating “@D» Preis: ca. 55/60 Euro
Y

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

|
i englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte
‘ Spezielle Peripherie: Highend-Unterstitzung:

Maus 16:9 © Surround
Keyboard & 50Hz © D1

|
| © Lenkrad
[ Lightgun

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit
('5/"[)') englische Sprachausgabe,
% englische Bildschirmtexte

L_PAL

spezielle Peripherie: Highend-Unterstitzung:

Lenkrad © Flight Stick 169 & Dolby Digital
Lightgun © Force-Feedb. 60tz © Soundirack
&
; =
Vollbild,

Originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

Surround
Prologic 2

GBA-Link 16:9
Card-e-Read. 60Kz

6%
B spielspaﬂ

6%“ =
W Spielspal

Lenkrad
Keyboard

Playstation 2
Grafik 84 %
[Sound 78 %
|

Xbox

| Grafik82 %
’Sound 78 %

Volltreffer: Das innovative Kampf-
system und tonnenweise Extras
garantieren herzhafte Keilereien.

[54]

TRATANA—

Miinzen fiir Hiebe

"Deadly Alliance” ist nicht nur tak- :
tisch originell, auch bei den Spiel- :
modi hebt sich die Keilerei von der -
Konkurrenz ab: Im Arcade-Turnier be- -
weist Ihr alle drei bis funf Runden Eu- :

re Kraft beim Bruchtest, auBerdem

Damit kauft Ihr in der Gruft die 667
Geheimnisse sowie neue Kampfer,
Arenen, Fotos und Skizzen der Ent-
wickler. Weil Ihr fur alle Extras zig

mory Card einladen: Im Zweispieler-
Modus darft Ihr Eure Minzen in einen
Topf werfen und als Preisgeld aus-
schreiben - da pocht das Herz gleich
doppelt schnell! Ahnlich “Soul Cali-
bur” gibt es auch einen ertragreichen
Missions-Modus, die ‘Konquest’: Hier
besteht jeder Kampfer 18 Prifungen,
die ersten acht sind bei allen gleich,
zehn weitere speziell auf Euren
Kampfsportler zugeschnitten. Die
Aufgaben eignen sich prima zum

Uben der Mangver: Ihr miisst Schlage

Verdffentlichung:
Ps2  Marz

Xbox Mdrz
NGC  Marz

Entwickler:
Publisher:
Website:

Midway, USA
Konami
www.midway.com

Pro B dutzend authentische Kampfstile
neuvartiges Kontersystem
B motivierende Missionen
B Iweispieler-Duell um Extras

Contra | teilweise sehr brutal
B wenige, undynamische Animationen
Alternativen:

Tekken 4
(87% MAN!IAC 10,/02)
U]+ |Dead or Alive 3
* | (89%, MAN!AC 04/02)
Bloody Roar Primal Fury
|(75%, MANIAC 06/02)

. ...sich vor seinem Fangseil in Acht nehmen: Damit ;)a(kl Euch der Schatten-
kdmpfer, um Euch anschlieBend mit einer Combo zu vermébeln.

Gy " _{1‘&_,;:

: zu Combos verbinden, alle Schwert-
.stiche Eures Schitzlings zeigen oder

dem Gegner die Energie klauen.

Mystische Optik

Trotz des disteren Ambientes braucht

. sich "Mortal Kombat” nicht vor der
erspielt lhr Minzen in sechs Farben. :

Konkurrenz verstecken: Mit bersten-

. den Statuen und Felsen, spiegelndem
. Eis, dicken Schneeflocken und Pras-
. selregen hat Midway alle Effekte ein-
. gebaut, die eine Top-Keilerei haben
Stunden priigeln miisst, solltet lhr re- :
gelmaBig Kumpels samt ihrer Me- :

muss. Besonders eindrucksvoll ist Sei-
tenwind, der Holzscheite und Rauch-
schwaden quer durch die Arena feqt.

- Von manch tragem Sprungkick abge-

sehen, sind auch die Animationen der
Kampfer vorbildlich: Zopfe und Man-
tel wirbeln mit jeder Bewequng und
beim Blocken passt Euer Schiitzling
seine Armhaltung jeder Gegen-
attacke individuell an - das sieht
nicht nur toll aus, sondern schafft
echte Eastern-Stimmung. oe

#¥] In den Arenen erwarten Euch diverse Fallen: Die pummelige Statue spuckt todli-

i 2
Eisiger Klamauk: Ninja Sub-Zero
verwandelt Euch in ein Snowboard.

271 Johnny in Siegespose: Mit dem

"Fatality” beendet Ihr das Match.

chen Schleim in den Ring - aber nur, wenn sich die Kontrahenten vor ihr bewegen.
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Knockout Kings 2003

Entwickler:

Konfiguration/Spieler max.
ot 2 EA Sports, Kanada
(| v ~—4 Publisher:

Electronic Arts

USK-Rating < i

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

) 3 X englische Sprachausgabe,
i 4 Auf die Iwilf: Bei der neuen deutsche Bildschirmtexte |
‘Schlagorgie” zahlt nur die Offensive.

X . Lenkrad GBA-Link 16:9 Surround
» Etikettenschwindel: Der erste Auf- Keyboard  Card-e-Read. — g0Hz + Protogic 2

tritt von EAs Prigelknaben schmickt Veriffentlichung: [
PP . PS2  bereits erhaltlich (75%, MANIAC 5/02) |
sich zwar mit elnE-l brandneuen Jah Xbox Dbereits erhaltlich (75%, MAN!AC 5/02) ‘ :

reszahl, entpuppt sich aber als behut- NGC  bereits erhaltlich |

sam verbessertes Update zur vor sie- || Altemativen: |

[

Rocky

(81%, MAN!IAC 12/02)
Rocky

(81%, MANIAC 12/02)
keine erhaltlich

ben Monaten auf PS2 wie Xbox er-
schienenen "2002"-Episode. So gibt's
neben Schaukampfen, Turnieren so-
wie Karriere nun eine ‘Schlagorgie’:
Hier haut Ihr Eurem Widersacher oh-
ne Regelwerk auf die Nase, kassiert
dafiir Punkte und lasst Alzheimer for-
dernde Spezialattacken vom Stapel.

Optisch sehr gelungen, krankt das - -
simple Muskelfest an diinnem Taktik- Dezent aufpoliert: SpaBiges Box-
Spektakel ohne rechten Tiefgang.

O S HTY
Ful 2 Frot
bt gslicH

Gehalt - dennoch unterhaltsam. tk

Entwickler:

EA Sports, Kanada
Publisher:

Electronic Arts |
www.electronicarts.de ||
fred Preis: ca. 60 Euro 1‘

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

'{ Ubertrieben, aber fordernd: Selbst
kleine Spieler geizen nicht mit Dunks.

Mussten Cube-Basketballer bislang :
notgedrungen mit dem launigen Lewaad. O GEx LAk 167 @Sumnd

q ! }J ) g Keyboard ~ Card-e-Read. ~ 60Hz  Prologic 2
"Courtside” auf Korbjagd gehen, be: T

UF“‘” nun endlich die EA Hur_'en das ‘ PS2  bereits erhdltlich (84%, MANIAC 1/03)
Nintendo-Parkett. Wenig (berra- || xbox bereits erhaltlich (84%, MANIAC 1/03)
schend gleicht die Arcade lastige Por- NGC _ bereits erhaltlich

Alternativen:

tierung ihren beiden PS2- bzw. Xbox-
Geschwistern bis ins Detail: Sowohl
Inszenierung als auch Modi-Umfang 70, MANIAC 01 703) i
(Eins-gegen-Eins, Franchise, Saison NBA Courtside 2002

usw.) lassen wenige Sportler-win- - 515 BAniML06,/02) w
sche offen. Lediglich die Tutorial-Vi- &
deos zur genial intuitiven ‘Freestyle’- |

Steuerung fielen der Mini-DYD-Sche- ||
re zum Opfer. Aber was soll’s: Mit et- j -SRI
was Ubung entlocken selbst Pad- - ‘
Schussel ihren NBA-Athleten famose

Spielziige - ein Muss fiir Fans! tk opsinpehel i i THRUSTMHSTER®

Thrustmaster is a division
of Guillemot Corporation

MAN!AC 03-2003




Playstation 2

e2d In jedem Dorf treﬂt Ihr eine HancE voll Passanlen und den klemen Mexukaner
(rechts unten), der kostenlos sichert - in der Wiiste zahit Ihr eine Speichermiinze.

}Mit humorvoller Handlung, viel-

faltigen Aufgaben und spannen- -

den Action-Rétseln ist "Wild Arms”

(1999) das beste Bitmap-Rollenspiel
fiir die Playstation, jetzt kommt die |
dritte Episode fiir die PS2: Wie in “Fi-
nal Fantasy”, "Breath of Fire” und an- -

deren dlteren Rollenspiel-Serien er-

7] Boom: Sperrige Felsen und ver-
steckte Tore sprengt Ihr mit Dynamit.

- biente wagt sich der Entwickler Me-
dia Vision auf Neuland: Ihr tragt das
- SchieBeisen am Giirtel, galoppiert auf :
dem Pferd durch die Wiste und ge- :
nieRt dazu gepfiffene ‘Spagetti-wWe- :
stern’-Melodien - in “Wild Arms 3" :
steuert Ihr ein Quartett waschechter -
. Cowboys! :
forscht Ihr die Abenteuerwelt jetzt in
3D, die gewohnte Comic-Optik bleibt
dank sympathischer Cel-Shading-Pro-
tagonisten aber erhalten. Beim Am- °
: ten und einem Dutzend mittelgroBer :
- Inseln - Sand, Felsen und durre Hal-
© me soweit das Auge reicht. Zahlrei-
¢ che Schatzsucher durchstobern diese
Einéde nach antiken Kerkern, in de- |
i - nen magische Artefakte einer ver-
schollenen Zivilisation schlummern. :
i Eine steinalte Indianerin schickt Eure :
. vier Helden aus, die Zauberklunker
: vor dem Raub zu bewahren. Jeder
: Schitzling bevorzugt eine individuel-

Die glorreichen Vier

Arms 3” besteht aus zwei Kontinen-

Mlt dem grunen Radar macht Ihr Euch auf die Suche nach unentdeckten Hohlen

und Siedlungen: Nur die Lokalitaten innerhalb der Ringe werden sichtbar.

le Schusswaffe: Der Draufganger der

dianer Gallows zuckt dagegen die
Schrotflinte, Lady Virginia zieht zwei
Colts aus dem Strumpfband und

- Der Weg nach Westen
Die staubtrockene Welt von "Wild :
© ter)-Stadte und umschwarmten Rui-
nen zu finden, misst Ihr die kahle :
. Oberwelt bis auf die letzte Klippe ab- °
. auch Felsspalten oder das Sandmeer.
Eure Party die nahere Umgebung,

Um die einsamen Bahnhafe, (Geis-

suchen: Per Knopfdruck durchstébert

erst dann werden Gebaude, Hohlen-

. eingange und Oasen sichtbar - :
manchmal weist Euch ein Informant
die ungefahre Richtung, Ihr entdeckt

aber auch geheime Ranches.

© Kontakte knupft Ihr in Stadten - lauft

Ihr rein, wird gezoomt: lhr plaudert

274 Auf dem Rucken von Pferden veriaufen Monsterlkampfe rasant dann galuppleren Eure Sthulzllngedurth die endlnse Prdrie: Wahrend dle Kamera um Party und Gegner

sich  mit
gréBerem Kaliber und leichterem Ma-
terial verbessern. Es gibt auch Krau-
Scharfschitze Clive trifft mit seinem :
- Bdrentoter einer Fliege ins Auge. '

: mit verwegenen Schatzsuchern, er-
Truppe ist Jet, er ballert mit seiner MP |
wuchtige Salven. Der bedachtige In-

holt Euch im Saloon und kauft neue
Teile fur Eure Waffen - diese lassen
erweitertem Magazin,

terladen, in denen Ihr eine ganze

: Apotheke an Gegenmitteln fur die
© vielen Krankheiten ersteht. Bei fort-
! geschrittenem Spielstand entdeckt
¢ Ihr auRerdem stall und Werft, in de-

nen Ihr Reitpferde und ein Sandschiff
kauft. Diese verkiirzen nicht nur Eure
Reisezeit, mit ihnen Gberwindet Ihr

Fiir eine Hand voll Gella

Um die Artefakte in Hohlen und Rui-
nen zu bergen, meistert Ihr in zahlrei-
chen Gewolben Fallen und Ratsel: thr

lauft tber schwebende Plattformen,
- hangelt an Gittern und rennt um Euer

Leben, wenn Speere aus der Wand

rotiert, wahlt thr die Taktik (links). Anschliefend ziicken Eure Schiitzlinge die Waffen und pumpen die Ungeheuer in spektakularen Nahansichten voll Blei (2.v.1. bis rechts).
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Playstation 2

ENC

ﬂ Wiistes Seemannsleben: Mit dem Schiff gondelt Ihr zu neu

DROEEROBOSE
en Stranden (links)

und bekampft Sandungeheuer (rechts), die Euch regelmaRq anfallen.

[2¥] Knifflige Aufgabe: Steinplatten in drei Farben verschwinden abwechselnd im
Treibsand, Ihr miisst Euch immer auf sicheren Untergrund stellen.

mﬁn Rollenspiel im Western-Look ist eine willkommene Abwechslung

schieBen. AuBerdem bedient Ihr Euch
diverser Werkzeuge: Der Bumerang
schubst entlegene Kristallkugeln, der
Eisstrahl lascht und die Flammenkar-
te entzindet magische Lampen. Mit
Bomben sprengt Ihr Felsen und rissi-
ge Mauern: So entdeckt Ihr geheime
Truhen mit Speicher-Minzen und Gel-
la, der gultigen wahrung in “wild
Arms”.

Fir Aufregung sorgen zudem einige
Réuber, die Euch hinterriicks in Gru-
ben kicken, Schalterratsel durchein-
ander bringen oder Euch magische
Schatze vor Eurer Nase wegschnap-
pen: Wie sich heraus stellt, arbeiten

die Banditen zum einen fir eine kau-

zige Wissenschaftlertruppe und zum
anderen fur drei fiese Propheten, die
sich antiker Kriegsmaschinen be-

MAN!AC 03-2003

von der iiblichen Fantasy-Kost. Fir eine stilechte Prasentation sorgen
ein charismatischer Western-Soundtrack sowie schnelle Schnitte und
Bild-im-Bild-Effekte in den SchieRereien. Mit taktischen Kampfen, kom-
pakten Dialogen und vielfaltigen Ratseln bietet Ubi Soft dem Rollen-
spiel-Einsteiger ein solides Abenteuer mit passabler Abwechslung - beim
Abgrasen der Kerker schleicht sich nach zehn Stunden langsam Routine
ein. Der erfahrene Spieler hat das alles schon zig mal durchgekaut: Bom-
ben legen, Schalter driicken und Guardians sammeln ist nicht gerade neu
- ganz besonders in “Wild Arms”. Auch die Handlung hat Fliesband-Cha-
rakter: Fallt japanischen Rollenspielschurken nichts besseres mehr ein,
als vernichtende “Ancient Machines’ auszubuddeln? Im Vergleich zu den Vorgéngern vermisst Ihr
ariginelle Situationskomik, man denke an den Knastausbruch mittels ferngesteuerter Maus in der
ersten Episode. Media Vision hat aus bewahrten Spielelementen und neuer Western-Atmosphare
ein ordentliches “Wild Arms 3” modelliert - nicht mehr, aber auch nicht weniger.

aber Rollenspieler haben schlieBlich
Fantasie.

Die Geier warten schon

- Nicht nur die Kenkurrenz sitzt Euch im

Nacken, thr bekampft auch Sandwir-
mer und schuppige Saurier, die Euch

(27 In Ruinen findet lhr antike Maschi-
nen: Wenn's spannend wird, zoomt die
Kamera ran ans Geschehen.

[£%] Sportlich: An Gittern konnt lhr
hangeln oder nach oben schwingen.

- alle paar Sekunden Gberfallen. Eine

innovative Idee ist die ‘Cancel’-Ener-
gie, mit der Ihr allen nervigen Anfan-
ger-Monstern und manch gefahrli-
chem Hinterhalt ausweicht.

Beim Rundenkampf wird in eine
Arena umgeblendet, in der die Kame-
ra rotiert und zoomt: Wahlt zwischen
Schuss, Spezialattacken wie Zielen

 und Dauerfeuer sowie Magie, die
* Euch gefundene Relikte verleihen. thr

zaubert Explosion und Wirbelwind

- oder beschwart einen von zwdlf Gu-
machtigen wollen - das passt zwar :
nicht so recht in die Cowboy-Welt,

ardians, die mit Meteorhagel und La-
serstreich durch die Arena wiiten.

Im wuchtigen Schiff nimmt die Party
dagegen hinter Steuer und Kanone
Platz: Auf dem Sandmeer befehlt Ihr
Ausweichmanéver und Harpunen-
schuss, um die Biester fir eine mach-
tige Breitseite ndher ans Schiff zu zer-
ren - ahoi, Kapitan! oe

Angriffszahlern, die Ihr fir ihre Hilfe springen lasst - spart ruhig einige Punkte!

Genre: Rollenspiel

Schwierigkeitsgrad: leicht

AL @l Konfiguration  spieler max.
Am Einzelsystem | 1

Via Linkkabel

0 Online

System

USK-Rating a1

Preis: ca. 60 Euro

|| Spezielle Peripherie:

Playstation 2

* volibild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

Lenkrad Maus Flight-Stick
| Lightgun Keyboard Force Feedback
i Highend-Unterstiitzung:
1| o160 «suound  © Protogic 2
50 1z o1 Dolby Digital
Verdffentlichung:
PS2  Februar

Xbox  keine Umsetzung geplant
NGC  keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Media Vision, Japan
Hersteller:  Ubi Soft
Website: www.ubisoft.de

Pro B sympathische Western-Romantik
B3 opulente SchieBereien
viele Extras zum Experimentieren
Contra B groBteils 6de Wistenoptik
B recycelte Ratsel
B emotionsarme Helden

Alternativen:

§ (71 I keine erhaltlich

keine erhaltlich |
| J

Wild Arms 3

Playstation 2

Grafik 80 % 8 /0

sound 82 % b _VSprie!VspaB
Frisch vom RollenspielflieBband:
Toll prasentiertes Cowboy-Aben-

teuer mit altbackenem Inhalt.
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Spieler :
Am Einzelsystem (=2 2
Via Linkkabel = =

Online [ = - A

USK-Rating Zatd) | Preis: ca. 55 Euro

o
e

l Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

| einstellbare Sprachausgabe,
[ einstellbare Bildschirmtexte

, spezielle Peripherie: Highend-Unterstitzung:

| © Lenkrad Maus 169 & sumound
‘ O Lightgun © Keyboard | © 60Hz © DIS

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

| einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

| PAL

Spetielle Peripherie:
Lenkrad < Flight Stick
Lightqun © Force-Feedb.

Highend-Unterstiitiung:
169 ¢ Dolby Digital
60Hz > Soundtrack

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich
Xbox  bereits erhaltlich
NGC  nicht geplant
Entwickler:  Lost Toys, England
Hersteller:  Infogrames
bsi www.infs g de
Pro B3 atemberaubende Schlachten
B3 vielseitiges Walfenarsenal
toller Coop-Modus
B3 verzweigle Missionsstruktur
Contra @ knappe Schildenergie
B nur die notigsten Optionen
Alternativen:

Gun Griffon Blaze
(79%, MANIAC 04/01)
L Gun Metal
B (73%, MANIAC 06,/02)
ikeine erhaltlich

I Battle Engine Aquila

0
Spielspal
O~ <

Spielspal

Plaaioz
Grafik 87 % |
sound 80 % |

| orafik 87
sound 80 %

Nichts fiir schwache Nerven: Der

taktische Kugelhagel schockt mit
effektvollen Explosionen.

[58]

Playstation 2

schmolzen und alle Lander bis auf ein
paar Inseln abgetaucht. Um den kost-
baren Boden kampfen die Armeen
der Muspell und der Forseti. Ihr steu-

Aquila verwandelt sich auf Knopf- :
druck in einen Flieger und attackiert
fur rund 45 Sekunden Panzer und °

Bunker aus der Luft.

Rein ins Getimmel!

Mit diesem taktischen Multitalent
monumentalen :
Schlachten teil: Eure Armee verteidigt :
Basen und Konvois, stirmt komplette
Muspell-inseln und legt sich mit :

nehmt Ihr an 26

monstrisen Schlachtschiffen sowie

Mech-Giganten an. Die Grafik ist der
Hammer: Zahllose Raketen schwirren -
durch die Luft, Gebdude explodieren °
in einem gewaltigen Splitterregen :
und abgeschossene Kreuzer zerschel- :
len wie die “Star Wars”-Schlachtschif-
fe am Todesstern. Wahrend dutzende -
Panzer Infanterieverbande aberrol- :
len, Bomber ihre pfeifende Last ab- -
werfen und Landungsschiffe Truppen -

absetzen, helft Ihr irgendwo zwi-
schendrin, damit die Taktik der Ge-

nerale aufgeht. ‘Wir werden von Si- -

den angegriffen!’ ist fur Euch das Sig-

nal zum Angriff: Mit je drei von zehn -
waffensystemen wie Vulcan, Rake- .
Granaten und Zoomkanone :

ten,

.3 Bomber wollen Eure Basis sprengen: Auf dem Radar links unten erkennt Ihr die
rot markierten Feinde, rechts unten zeigt eine Ubersichtskarte die Umgebung.

In einer hoffentlich fiktiven
Zukunft sind die Pole ge- .

nehmt Ihr Euch die dicksten Geschiit-

ze der feindlichen Front vor, um Eure
FuBtruppen zu schitzen. Werden
. Schildenergie oder Munition knapp,
- fliegt Ihr zur Ladestation zurick. Da :
* sich die Schlachtfelder Giber mehrere
ert die Geheimwaffe der Forseti aus
der Ego-Perspektive: Die Mechspinne :

Gebirge oder gar Inseln erstrecken,
kannt lhr von verschiedenen Seiten

Lill Schiitzt tandungstruppen vor Kreu-
zern (oben) und am Strand (unten).

angreifen und ausprobieren, wie der
Feldzug unter anderen Voraussetzun-

- gen ausgeht - souverane Siege wer-
- den mit geheimen Missionen und Bil-

dergalerien belohnt. Zwei Freunde
vergnigen sich via Splitscreen in

: sechs ‘Coop’-Missionen, sechs ‘VS'-
¢ Schlachten und drei Duellarenen. oe

"Battle Engine Aquila” ist ein 3D-Feuerwerk, das sich gewaschen hat:
0b allein oder im Coop-Team, die vielen Angriffswellen der Muspell set-
zen Euch standig unter Druck und panische Funkspriche der Kameraden

~ sorgen fur Schlacht-Atmosphére - leuchtende Special-FX und gewaltige
2

274 In den ultkémpfen nehmt lhr Jagergeschwader aufs orndie Eure

Kriegsmaschinen schaffen dazu eine eindurcksvolle Kulisse. Dank der ge-
wohnten Ego-Shooter-Steuerung stiirzt Ihr Euch unkompliziert ins Getim-
mel. Die Mankos halten sich in Grenzen: In groBen Levels vermisst Ihr
weitere Werkstatten, die Euch den weiten Weq in die Heimat ersparen
wiirden. Die Energie ist ebenso knapp wie die Optionen: Es fehlen
Schwierigkeitsgrad und manuelle Tastenbelegung. Auf der PS2 wirkt die
Steuerung etwas trager und die Grafik grober.

Truppen

mit dicken Raketen beschieBen: Nach ein paar Treffern schmieren sie rauchend ab.
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Outlaw G ol

- P o 1 _
}___= Schwung frei: Verzieht nicht den
Schlag, sonst trefft thr die Saule.

Mit etwas Verzogerung trudelt das
unkonventionelle “Outlaw Golf” auch
auf dem Gamecube ein. Wie so oft
dirft 1hr Unterschiede zur Xbox-Fas-
sung mit der Lupe suchen, aber damit
ldsst es sich hier wunderbar leben:
Zwar kommt die Grafik gelegentlich
ins Ruckeln, doch die hiibsche Land-
schaft der drei Kurse und die skurrilen
Charaktere gleichen dieses Manko
locker wieder aus. Dazu gesellt sich
eine tadellose, durchdachte Steue-
rung sowie als gelungener Gag launi-
ge Kommentare von Spielern und Re-
portern - auch fir Sportmuffel emp-
fohlen. us

&
@ vt

NS

Entwickler:
Hypnotix, USA |
Hersteller:
TOK

Am Einzelsystem
1 Via Linkkabel
Online

<2 Preis:

www.hypnolix.com |

ca. 60 Euro
vollbild,
Originalgeschwindigkeit
einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

ch;!-!emlithung:
PS2  keine Umselzung geplant
Xbox bereits erhaltlich
NGC  Februar
Alternativen: .
! Tiger Woods PGA Tour 2003 |
(84%, MAN!AC 01/03) Il

‘ ! ‘ﬁg"e; Woods PGA Tour 2003

(84, MANIAC 01,/03)

EC Tiger Woods PGA Tour 2003
(84%, MANIAC 02/03)

riges Gaudigolf mit wenig Kur-

sen, aber viel SpielspaB.

J

PAL-TEST

Micro :Mac’hines

¢ t '_ %
,,,,, Horror-Show: Hoffentlich fallt thr
bei dem Anblick nicht von der Planke.

Spielerisch hat sich beim Game-
cube-"Micro Machines” nichts gegen-
tiber den PS2- und Xbox-Fassungen
verandert: lhr saust (vorzugsweise
gegen bis zu drei menschliche Kon-
kurrenten) Gber gewitzte, aber leider
nur in spdrlicher Anzahl vorhandene

| Pisten und versucht, entweder als
erster ans Ziel zu kommen oder so
schnell zu sein, dass alle anderen aus
dem Bild verschwinden. Technisch

| wird mit schon gestalteten Umge-

| bungen solide Kost geboten, einen
Ruffel gibt's allerdings fir die (zum
Gluck aber nicht weiter spielabtragli-
chen) PAL-Balken. us

Entwickler:
Infogrames, England
Hersteller:
o Infogrames

e .
- i,‘ i www.infogrames.de

USK-Rating <frel

I Am Einzelsystem
‘| | Via Linkkabel
i

Preis: ca. 60 Euro
mittlere PAL-Balken,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Surcound

ProLogic 2

Veréffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich (70%, MAN!IAC 12/02)
|| Xbox bereits erhaltlich (70%, MAN'AC 12/02)
NGC bereits erhaltlich
Alternativen:

Looney Tunes Space Race
02)

]
(61%, MANIAC 04/02)
keine erhdltlich

| e Minflieei, die erst mit
Freunden richtig Spa macht.




. Detaillierte Bitmap-Kulissen, beeindruckende Lichtspiele und massig animierte
Details - technisch fiihrt “Zero” bewahrte “Resident Evil”-Tugenden fort.

DEin zwielichtiger Forschungskon- -
zern, blutriinstige Monster jeder °
Art und GréRe sowie eine Handvoll
unerschrockener, schwerbewaffneter
Spezialagenten - zum nunmehr funf-
ten Mal (Lightgun- und Game-Boy- -
f aufgepeppten Remake des PSone-Se- !
© riendebits gibt's mit “Resident Evil
. Zero” doch die erste ‘richtig’ neue
. Episode der weltweit

Nach etwa zehn Stunden sollten durch-
schnittlich begabte Zombiejdger den Ab-
spann zu Gesicht bekommen - vorbei ist
das Abenteuer dann allerdings noch nicht.
Im so genannten ‘Leech Hunter’-Modus
kehren nervenstarke Naturen in die Trai-
nings-Einrichtungen des Umbrella-Kon-
zerns zuriick, um insgesamt 100 Exempla-
re der garstigen Egel aufzustobern. Dumm
nur, dass die totgeglaubte Feindesriege
dem Gemauer ebenfalls einen zweiten Be-
such abstattet, durchschlagende Waffen
und heilende Medizin aber ziemlich rar
verteilt sind. Je zehn Leeches blockieren
einen Item-Slot im Inventar und kinnen
zudem nicht abgelegt werden! Belohnt
werden Eure Mohen dafiir mit Extrawum-
men sowie Zusatzmunition, welche sich im
Hauptspiel einsetzen lassen. Gestrandeten
Egeljagern sei unser exklusiver ‘Player’s
Guide’ ab Seite 94 empfohlen.

[60]

Ableger nicht mitgezahlt) ladt Grusel-
gastgeber Capcom wagemutige Kon-
soleros zur virtuellen Geisterbahn-

fahrt der rabiaten Sorte ein. Fir :
Gamecube-Besitzer ein besonderer :

Grund zur Freude, denn nach dem

popularen

- schauerlizenz. Wie der Titel bereits :

. Echt 4tzend: Die Sdurepatronen des
Granatwerfers garantieren Fleischfaule.

- andeutet, erwartet Euch mit vorlie-
gendem Teil ein waschechtes Pre- :
. quel: Zusammen mit dem ungleichen
Heldenduo Rebecca Chambers - einer
unerfahrenen S.T.A.R.S.-Agentin - und
: dem mutmaBlichen Massenmérder
Billy Coen erfahrt Ihr nun, was sich :
© Stunden vor den dramatischen Ereig- :
. nissen des Ur-"Resis” ereignete. Die
: groBte Innovation ist damit auch -
schon genannt: Erstmals in der Seri-

Colin Gabel

Mehr Tradition als Innovation: Auch die “Zero”-Episode bietet all das,
was (apcoms langlebige Zombiehatz berihmt gemacht hat - erlesen pra-
sentierte und fesselnd inszenierte Horror-Action gepaart mit dezentem
Ratseleinschlag und spannender Story. Bahnbrechende Neuerungen
miisst Ihr aber ein weiteres Mal mit der Lupe suchen: Wihrend das Bud-
dy-Konzept angenehm frischen Wind ins altbewdhrte Konzept bringt,
empfinde ich die freiheitliche Item-Verwaltung als Riickschritt - weitere
Laufwege als je zuvor pragten meinen Besuch im kistenfreien Umbrella-
Komplex. So bleibt's bewahrt-geniale Schocker-Kost, die wohl keinen :
Gruselgourmet enttauschen diirfte. Bei eisernen “Resi”-Fans kinnte sich
> hingegen langsam ein gewisser Gewshnungseffekt einstellen. Nach fiinf
Eplsaden ahnllcher Machart empfehle ich Capcoms kreativen Kapfen dringend, fir die kommende, :
nach offizieller Zahlweise vierte Folge iiber ein paar signifikante inhaltliche Innovationen nachzu-
denken - so sie den Genre-Thron nicht leichtfertig aufs Spiel setzen wollen. Ansonsten gilt wie iib-
lich: Spiel rein, Licht aus, Anlage laut drehen und viel SpaB beim Schaudern!

Lebensretter: Seid thr im Gesﬁann unterwegs, hélt Euch der CPU gesteuerte Held
den Riicken frei (links) - ab und an schreibt Euch das Spiel aber einen Solo-Pfad vor.

: zen,
© Items zwischen den Helden austau-
. schen - sofern sich das gemischte
. Doppel nahe beisammen befindet.
¢ Optional durft Ihr dem aktuellen Sub-
i Charakter namlich auch befehlen, auf
. Euch zu warten, wéhrend thr im Al-
. leingang unbekanntes Terrain aus-
. kundschaftet.
- Warteraums ist allerdings Vorsicht ge-
. boten: Stellt Ihr den Kompagnon in
 monsterverseuchtem Gebiet ab, kann

i raemsr- JfwanTe B OATEr B OFRONEN Jf PEENDEN

Im Menu Iegt Thr dle Verhallens
weisen des CPU-Partners fest.

engeschichte steuert Ihr zwei Charak-
tere gleichzeitig durch distere Um-
brella-Labors, verlassene Verliese und

- das obligatorische Spukhaus.

Ein Fall fiir zwei

Dabei kontrolliert Ihr zwar stets nur
eine Figur selbst, das Verhalten des
CPU-Kollegen Idsst sich jedoch mit ein

- paar einfachen Kommandos festle-
 gen. Im Hauptmen( entscheidet Ihr

etwa, ob Euer Mitstreiter bei Mons-
terkontakt eigenstandig losballert

- oder nur im Team mit Euch abdruckt.
- Weiterhin lassen sich dort Heilpflan-

Munitionspacks und andere

Bei der Wahl eines

es vorkommen, dass ein umherstreu-
nender Zombie den zurickgelasse-
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14 Umstrittenes Novum: Das Kistensystem der Vorganger ist Vergangenheit -

Mt Tase | R Taste
1/ | :Eboe

START
ACM Kars

Items diirft 1hr nun dberall ablegen, iiber die Lagerrorte gibt die Karte Auskunft.

nen Palygon-Partner als leichte Beute
betrachtet = dann bleiben Euch nur
Sekunden, ihm zu Hilfe zu eilen oder
auf Knopfdruck in dessen Haut zu
schlipfen. Stirbt ein Charakter, be-
deutet das auch fur den Kollegen das
‘Game Over’. Schreibt das Drehbuch
keine Trennung vor, ist gemeinsames
Vorgehen aber sowieso sinnvoller.
Angefangen bei doppelter Feuerkraft

im Angesicht gegnerischer UOber-
schaben entgegen), eine neue Waffe

macht bis hin zu Ratseleinlagen, wel-
che die Kooperation beider Recken
erfordern (z.B. das parallele Aktivie-

ren zweier Knopfe), stellt Teamwork
einen Schwerpunkt von “Resident
Evil Zero” dar.

Vieles beim alten

Abseits des ungewaohnlichen Buddy-
Features halt sich das jungste “Zero”
mit neuen Einfdllen zuriick: Ein paar
frische Viecher aus Umbrellas He-
xenktche hier (u.a. stellen sich Euch
bissige Affen und monstrése Kichen-

(Molotowcocktails) dort - allein die
Item-Verwaltung kommt Serien-Vete-

Oliver Sthultes

MAN!AC 03-2003

In vielen Belangen kann ich Colins Ausfiihrungen nur zustimmen: -
“Resident Evil Zero” magq packend und routiniert inszeniert sein, den-
noch stellte sich bei mir der angesprochene Gewdhnungseffekt schon
kurz nach dem Verlassen des Zugschauplatzes ein. Vielleicht hatten mich
eine groBere Portion Hintergrundgeschichte, weniger abgedroschene
Renderkulissen und das Beibehalten der genialen Abwehrfunktion aus
dem Remake des ersten Teils positiver gestimmt - so reicht’s bei mir nur
zu einem ‘Gut’. Im Gegensatz zu meinem Kollegen finde ich die neue,
freiziigigere Verwaltung der Items auBerst gelungen: Dadurch masst Ihr
nicht mehr mihsam alle Gegenstande in einigen wenigen Raumen hor-
ten, sondern durft Euch selbst eine Organisations-Struktur zurechtlegen.

| Bei den haarigen Riesenspinnen ist
simples Vorbeilaufen noch immer die
sicherste Uberlebens-Taktik.

ranen geradezu revolutiondr vor.
Zwar fassen die Taschen Eurer Helden
nach wie vor je maximal sechs Ge-
genstande, die hassgeliebten Lager-
kisten sucht Ihr jedoch vergeblich.
Uberschissige  Inventarblockierer
durfen nun dberall (zumindest an je-
dem Platz bietenden Ort) abgelegt
werden. Ein Blick auf die Karte verrat,
wo |hr welche Habseligkeit hinterlas-
sen habt. Speichern geschieht hinge-
gen konservativ via Farbband und
Schreibmaschine. cg

- . v i i
PAL-Optimal: 60Hz-Modus, multilinguale Untertitel und rotes Blut - deutsche Zocker freuen sich auf eine rundum gelungene |
Anpassung. Die beriihmt-beriichtigten Headshots diirfen dabei natiirlich nicht fehlen.

Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel

Spieler max.

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Lenkrad GBA-Link

Keyboard  Card-e-Reader

16:9 Dolby Surround
v 60Hz /ProLag\(

[ Verdffentlichung:
P52 keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC Madrz
| Entwickler:
| Hersteller:
Website:
Pro B3 gewohnt packender Survival-Horror
neuartiges Buddy-Feature
Bl edle Prasentation
B motivierender Extra-Modus

Capcom, Japan
Capcom
WWW.CapCom-europe.com

Contra @ inhaltlich, spielerisch und technisch et-
was schwacher als das Cube-Remake

Alternativen: B 1
Resident Evil Code: Veronica X |
(87%, MAN!AC 09,/01)

Silent Hill 2 Inner Fears
(B6%, MAN!AC 11/02)

| Resident Evil
1 (90%, MAN!AC 10/02)

Grafik 87 % I o ‘W
sound 86 % !

B

Klassisch-genialer Survival-Horror,

der trotz coolem Buddy-Feature et-
was innovationsarm daher kommt.
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Funk auf Microsofts Xbox zurtck: Der
dreibeinige Dauerquassler Toejam
und sein dickbauchiger Kumpel Earl
werden dieses Mal vom Alien-Herr-
scher Funkopotomus gen Erde ent-

sandt, um die zwaolf Alben des Funk :

zuriickzuholen. Erstmals wird das ab-

gefahrene Duo von einer weiblichen -

Glaubensschwester unterstitzt: Die
Juwelen behdngte Latisha sorgt nicht
nur fiir skurrile Rap-Einlagen, sondern
steht als spielbarer Charakter parat.

A;-"'-“x v

L Mdge die Macht des Funk mit Dir sein! Rap-Schwester Latisha polt ein ungelen-
kes Menschlein via feuriger Spezial-Attacke zum groovenden Tanzpartner um.

Nach zwalf Jahren Konsolen-Ur-
laub kehren die GroBmeister des :

R L SEE 2

18 Funk-Fu im Doppelpack: Mit Hilfe eines menschlichen Spielers sind selbst Mas-

Nostalgische Gefiihle

zweiten Episode (siehe Kasten) orien-
tiert sich das 128-Bit-Comeback eng
am kultigen Sammel-Spielprinzip des
Erstlings: In der extraterrestrischen
Haut eines der drei Anti-Helden spur-

tet Ihr Gber frei schwebende Polygon- :

Inseln, sammelt allerlei Gegenstande

ein und erwehrt Euch der schwadro-

nierenden, amusikalischen

schenmeute. Dabei werden anfang-

lich verschlossene Tore in neue Levels

durch das Aufklauben von gildenen
' SR

senangriffe kein Problem - trennt thr Euch, wird in den Splitscreen umgeschaltet.

[62]

Men-

"B nula Hula: Erfolgreich ‘g
wohner erkennt thr an der Disco-Kugel.

~ schlisseln entriegelt. Wer hingegen -
Im Gegensatz zur dezent missratenen

alle funf Welten (Gras, Stadt, Wasser,
Schnee und Wiste) freischalten will,
macht sich ans Losen der Missions-
Checklisten: Unter Anleitung dreier
vollbusiger Soul-Schwestern wollen
Spezial-Fahigkeiten und Musik-Alben
entdeckt, simple Botendienste erfillt
oder die humanoide Level-Bevdlke-
rung zum Funk bekehrt werden. Fir
letztgenannte  Missionarstatigkeit
stehen Euch diverse Methoden zur

verfiigung: So lassen sich frihreife

Cheerleader noch relativ lassig via
Funk-Fu von Eurem coolen Groove
Uberzeugen, wahrend Pressluftham-
mer bewehrte Bauarbeiter erst nach
deftigem Beschuss mit Musiknoten

. (wahlweise aus der Ego-Sicht oder :
- via Auto-Zielfunktion) ihre dicken |
- Hiften kreisen

lassen.

Besanders |

L8 Flugschule: Mit den Sprungschu-
hen hiipft Ihr von Eiland zu Eiland.
hartnackige Kulturbanausen wie gei-
fernde Zahndrzte erfordern Rhyth-
mus-Gefiihl: Nachdem Euer Alter Ego
das passende Extra eingesammelt
hat, sperrt der umstehende Gegner-

- haufen die Lauscher auf, und Ihr

misst in “Parappa”-Manier brav ei-
nen vorgegebenen Beat nachdriicken
- schon tanzt der humanoide Mob
nach Eurer funkigen Pfeife. Damit Ihr
allein mit der musikalischen Erden-
Mission nicht iberfordert seid, laufen
uberall hilfreiche Alien-Agenten in
abstrusen Verkleidungen umbher: Der
Karottenmann identifiziert mysterio-
se Items oder spendiert gegen einge-

Ein dreifaches Hoch auf die guten alten Zeiten: Segas traditionsbe-
wusste “ToeJam & Ear
verganglich sind. Wenn die drei aberwitzigen Weltraum-Recken auf ur-
komische Weise die Lehre des Funk verbreiten und dabei stets einen coo-
len Spruch samt satirischer Spitzen auf den Lippen haben, kénnen sich
selbst bierernste Konsolen-Zocker ein Grinsen nicht verkneifen. Zudem
birgt das vermeintlich simple Sammelprinzip einen gehadrigen Suchtfak-
tor der Marke ‘Eine Extra-Fahigkeit erspiele ich mir jetzt noch!’. Schade
bloB, dass die Motivation nach einigen Stunden arg unter formelhaften
Missionszielen und den spéter standig wiederkehrenden Widersachern

" ’ leidet. Die fiinf hibsch, aber unspektakular prasentierten Welten wer-
den zwar durch teils furiose Mini-Spiele wie 2.B. die Ballerei auf dem Funkmobil ergénzt, dennoch
fehlt es dem Levelaufbau an der notigen Abwechslung. Freunde klassischer Sammelorgien greifen
trotzdem zu: Der charmante, simpel gestrickte Comic-SpaB sprudelt farmlich vor lustigen Einfallen
und beim unterhaltsamen Zweispieler-Madus bleibt kein geselliges Auge trocken.

-Riickkehr beweist, dass spaBige Spielideen un-
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L: Schwing die Hiiften: Earl tanzt die
Cheerleader in Grund und Boden.

sammelte Dollar-Noten einen hohe-
ren Funk-Fu-Gurtel, der kalauernde
Bodybuilder bietet "Xbox Live'-Down-
loads (neue Levels sowie Charaktere)
an und freundliche Hausbewohner
spendieren Euch Geschenke.

Extra-Wundertiite

Die 75 verschiedenen Packchen ent-
halten in bester "ToeJam & Earl”-Tra-
dition kein unndtzes Zeug oder
selbstgestrickte Socken von der Omi,
sondern fullen Euren Vorrat an Spezi-
al-Fahigkeiten: Mit den Raketenschu-
hen rast Euer gerade aktiver Alien fie-
sen Erdenburschen davon, der Ghet-
toblaster bringt alle Menschen zum
Tanzen, per lkarusfligel schwingt Ihr
Euch in die Lifte und leckeres Sushi
fallt die Energieanzeige wieder auf.
Wer den beschriebenen Story-mModus
schlieRlich bezwungen und Obermotz
Anti-Funk eine Tanz-Lektion erteilt
hat, wagt sich an eine Zufalls-Welt
oder den launigen Coop-Modus. tk

Die Alien-Persiflage "ToeJam & Earl” des
Entwickler-Duos Mark Voorsanger und Greq
Johnson begeisterte Mega-Drive-Besitzer
1991 mit ihrem famosen Coop-Modus - Sega
wie Fangemeinde forderten Nachschlag.
Iwei Jahre spater war's soweit: “Panic on

Funkotron” (siehe Bild) entpuppte sich al-
lerdings als konventionelles, enorm schwe-
res 20-Hupfspiel im Comic-Look.

MAN!AC 03-2003

o
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p 1:20:00
» 0:52:00
» 0:38:00

Konfiguration  Spieler max.
Am Einzelsystem 2

Via Linkkabel 2
“Online -
System

|| spieler

Vollbild,

H Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

| G)

Spezielle Peripherie:

Lenkrad Lightgun
Flight-Stick Force Feedback
Highend-Unterstitzung:
| ©16:9 /Dulby Digital ¢ Downloads
60Hz soundtrack

| Veroffentlichung:
PS2 keine Umsetzung geplant
Xbox Marz
NGC  keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Visual Concepts, USA
Hersteller:  Sega
Website: WWW.5ega.com
Pro B brollend komische Prasentation
B3 perfekt passende Funk-Musik
B motivierende Item-Sammelei,...
Contra B ...die leider schnell langweilig wird
B gelegentliche Grafik-Ruckler
B teils chaolnsche Kampf-Einlagen
Alternativen:

Freak Out

(64%, MANIAC 09/01)
Blinx: The Time Sweeper
(71%, MANIAC 12/02)

| Taz Wanted

| (39%, MANIAC 12/02)

ToejJam & Earl 3: mission to Earth

A% -
il i o

Grafik 73 %
sound 79 op

Humorig-banaler HipHop-Spa
mit Liebe zum Detail - leider de-
zent eintdnig und altbacken.

Playstation 2

ﬁ Verdiente Prugel Schmck freak
Mr. T kriegt voll eins auf die Zwilf.

Nach erfolgreichem PS2- bzw. Xbox-
Comeback darf Gossenboxer “Rocky”
jetzt auch auf dem Cube austeilen.
Gemal} der aktuellen Konvertierungs-
Richtlinien gleicht die Nintendo-Prii-
gelei ihren 128-Bit-Briidern wie eine
Faust der anderen. So kloppt Ihr Euch
im nostalgischen ‘Movie’-Modus
durch alle funf Leinwand-Einsatze
und pappelt Euren Digi-Stallone via
Trainingsspielchen auf oder veran-
staltet Einzelkampfe respektive Tur-
niere mit bis zu 16 menschlichen
Schlagern - dank Taktik-Einschlag so-
wie ansprechender Technik die aktu-
ell beste Box-Versoftung. tk

Genre: Sportspiel

Schwierigkeitsgrad: einstellbar
Konfiguration/Spieler max.
Am Einzelsystem

Via Linkkabel | - Rage
Online | -
WwWw.rage.com
USK-Rating =6 Preis: ca. &0 Euro
-
" Vollbild,

ww Originalgeschwindigkeit
p | einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

pezielle Peripheric Highend-Ur
Lenkrad ~ GBA-Link 16:9
v 60Hz

Keyboard  (ard-e-Read

Entwickler:
Rage Newcastle, GB
Hersteller:

er
Suri
Prol

round
Logic 2

Veréffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich
Xbox  bereits erhaltlich
NGC  bereits erhaltlich
Alternativen:

Knockout Kings 2002
(75%, MAN!IAC 05/02)

Knockout Kings 2002
MAN!AC 05/02)

(75%,

[Knorkout Kings 2003
| (Test auf Seite 55)

Ga m :-ﬁﬁ"\.

sound T6 %

Gf;5f|k19‘l‘n Jg /z?q -

o
b8

Hot Wheels

271 Auch spektakulare Spriinge und
Stunts erhdhen den SpielspaR nicht.

Neben Gamecube-Besitzern werden
auch PS2-Zocker von THQ mit einer
verqueren Umsetzung ihrer Miniauto-
Lizenz begliickt: Statt aus den Mattel-
flitzern ein ordentliches ‘normales’
Rennspiel zu schnitzen, dreht sich in
"Hot Wheels Velocity X” alles um fu-
turistische Mini-Missionen - seid
rechtzeitiq am Ziel, zerstort bestimm-
te Bauwerke oder eliminiert Eure
Gegner. Dank schwéchelnder Steue-
rung, nerviger Kamera und droger
Optik halt sich die Motivation aller-
dings in engen Grenzen. Da helfen
auch eingestreute Tricks nichts mehr,
zumal im Gegensatz zum Wirfel im
Splitscreen nur noch zwei Teilnehmer
ran dorfen. us

gkeitsqrad: e ellba

Konfiguration/Spieler max..
Am Einzelsystem

Via Lmkkebe\ ﬁ‘_a

THQ

Entwickler:
Beyond Games, USA

Hersteller:

www.bey

— N
USK-Rating =6 > Preis: ca. 45 Euro
W
Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

|

petielle Peripheri | Highend-Unterstitzung
© lenkrad © Maus © 169 © Surround
© Lightgun © Keyboard | © 60Hz © DIS

————
Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich
Xbox keine Umsetzung geplant

Alternativen:

NGC  bereits erhaltlich (44%, MAN!AC 02/03)

Spy Hunter
(78%, MANIAC 11,/01)

Spy Hunter
(78%, MANIAC 07 /02)

Spy Hunter
(nicht getestet)

arafik 48 % | i
sound38 0 | P
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Land des Stiefels u.a. Schumis Renn-
- stall Ferrari beheimatet), sondern
. auch edle Rennspiele erschaffen wer-

aunce 1 /2

— Aunde

\ 00.14:61
~/

L8 Kurve naht: Die normalen Renn-
strecken sind einfach zu meistern.

¥ Seste Aunde

183 -+~
Spl

Aunde

w
i;wmnmm?mmg&u.n&g‘

*

ﬁmp‘romisslbsung: Der Splitscreen ist ebenso detailreich und flissig wie das
Vollbild fiir Solisten - allerdings fehlen zusatzliche CPU-Gegner.

[64]

el Da darf sich ”Gotham” eine Scheibe abschneiden: Die Stidte von “Racing
Evoluzione” sehen ein gutes Stiick lebendiger aus.

Dass in Italien nicht nur schnelle
Nobelautos (bekanntlich ist im :

g RuRd e
i "r"q“()'l'-.?_? 79
gy TR [ROSET R
] ] 1 ¥V
01.3369

. Kursvielfalt garantiert

Gleich vier unterschiedliche Kursty-
pen sind in “Racing Evoluzione” ver-

b8l Auf den Ovalen erreicht Ihr die
hochsten Geschwindigkeiten.

¢ sich an einer Auswahl von Ovalen im
© NASCAR-stil, hoffnungsvolle Farmel-
. Fans fohlen sich auf eigens gebauten
: Rennstrecken heimisch.

. Am anspruchsvollsten sind Stadt- und
¢ Bergrennen ausgefallen: Die Kurse
- durch fiktive Metropolen in USA, Eu-
- ropa und Asien fordern mit haarigen
- 90°-Kurven und rasanten Tunnelfahr-
: ten, plumpes Durchtreten des Gaspe-
- dals sorgt unweigerlich fur heftige

Crashes sowie schlechte Platzierun-

- gen. Noch knackiger geht’s in den
. Gebirgen zu, denn dort stehen nicht
- nur engste Wendungen auf steilen
© Anstiegen und Abfahrten auf der Ta-
: gesodnung. Wer auf einer scheinbar
 harmlosen Geraden nicht aufpasst,
den, wollen Infogrames und die :
mailandischen Milestone Studios be-
weisen: Mit “Racing Evoluzione” geht :
¢ punktlich zum Frohlingsbeginn ein -
- ambitionierter Xbox-Raser an den :
| Start, der es mit etablierten GroRen

¢ wie "Project Gotham Racing” oder |
: "Sega GT 2002" aufnehmen will.

driftet ins Gerdll neben der Teerspur
und landet im Handumdrehen am En-
de des Feldes. Insgesamt sind satte
54 Strecken fur jeden Geschmack im
Angebot, die mit Rundenldngen von
flotten 30 Sekunden bis knallharten
funf Minuten Konzentration und Aus-

- dauer gleichmalien fordern.

Auch bei der Wagenauswahl hat sich
Milestone etwas neues einfallen las-

© sen: Wie es sich fur einen Edelraser
. gehort, locken in den Autoklassen
eint: Reine Tempobolzer erfreuen :

Roadster, Sportwagen, Supercar und

denn technisch macht die Flitzerei eine Menge her: Egal ob Bergfahrten
oder Stadtkurse (ein echter Priifstein fir das kommende "Project Go-
tham Racing 2”) - die detailreiche und edel designte Grafik bleibt immer
flott und flissig, die fein modellierten Fahrzeuge protzen mit schicken
. Lackreflexionen und Echtzeitschaden. Dazu gesellt sich brachialer Moto-
rensound, lediglich die (zum Glick austauschbare) Musik fallt etwas ab.
Dank abwechslungsreicher Kurstypen und satter Streckenzahl kommt
keine Langeweile auf, zumal die hohe Gegnerintelligenz fiir standig
spannende Duelle sorgt. Leider macht sich das Fehlen eines Rickspie-
= gels gelegentlich storend bemerkbar - gezieltes Blocken fallt dadurch
schwerer. Wer sich einen "Gran Turismo"-Klon erhofft, liegt falsch: Trotz quter Physiksimulation
fahrt sich der SpaR angenehm arcadelastig, Fahrzeugeinstellungen beschranken sich selbst im edel

B Ulrich Steppberger Mit “Racing Evoluzione” rast Infogrames aufs Xbox-Rennspielpodest,

| prasentierten, aber wenig strategischen Karriere-Modus auf das natigste - wer einen unkomplizier-
| ten und motiverenden Temporausch sucht, ist hier jedoch genau richtig.
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Annohmn D
dotbck

Frodubtion Amnahines D
dwack ™

.6 1m ‘Dream Modus’ ist die Werkstatt mit Garage und als Blickfang dienender
Sekretarin (rechts) die Basis, in der Ihr alle Entscheidungen trefft.

-...'.;.J s __'"’ e € €

fdeste Aunde
Aunda
00,26.19

Strechenrskord

0546.50

p:3 Keine Zeit fir gemitliches Sightseeing: Die fordernden Bergkurse fallen am
langsten und kurvenreichsten aus.

Dreamcar rund 30 lizenzierte Nobel-
hobel von namhaften Herstellern wie
7.B. Mercedes, Lotus, Jaguar, Dodge
und Mitsubishi, welche natirlich in

Einzelrennen ausgiebig getestet wer-

den durfen. Das Hauptaugenmerk
liegt allerdings auf den speziell fur
"Racing Evoluzione” von europdi-
schen Designschulen gestalteten Pro-
totypen, die thr Euch im Laufe der
Rennfahrerkarriere erspielt.

Auf dem Konsolensektor sind die italieni-
schen Entwickler von Milestone zwar noch
Neulinge, doch ihre Kompetenz in Sachen
Rennspiele beweisen sie seit 1995 ein-
drucksvoll auf dem PC: In diesem Jahr ver-
offentlichte das ) 1 #]
bis dahin unbe-
kannte Team die
Arcade-Raserei
"screamer” (fir ;
den deutschen |Temporausch auf dem
Markt  kurzer- |PC: “BleifuB” (1995).
hand “BleifuR” getauft), die mit blitz-
schneller Polygon-0ptik und unkomplizier-
ter Tempobolzerei selbst das notorisch si-
mulationsvernarrte PC-Volk dberzeugte. ||
Nach einem Asphalt- und einem Offroad-

" Nachfolger wurde von vier auf zwei Rader
umgesattelt und for EA das realistische
"Superbike” (hat nichts zu tun mit dem
gleichnamigen Konsolenverwandten von
THQ) entwickelt, das ebenfalls sehr gut
ankam.,

MAN'AC 03-2003

Steile Karriere

Im ‘Dream Modus” geht Ihr nicht mit
einem professionellen Rennstall und
bekannten Autos auf die Piste, son-

dern beginnt ganz bescheiden: Mit !

einem Mechanikerkumpel entrim-
pelt thr eine Werkstatt, um eine hoff-
nungsvolle Karriere zu starten. Wie es
der Zufall so will, hat der Vorbesitzer

Konstruktionspldne hinterlassen, mit :

denen lhr Euch den ersten Roadster
bastelt - je nach Wunsch schraubt Ihr
Euch ein gutes Allroundvehikel zu-

sammen oder einen Flitzer, der sich -

fur spezielle Streckentypen besser
eignet als fir andere. Danach geht's
in die ersten Rennen gegen funf (in
Ovalen sieben) Konkurrenten: Meis-
tens reicht es, pro Lauf einen be-
stimmten Mindestplatz zu erreichen.
Gelegentlich absolviert Ihr aber auch

kleinere Meisterschaften: Seid Ihr er-
» T

L0} Bei der Innenansicht (links) seid Ihr mittendrin statt nur dabei. Die Kamera-

tig verbeulen und Funken schlagen -
das Fahrverhalten leidet darunter nicht.

folgreich, kassiert Ihr Preisgeld und
motiviert die Zuschauer, Euren muh-
sam entwickelten Fahrzeugtyp zu
kaufen. Die Konsumlust kurbelt Ihr
zudem mit Siegen in Herausforde-
rungsrennen an (gewinnt z.B. ein
Prestigeduell gegen einen Starfahrer
oder setzt Euch bei einer Autoprasen-
tation gegen Konkurrenzprodukte

© durch). Nur wenn Ihr genigend Kapi-
. tal und hohe Absatzzahlen erreicht,

geht’s mit der Entwicklung voran: Aus
dem baufalligen Werkstatt-Schuppen
wird eine moderne Fabrik samt Se-
kretarin, Produktionsassistentin und

. Farschungsabteilung. Letztere ist be-

sonders wichtig, denn in dieser ent-
stehen neue Entwicklungsstufen Eu-
res Vehikels (bei denen Ihr Anderun-
gen in Fahrstil, Gangschaltung und
Abtrieb vornehmen diirft) sowie ganz
neue Fahrzeuge: Erfullt Ihr auch mit
frischen Supercars und Sportwagen
die steigenden Erwartungen, winkt
als kronender Abschluss die Entwick-
lung Eures persdnlichen Dreamcars.
Wer sich ohne Karrieredruck austoben
will, wird ebenfalls bedient: Im Arca-
de-Ment startet lhr zu Einzelrennen,
geht solo auf Zeitjagd oder duelliert
Euch mit einem Kumpel (leider ohne
Gegner) im Splitscreen. us

perspektive rechts kommt bei offenen Autos am besten zur Geltung.

llun:..f_‘. EIE

n--r-' Aunde
00,54.71

Aunde

00.31.49

Streckanrekord

00.49.20

—
Spieler AL et
Am Einzelsystem 2
Via Linkkabel =
Online =

D . —
USK-Rating <fei>>| Preis: ca. 60 Euro
A d

Vollbild,
el Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

-/Lenkrad Lightgun

Flight-Stick Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

16:9 « Dolby Digital © Downloads
50 ¥ Soundtrack
Veroffentlichung:

PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox  Februar
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Milestone, Italien
Hersteller:  Infogrames
Website: www.milestone.it

Pro B3 flotte und detailreiche Umgebungsoptik
B3 umfassender Fuhrpark
abwechslungsreiche Pistenauswahl
Karriere-Modus originell prasentiert

Contra B Rickspiegel wird schmerzlich vermisst
B nur wenig Setup am Auto moglich
Alternativen:

Gran Turismo 3 A-spec £ T
(92%, MAN!AC 09/01)

2002
(82%, MANIAC 12/02)

| Burno
| (81%, MANIAC 06,/02)

| Racing Evoluzione

L 0= =
Grafik 88 % I
sound 79 v

SpielspaB ||

E— '

| : S:Iiiike und dynaniis(he Edel-

flitzerei mit starkem Arcade-
Einschlag und tollen Strecken.
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Quad
Power

Playstation2 S &

POSITION

T

posiTiON L 8

schicken Wettereffekten aufgepeppt.

“ATV Quad Power Racing”

erschien 2000 fir die PSone und ver-
schwand nach berechtigt negativen °
Kritiken schnell aus den Regalen und :
in der Versenkung. Auf den Next-Ge- :
neration-Konsolen versuchen Acclaim |
- Uber Stock und Stein
. ATVs sind bekanntlich kompakt ge-
. baute Vehikel - entsprechend tretet |
- 1hr nicht auf schnéden Asphalt-
. strecken an, sondern schlagt Euch °
: quer durch die Pampa: Funf Szenarien
. wie eine staubige Wiste, ein Glet-
i scher oder sumpfige Walder mit je
. drei Strecken wollen von Eurem ‘Vier-
* rad’ bezwungen werden. Neulinge
" erhalten vor dem Rennen hilfreiche
- Lektionen Uber den harten Quad-All-
* tag: Neben Standardmanévern wie
- dem korrekten Einsatz von Gas,

nun ein zweites Mal ihr Glick mit
dem gleichen Konzept. Damit es dem

Nachfolger besser ergeht, holte man

%] Nur nicht wackeln: Die Turmher-
ausforderungen verlangen Feingefiihl.

[66]

M Die Kurse in der staubigen Diinenlandschaft laden mit
langen Geraden besonders zum Rasen ein.

Regen und Sonnenschein: Die Fahrt durch den Ind

Wir erinnern uns: Das erste :

PUNK‘U‘.

s |

ustriekomplex wird mit

sich Profis ins Haus: An "ATV 2" wer-
: kelten die britischen Entwickler Cli-
max, die sich vor allem auf die Krea-

tion gelungener Rennspiele (u.a. das
Xbox-"MotoGP” oder "Rally Fusion™)
konzentrieren.

Racing 2

BPLIT X
1880

: Bremse und Turbo lernt Ihr die Aus-
¢ fuhrung von Stunts. Letztere vollfihrt
. Ihr in ausreichender ‘Flughshe’ (am :
besten, indem thr bei der Rampen-
© und Hogelanfahrt auf Knopfdruck ge-
nug Vorspannung erzeugt) mit einfa- |
. chen Richtungs- und Tastenkombina- |
- tionen. Gelingt danach die Landung :
. chne Crash, follt 1hr so Euren knappen :
. Boostvorrat - auf den solltet Thr in
den Rennen besonders gut aufpas-

sen, denn missgunstige Konkurrenten

kénnen Euch (ebenso wie Ihr ihnen)
- das Speed-Polster mit einem geziel-
- ten Tritt abnehmen.

: Im Arcade-Modus braust Ihr gegen
. sieben (Xbox) bzw. fanf (PS2 und
. Gamecube) Konkurrenten nacheinan-

der auf allen 15 Pisten um die Wette,

L:3 Gut getrickst ist halb gewonnen: Wenn Ihr bei der Landung nicht gerade unsanft
absteigt, ergattert lhr so Turbonachschub und wichtige Punkte fiir die Endabrechnung.

ﬂ Stuntgotter ditlrf.e.n sich im futuris-
tischen Freestyle-Stadion austoben.

Herzstick von "ATV 27 ist aber die
Karriere: Dort beginnt Ihr in der un-

. tersten von drei Meisterschafts-Klas-

sen als blutiger Anfdanger mit einem
leistungsschwachen Quad und musst
Euch mit Siegen hocharbeiten. Dazu
benatigt Ihr Erfolge in den Rennen -
allerdings reicht eine vordere Platzie-
rung allein nicht aus, denn die ge-
sammelten Stuntpunkte am Ende ei-
nes Rennens werden mit gleicher Ge-
wichtung in der Gesamtwertung be-
ricksichtigt.

 ibung macht den Meister

Je nachdem, wie geschickt lhr Euch
anstellt, steigt auf Dauer Euer Ge-

- samtkénnen, Ihr erhaltet neue Quads
“und einzelne Fahrereigenschaften

Ulrich Steppberger Beim zweiten Mal klappt alles besser: Lasst ATV Quad Power Racing

2" nicht einfach wegen des mageren Vorgangers links liegen, sonst ver-
passt Ihr ein feines und flottes Rennspiel abseits ausgelatschter Asphalt-
pfade. Die ansehnlichen Strecken gefallen mit einer durchdachten Kurs-

fihrung, die rasante Vollgaspassagen ebenso bietet wie zahlreiche
. sprung-Gelegenheiten. Dass auf Stunts in der Karriere starker Wert ge-
legt wird, sorgt fur einen ordentlichen Schuss Anspruch im ansonsten
recht arcadelastigen Design - etwas ungliicklich finde ich nur die fehlen-
de Information iiber die gesammelten Punkte Eurer Konkurrenten. Ein
Lob gibt’s fir die gelungenen Herausforderungen, speziell die “Super
Monkey Ball” inspirierte Turmkletterei ist eine gewitzte Dreingabe. Den

Konsnlendrelkampf entscheidet die Xbox-Fassung vor allem wegen der launigen Vierspieler-Split-
screen-Rennen: Technisch wiederum halt die Gamecube-Umsetzung mit (fast) ebenso flissiger
Bildrate und schicken Texturen locker mit. Nur auf der PS2 fallt die Grafik etwas ab, sieht aber im-
mer noch sehr gut aus.
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EIN KLEINER AUSIUG AUS UNSEREM PROGRAMM

PLAYSTATION 2

...ran diirfen, kampft auf der Xbox
ein Quartett um den Sieg.

wie Robustheit, Geschick oder Ag-
gressivitdt werden gestarkt. AuRer-
dem lernt Ihr so nach und nach kom-
plexere Kunststiicke, die mehr Punkte
einbringen.

Wer abseits vom Karrierestress ran
will, findet gentigend Abwechslung:
In der Freestyle-Arena mit Rampen
und einem gewaltigen Looping ver-
blafft thr das Publikum mit spekta-
kuldren Tricks. Bei den Herausforde-
rungen saust thr im Stadion durch Sla-
lom- und Hinderniskurse oder tretet
zu knackigen Turmprifungen an: Hier
erklimmt thr mit Eurem Vehikel ein
Bauwerk, dessen einzelne Plattfor-
men mit schmalen und schwer zu be-
fahrenen Stegen verbunden sind.
Natirlich ist auch fur gesellige ATV-
Piloten gesorgt: Im Splitscreen treten
zwei (P52 und Gamecube) oder vier
(Xbox) Raser gegeneiander an, wahl-
weise sind CPU-Piloten an- oder ab-
schaltbar. us

Genre: Rennspiel

Schwierigkeitsgrad: einstellbar

Spieler Konfiguration  Spieler max.
| Am Einzelsystem |2 4 2

Via Linkkabel === - =

Online [ =

_./' 2 % -—,
USK-Rating ‘@’ | Preis: ca. 60 Euro
b4

) Playstation 2

Vollbild,
| & Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
I einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

Lenkrad Maus Flight-Stick
Lightgun Keyboard Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:
16:9 © Surround Prologic 2
|| 60 Hz DS Dolby Digital

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit
praae

E/D

( einstellbare Sprachausgabe,
L—\g einstellbare Bildschirmtexte

PAL |

Spezielle Peripherie:
Lenkrad Lightgun
Flight-Stick Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
V169 -’Do\ty Digital
s0Hz ¢ Soundtrack

Downloads

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit
einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Lenkrad GBA-Link

Keyboard  Card-e-Reader

16:9 Dolby Surround
v 60Hz ProLogic 2

Verdffentlichung:
PS2  Februar

Xbox  Februar
NGC  Februar
Entwidkler:  (limax, England

Hersteller:  Acclaim
Website: www.climax.co.uk

Pro B3 flotte Landschaftsoptik
K lange und abwechslungsreiche Strecken
K3 eingdngiges Tricksystem
K3 coole Herausforderungen
Contra B Kursfihrung vereinzelt unfair
B Trickpunkte spater fast zu wichtig

Alternativen:

ATV Offroad
(85%, MANIAC 08,/01)

Arctic Thunder
(36%, MANIAC 05/02)

Jeremy McGrath Supercross World J

1(29%, MANIAC 08,/02)

MAN!IAC 03-2003

ATV Quad Power Racing 2

Playstation 2

Grafik 79 °/
sound 74 %

%

Spielspal

fo
sound 78§ %

[rmetm e ——

Grafik 81 %

Flotte Offroadraserei mit schicker

Grafik, fordernden Rennen und
gewitzten Extra-Modi.

lgames.com

WWW. prIma

Online-Shoppen

£
[
©
&
)
&=
L)
<
N

Versand per Nachnahme + 2,99 Porio + Past-NN (Iahlscheingebibr 3,99), Kreditharicnzohlung 3,95 Porta. Preisinderungen vorbehalten.
Annghmeverwei

Portolrei ab einem Software-Bestellwert von 127,95 Bei

igerung berechnen wir die eatstandencn Vertandkosten.




2¥] Space Michael spielt diesmal eine

groBere und aktive Rolle.

Spieler

Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem | 2

Jidd

Via Linkkabel | =

e (£, | e
USK-Rating /{/_6, Preis: ca. 40 Euro

Online | =

Playstation 2

Vollbild,

Snenzlle Peripherie:
> Lenkrad

o Lightgun  © Key

) 16:9
60 H

Suri

originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,

elnslellba(e BHdSChIIm?.EHE
© Maus

Highend-Unterstiitzung:

O D1S

o F[ighl -Stick
> Force | Feedback

bnard

round  © ProLogic 2

© Dolby Digital

Veriffentlichung:
Ps2  Februar

Hersteller:
Website:

Sega
www.se

E3 tolle Tanza
neckischer
E3 Motivation

B Iweispiele
Alternativen:

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  United Game Artists, Japan

Pro 3 . Dberragende Musik

Contra B emeut recht kurz ausgefallen

sega.com

nimationen
Bonus-Modus
durch erspielbare Extras

r-Modus total sinnlos

Gitaroo Man

(71%, MANIAC 9/2002)

| keine erhalt

lich

keine erhalt

lich

Playstatmn 2
Grafik 81 %
sound 92 %

3%
SpielspaE.

Hippe Musikspiel-Gaudi mit gran-

diosem Soundt

rack und witziger

Handlung, leider arg kurz.

[68]

Playstation 2

274 Auf ihrer Reise bereit Ulala stindig zangstamende Opfer der Rhythm Rogues:

Je erfolgreicher Ihr dabei seid, umso starker geht 1hr in den Obermotz-Kampf.

Urspringlich sollte "Space Chan- :
nel 5 Part 2” bereits vor tber ei- -

nem Jahr verdffentlicht werden, wur-
de dann aber standig verschoben und
fast schon vergessen. Doch das lange

Warten hat sich gelohnt, nun geht’s :

endlich mit der sexy Reporterin Ulala
in die gelungene zweite Runde.

Diesmal sind es die knubbeligen :
Rhythm Rogues, die der Menschheit - Tanz und Takt

Arger machen und sie zum erschép- .

fenden Dauertanz zwingen - helfen

ein AuRerirdischen-Grippchen oder :

Wahrend diesmal ein (zum Gliick dhnlich
klingender) neuer Akteur dem unsichtba-
ren Regisseur seine Stimme leiht, wird
Ulala auch bei "Space Channel 5 Part 2”
wieder von Apollo Smile (Bild) gespro-
chen: Die selbsternannte, aus den USA
stammende ‘lebendige
Animefigur” ist in ihrem
Heimatland seit Jahren
auf diversen Cons un-
terwegs und hat dari-
ber hinaus bereits eini-
ge leidlich erfolgreiche
CDs und Comics (mit ihr
in der Hauptrolle) veruffentllcht
pa kennt sie dagegen praktisch niemand.
Einziges Lebenszeichen hierzulande war
ein Song auf dem Soundtrack der Tom-
Cruise-Raserei ‘Tage des Donners’.

in Euro-

andere Widrigkeiten stiRt: Um diese
zu Uberwinden, musst Ihr ein Tanzdu- :
~ ell gewinnen, indem Ihr mit Eurer :
* Heldin die vorgegebenen Bewegun- :
© gen korrekt nachahmt - neben den :
vier Grundrichtungen kommen zwei :
: Buttons fur ‘Chu’ (Laserschuss) und

‘Hey’ (Rettungsbeam) zum Einsatz.

bei denen lhr den

trumentalsolos: Hier ist die gedriickte

Wer
. schaltet zahlreiche Alternativ-Outfits
¢ fiir Ulala frei. Weitere gibt's im Tanz-
: marathon zu gewinnen: Uber 100
Als Neuerung gibt's diesmal langge-
. zogene ‘Chus’,
kann nur Sangesprasident Peace, der |
allerdings erst mal aus den Alienklau-
en befreit werden muss. Wie gehabt :
marschiert Ulala automatisch durch :
ein halbes Dutzend Levels, bis sie auf

#7] Neue Klamoften ergattert lhr im
fordernden Dauertanz-Modus (unten).

zu treffen. Im Gegensatz zum ersten
Teil hangt Euer Vorankommen jetzt

¢ unmittelbar von der Einschaltquote

ab: Je besser Ihr seid, umso hoher
fallt sie aus und desto mehr Energie
bleibt fiir Bossduelle wibrig.

sich erfolgreich durchtanzt,

Ubungen wollen fehlerlos gemeistert

- sein. Auch zu zweit dirft Ihr antreten,
Knopf festhalten misst, sowie Ins- :

allerdings ist dieser Modus reine Au-

. genwischerei: In der Multiplayer-vari-
Richtung zweitrangig, beim Griff zur
Gitarre oder zum Schlagzeugq qilt es !
einfach nur, den richtigen Rhythmus

ante werden lediglich Richtungs- und
Knopfkommandos auf zwei Pads auf-
geteilt. us

Ulrich Steppberger

531 Musikalische Multltalente' Alte und neue Bekannte wie Puddmg (!mks) und

Alte Liebe rostet nicht: Damals wie heute steht bei "Space Channel §
Part 2" die fabelhafte Musik im Mittelpunkt, welche sich durch noch mit-
reiBendere Mixes des Hauptthemas auszeichnet. Die flippige Geschichte
kommt dank der nun durchgehend polygonalen (und damit harmoni-
scheren), aber immer noch wunderbar bunten Optik einwandfrei riiber,
die Tanzanimationen sind wie eh und je makellos. Durch den angezoge-
nen Schwierigkeitsgrad, das erweiterte Charakter-Ensemble und witzige
Neuerungen wie Tanzmarathon, instrumentale Einlagen oder motivati-
onsfordernde Extra-Klamotten macht’s diesmal langer SpaB. Kurz sind
Ulalas Abenteuer zwar immer noch, Musikspiel-Fans miissen dennoch zu-
greifen - zumal der giinstige Preis lockt.

Pine (rechts) fordern Euch zu Instrumental-Duellen heraus.
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Das Buch der
Splelkonsolen und
Von Atari zur Xbox, vom C-64 bis zum Neo Geo: Gameplan ‘ \ AT
prasentiert die Geschichte und Technik der Spielkonsolen und “ !;' X l\:\/ _E“ > p a n =
Heim-Computer — zum ersten Mal komplett und in deutscher Handlaranrragenanwetms{éréaou.?c;m

Sprache. Das Buch ist Ubersicht und Nachschlagewerk fiir alle,
die nicht nur manchmal, sondern eigentlich immer spielen -
Kenner und Sammler. Und alle, die es werden wollen.

256 Gerate im Uberblick, dazu rund 400 Spiele in authen-
tischen Pixeln: Spielkonsolen und Heim-Computer zeigt
Bestseller und Exoten, grandiose Flopps und ungewdhnliche
Erfolge.

43 durchgehend farbige Kapitel beschreiben die
wichtigsten amerikanischen, japanischen und euro-
paischen Hardware-Familien. Dazu Facts und Zahlen in
Info-Kasten, sowie ausfihrliche Beschreibung aller
Nachfolger und Varianten. Reist durch die Videospiel-
Epochen - von der 8-Bit-Urzeit bis in die DVD-Zukunft!

Das Buch der Spielkonsolen und Heim-Computer

ist Begleiter fiir lange Ebay-Nachte und Flohmarkt-Raubziige, i i rstauria
hilft bei Aufbau und Pflege der Sammlung und bei Diskussionen 1«"4 Farb-Seiten, Format 17x
im Kreis besserwisserischer Kumpel. Anhange vergleichen die
technischen Daten, verraten Hersteller, Erscheinungsjahr und Versandkosten-Infos
Gebrauchtwert, Kunden aus Deutschland zahlen 3 Euro Versandpauschale - egal

wieviele Bicher bestellt werden. Fir den Versand ins Ausiand

3 g 3 v betragt die Versandpauschale 8 Euro. Versand ins Ausland ist nur
Egal ob’s um Nintendo, Computer-Oldies oder exotische gegen Vorkasse — nicht per Bankeinzug — maglich!

Handhelds geht: Mit diesem Schmaéker blickt lhr durch! Online-Bestellungen unter www.maniac.de

Bestellformular (bitte an der gestrichelten Linie ausschneiden - passt genau in einen Fensterbriefumschlag)

Bestellschein

ABSENDER (BITTE DRUCKBUCHSTABEN)

NAME, VORNAME

STRASSE, NUMMER = ‘l Exemplare von ,,.Spielkonsolen

% und Heim-Computer” zum
PLZ, WOHNORT

Stickpreis von 24 Euro
DATUM, UNTERSCHRIFT ____ _ | (zzgl. 3 Euro Versand).

Deutschland: Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug maoglich.
Ausland: Warenwert zzgl. 8 Euro Versandpauschale per Vorkasse
(bar oder als Scheck am besten per Einschreiben).

An die Online-Bestellungen maglich unter www.maniac.de

Cybermedia GmbH ACHTUNG: BITTE STETS BANKVERBINDUNG ANGEBEN!

MAN!AC-Shop KONTOINHABER — ‘/

WallbergstraBe 10 oro
KONTONUMMER
BANK — == __—I
BANKLEITZAHL - —_—I

86415 Mering




PAL=

Dark
= Alliance

LG8 Energie des Todes: Wer Mana bun-
kert, brennt ein Magiefeuerwerk ab.

Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel

Online |
svstem m II N&C

Spieler Spie
. ]

Preis: ca. 60 Euro

USK-Rating ’.h]; >

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

spetzielle Peripherie:

PAL

Lenkrad Lightqun

Flight-Stick Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

16:9 /Doiby Digital Downloads
V50Hz Soundtrack

Veréffentlichung:
Ps2 helells erhaltlich (87%, MAN!AC 01/02)

Xbox  bereits erhaltlich
NGC  bereits erhaltlich

Entwickler:  Snowblind Studios, USA
Hersteller:  Interplay/Virgin
Website: www.vid.de

Pro & hochmotivierende Dungeon-Metzelei
B3 efiektvolle Hochglanz-Optik
brillanter Zweispieler-Modus
herrlich intuitive Steuerung

contra B zu knapper Umfang
B abgedroschene Fantasy-Story
Alternativen:

Gauntlet Dark Legacy
(73%, MAN!AC 07/01)
Gauntlet Dark Legacy
(74%, MANIAC 09/02)
Lost Kingdoms

(73%, MANIAC 09/02)

Grafik 82 %
sound 84 %

In Prasentation wie Spielbarkeit

famoses Action-Rollenspiel mit
dezent magerem Umfang.

[70]

LLH Gleich gibt’s eins aufs Auge: Der violette Beholder stellt sich Euch vorm ersten

Warp-Tor in den Weg - weicht seinen vernichtenden Flammenattacken aus!

’Schleimige Monsterhorden da- -

© Vor Beginn des etwa zehnstindigen
© Aufstiegs zum omnipotenten Welten-
. retter wahlt Ihr aus dem bekannten
Recken-Trio (stammiger Zwerg, Ma-
. gie begabte Hexenmeisterin, Fern-
Fassung von "Baldur’s Gate Dark Alli- :
ance” bediente sich hemmungslos :

hinraffen, allmachtige Super-
Waffen der Marke ‘Feueraxt des Aldri-
on’ einsacken und den liebgewonne-
nen Fantasy-Charakter in neue Level-
Spharen aufsteigen lassen - die PS2-

beim sichtig machenden “Diablo”-
Fundus.
Xbox-Schnetzler im altehrwirdigen

‘Forgotten Realms’-Szenario fir Recht
und Ordnung sorgen - Microsoft ex- -

klusive Extras oder Erweiterungen
sucht Ihr allerdings vergeblich. :

ELH schwerter-Duett: Im Coop-Modus
macht die Metzelei doppelt Laune.

R0 Monster-Wahnsinn: Im freispiel-
baren ‘Gauntlet’ ist die Holle los.

Nun dirfen endlich auch °

Vom Dieb zum Held

biente plaudert Ihr mit Stammgasten,

weils aktuellen Level.

trositaten auf Euch: Ekelhafte Riesen-

- ratten, Keulen schwingende Ork-Krie-
ger, Feuerball spuckende Tentakel -

und Bildschirm fillende Zwischen-

* bosse wollen per Schwertstreich, Bo-
. genschuss oder Magieeinsatz nieder- ;
. gestreckt werden. Geht dem virtuel-
" len Fantasy-Schldchter mal der Le-
. bens- bzw. Zaubersaft aus, hilft ein
¢ Schultertasten-Schluck aus der Heil-

- trank-Pulle. Erlegte Fieslinge spendie-

Zauberhaftes Weibsbild: Die Hexe
mordet mit effektvollen Spriichen.

ren Euch nicht nur einen Goldtaler,

sondern zumeist auch rare Gegen-

- stdnde wie Eisenristungen oder
- stindhaft teure Spezial-Klingen. Bei
: Nichtgebrauch legt Ihr die durch Lei-
: chenfledderei erworbenen Kostbar-
kampf spezialisierter Waldldufer) Fu-
er préferiertes Alter Ego und stattet |
© alsdann der zentralen Taverne eine |
' Stippvisite ab. In rustikalem Sauf-Am-
. Level me up, Scotty!
ersteht beim ansdssigen Halsab- :
schneider eine polierte Ristung so- :
wie diverse Totschlager und beamt
Euch via Teleporter-Trank in den je- :
schneiten Gebirgspass oder den Gob-
Dort warten bereits zahlreiche Mons- :
- ne stetes Aufleveln kein Polygon-

keiten im geraumigen Rucksack ab,
um den Ramsch spater meistbietend
zu verhokern.

Lassen sich die anfanglichen Verliese
noch durch hochfrequentes Button-
hammern durchqueren, seht Ihr in
spateren Szenerien wie dem ver-

lin verseuchten Minenschachten oh-

Land mehr: Abgemurkstes Finstervolk
lasst das Erfahrungspunkte-Konto an-
schwellen und versorgt Euren Bild-
schirm-Metzger mit hilfreichen Attri-

- buts-Verbesserungen. Der so gezlch-
- tete Meister-Meuchler wird nach dem

Solo-Abenteuer in den Zweispieler-

¢ Modus exportiert, wo lhr gemeinsam

mit einem menschlichen Kumpel gen

Xbox—FeindesIand zieht. tk

Thorsten Kiichler

Sammelsucht statt Statistikfrust: Wahrend verbohrte Nippon-Fanaten
ob der Genre uniblichen Hackerei die Nase rumpfen, werden Gelegen-
heits-RPGler von “Baldur’s Gate” gnadenlos in seinen banal-unterhaltsa-
men Bann gezogen. So zahlt die prachtige Inszenierung trotz liebloser
1:1-Konvertierung auch auf der Microsoft-Kiste zur Oberklasse: Derart
herrliche Licht- und Wassereffekte, gnadenlos flissige Massenscharmit-
zel und detaillierte Fantasy-Welten gab’s bislang nirgends zu bestaunen.
Zudem fogt sich die intuitive Steuerung nahtlos ins stimmige Gesamt-
konzept ein. Schade nur, dass sich der fantastische Monsterspal recht
schnell durchspielen lasst und auRer einigen Alibi-Missionen nur wenig
Abwechslung geboten wird - trotzdem absolut tiberzeugend!
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Ben Hur

Blood of
Braves

>

Brot und Sj

Microids schickt Euch ins alte

Rom und lasst Euch an Wagenrennen

teilnehmen. Mit einem Zweierge- :
spann tretet Ihr gegen funf andere :
Gladiatoren an und versucht, Euch :
notfalls mit rabiaten Mitteln als erster :
iber die Ziellinie zu retten. Mit der -
Peitsche treibt Ihr die Gaule an oder :
gebt der Konkurrenz Saures, wir- :

hiele aus Frankreich:

kungsvoller sind allerdings Schwerter

und Speere: Trefft [hr einen Kontra- :
henten, nimmt nicht nur dessen Ge- :
sundheit ab, thr werdet fir spekta- :
kuldre Kampfaktionen zusatzlich mit
Juwelen belohnt. Von diesen und
dem gewonnenen Preisgeld gonnt
Ihr Euch im Karriere-Modus neue Aus-
ristung wie bessere Rader, Ristun-
gen und Gaule oder Ihr schaut im
Tempel vorbei. Gegen entsprechende
Spenden an die Gotter erhaltet Ihr
Zauberspriche, die Ihr wahrend der
Rennen zu Eurem Vorteil nutzt: Ne-
ben Heilkraften fur Euren Fahrer oder

(0] 7

271 Reichlich Gedrangel: Im Split-
screen sind zwei CPU-Gegner dabei.

Ulrich Steppberger
= IS

die vorgespannten ‘PS’ legt Ihr z.B.
magisch einen Gang zu, werft Feuer-
bélle auf die arglose Konkurrenz oder
lasst Stolperfallen hinter Euch zuriick.
Neben der anstrengenden Wagenlen-

. alleine oder zu zweit bei Einzelren-

Playstation 2

[2¥] Flammende Rader: Per Magie gibt’s

|| Speielle Peripherie:

Entwickler:

Am Einzelsystem Mlcroldj, F.rankrench
Via Linkkabel _ vxf:;ﬁl il

Online .
www.microids.com

— N —
USK-Rating <w12>> Preis: ca. 60 Furo

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Highend-Unterstiitzung:

einen kurzen Turboschub.

ker-Karriere versucht Ihr Euer Glick

nen, trainiert die acht Kurse ohne
Gegner oder fordert Chronos (bzw.
den Zeitrekord) heraus. us

Kein zweites Cryo: Zwar fiel Microids bisher nicht gerade durch gute
Spiele auf, doch “Ben Hur” gefallt mir Gberraschend gut - das direkte
Duell mit Genrekollege “Circus Maximus” wird klar gewonnen. Waffen-
und Magieeinsatz gehen dank uiberlegter Padbe'equng leicht von der
Hand, so dass akzeptables Gladiatorenflair aufkommt. Grafisch iiberzeu-
3 gen die atmospharischen Landschaften, wahrend die Animationen der
pferde recht hdlzern wirken. Zu meckern gibt’s leider dennoch genug:
Die Gegner sorgen mit pldtzlichen Temposchiiben regelmaBig fir Ver-
wunderung, wahrend die ‘Fahrphysik’ bei Remplern nicht immer nach-
vollziehbar ausfallt - Sandalentrager sehen sich’s trotzdem mal an, fiir
kurzweilige Duelle ist “Ben Hur” auf jeden Fall gut genug.

Lenkrad © Maus 169 © Surround
lightgun © Keyboard @s0Hr 01
Verdffentlichung:

PS2  Februar

Xbox keine Umsetzung geplant

NGC  keine Umsetzung geplant
Alternativen:
Circus Maximus
(59%, MAN!AC 07/02)
Circus Maximus
(59%, MAN!AC 07/02)

keine erhaltlich ‘

Gra
sound §0 %

67 %

| Ungewdhnliche Historienraserei

mit pfiffigen Ideen - der letzte
Feinschliff fehlt.

' /

GameCube
Starter Pack

Xbox-Konsole
inklusive

Sega GT 2002
+ Jet Set Radio

1-.L;

A~ LKLELU\_]

Konsole
+ 2. Pad
+ Padverldngerung
N, + Memory Card
| + RGB-Kabel
L 778 )

INSER NEUJAHRS

SUPER SONDERANGEBOT
=

PS2-Konsole
plus 1 Spiel
_Ihr-cr Wahl
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Enwidies
Am Einzelsystem 1' Radical, USA
Via linkkabel | =
Online | =

Hersteller:
Vivendi Universal

www.vup-interactice.de

— -
USK-Rating <Cwl2;» Preis: ca. 60 Euro
N

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spelielle Periphe!iE'

O lenkiad © Maus |
= lightgun )Keyhnard

Highend-Unterstiitzung:
2 16:9
) 60HL

Surround
R

Verdffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich
Xbox bereits erhaltlich
NGC  keine Umsetzung geplant
Alternativen:

Eve of Extinction

(59, MAN!AC 05/02)
Buffy the Vampire Siaver
| (6006, MANIAC 10/02)

~ [The Scorpion King
(515, MANIAC 02/03)

o 1l 0
arafik 60 % °
sound §6 %

Playstation 2

James
Cameron’s

AR

Dark Angel

[#¥4 Gleich kracht’s: Via Sprengsatz
verschafft sich Max Zutritt zum Labor.

paart mit mageren Quoten be-
deuteten zwar das Aus fur James Ca-
merons SciFi-Serie, aber “Dark An-
gel”-Amazone Max darf dank Vivendi

} Horrende Produktionskosten ge-

knackigen Polygon-Leib der genma- :
nipulierten Gore latscht Ihr durch :
knapp zwei Dutzend apokalyptische :
szenarien und tretet dem erzbdsen
Manticore-Konzern in den Allerwer- |

testen — dessen tumbe Schergen ha-
ben namlich eine Eurer Mutanten-
schwestern entfihrt. Angeleitet von

. Tv-Kumpel Logan lést thr fortan bana-
. le Schalter-Ratsel, schleicht Euch ‘Ge-
. nick-brechend’ in geheime Labore :
© und sprengt stahlerne Tore mit Ben-
. zinfassern in die Luft.
. Ientrum der futuristischen Hatz ste-
* hen jedoch zahllose Schligereien mit
. chauvinistischen Wachmannern: Max
* erwehrt sich ihrer gebraunten Haut
- via FuBtritt, Faustschlag, Schulterwurf
- und den obligatorischen Combo-
Mandvern. Sind geniigend bose Bu-
ben vermabelt respektive der ‘Wut'-
. Balken gefullt, wird die Digi-Braut :
. richtig sauer und holt zu verheeren- °
- den Spezial-Attacken aus. tk
wenigstens virtuell weiterleben. Im

Im brutalen :

274 Harte Typen: Die Manticore-Gehil-
fen greifen gern von hinten an.

Thorsten Kiichler

Ware das Spiel doch nur so genial wie sein Fernseh-Vorbild: Fir arme
"Dark Angel”-Anhénger ist die lieblose Versoftung nach dem TV-Aus be-
reits der zweite Schicksalsschlag. Wahrend die kompetente Prasentation
noch mit den originalen Sprechern protzt, kann das mide FlieBband-Ge-
prigel allenfalls kurzfristig motivieren - dabei ware aus der facettenrei-
chen SciFi-Thematik viel mehr rauszuholen gewesen. Der Action-Marsch
durch sich stets dhnelnde Zukunfts-Kulissen krankt an unmotivierten
Langweiler-Gegnern, hakeliger Schleichsteuerung sowie bemerkenswert
> lahmen Missionszielen. Was bleibt, ist ordentlich spielbare Lizenz-Kost
ir zwischendurch, die hichstens fiir eingefleischte “Dark Angel”-Fana-
ten von Belang ist - schade um das vorhandene Potenzial.

| Playstation 2

Cl erigkeitsgrad: e ellba

Fwicler
Am Einzelsystem | 2 sega, Japan
Via Linkkabel | =
Online | =

Hersteller:
Acclaim

www.acclaimde

USK-Rating r{ha// Preis: ca. 60 Euro

vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

R

Highend: itzung
16:9  © Surround
60Hz © 0TS

Spetielle Perip
© Lenkrad © Maus
Lightqun © Keyboard |

Veriiffentlichung:
Ps2 bereils erhaltlich

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC  keine Umsetzung geplant
Alternativen:

Bass Strike
(59%, MAN!AC 01/02)

| keine erhaltlich

keine erhltlich

_ =

' Grafik 57 %

sound §2 9 HLaxln

PS2 Aglr-Radar: Der griine Monitor
unten links zeigt den Fischbestand an.

Fans skurrilen Zubehérs erinnern

wurde der amiisante Nischentitel
doch mit einem schicken Angel-Con-
troller samt Spule ausgeliefert. Die

muss freilich ohne diesen techni-
schen Schnickschnack auskommen,

bekam daftr aber titelgemaR einen :
launigen Duell-Modus spendiert, in
dem lhr Euch gegen einen realen :
oder wahlweise von der CPU dirigier-

ten Fischfang-Experten behauptet.

Maritime Novizen sollten sich aller- — ¥
dings zuvor beim ‘Free Fishing’ bzw. 4
im ‘Training’ austoben respektive mit ~*

Em—
[#7] Wahrend ‘Spieler 2" Barsche k-
dert, macht sein Kumpel eine Pause.

- der feinfiihligen Ruten-Kontrolle ver-
sich mit Freuden an die Dream-
cast-Fischerei "Sega Bass Fishing” -

genanntes Lockwiirmchen im Wasser,

Sega Bass |h|ng Duel

- Ansicht geschaltet - und Ihr wartet

bis endlich ein hungriges Schuppen-
tier anbeillt, Nun folgt der kniffligste

© Teil: Durch dosierten Einsatz von ‘R’
. wird das Opfer behutsam ins Boot ge-
. zerrt - beachtet dabei immer die
: spannung Eurer reiRfreudigen Angel-
i schnur. Gelingen oder Versagen der
. Jagd nach blubbernden Kiementra-
¢ gern hangt freilich von Wetter, Tages-
i zeit, Tumpel sowie Kdderart ab. Ohne
. die Beherrschung dieser diffizilen Pa-
traut machen: Wahrend Ihr mit dem :
Stick Euren Kutter durch die Gewdsser
gurken lasst, dienen Aktions- wie :
- Schultertasten zum analogen Aus- :
© werfen appetitlicher Kader. Ist letzt- |
PS2-Portierung des zweiten Teils |

rameter seht lhr besonders im ‘Tour-
nament’ kein Wasser: Hier gehen
PS2-Fischer mit einem vorgegebenen
Charakter (lediglich die Gummi-Kla-
motten lassen sich andern) bei diver-

© sen Wetthewerben rund um den Glo-
. wird genretypisch zur submarinen :

bus an den Start. tk

Thorsten Kiichler

obwohl Angelspiele in PAL-Gefilden nur Randerscheinung sind, sollte
man Segas Dreamcast-Port nicht als dde Geduldsprobe fir Naturfreunde
abtun. Im Gegensatz zur meist kruden Genre-Konkurrenz macht die Fi-
scherei namlich auch Nichtkennern der feuchten Materie SpaR: Die sinn-
volle Pad-Belegung ist ruckzuck begriffen und bargt firr schnelle Fang-
erfolge. Zudem bieten zahlreiche Modi reichhaltig Betatigung wie Her-
ausfurderung, um Euch dauerhaft an den Textur-Teich zu locken - beim
Fang eines dicken Brummers ist die Freude tatsachlich riesengroB. In
= stechnischer Hinsicht lockt die Planscherei dagegen keine Forelle aus dem
Bach: Miide modellierte, trotz 60Hz-Option dezent flimmrige Umgebun-
gen nebst nerviger Dudelmusik vergallen den Angel-SpaR.

03-2003 MAN!AC



~Playstation 2

Ganovenhatz aus der
Konsolen-Urzeit: “Keystone Kapers”

’ Uberraschung im Redaktionsall-

tag: Entgegen allgemeiner Er- -
¢ bis hin zu "H.E.R.0.” finden sich eben-

wartung bringt Activision seine Atari-
V(S-Spielesammlung in PAL-Gefilden

auf den Markt - und das ziemlich -
flott. Speziell fur Deutschland wurde -
sogar der Aufwand getrieben, den :
hauseigenen Oldie "River Raid” vom :

Index nehmen zu lassen.

Die Flugzeugballerei gesellt sich zu :
iiber 40 anderen Madulen aus der Fir-
mengeschichte, die in den 80er-Jah- :
ren fiir den Konsolen-Urahn Atari VCS © ¢
Samtliche ©

veréffentlicht wurden:

Activision Anthology

. aus den spdten VCS-Jahren. Abgerun-

274 Endlich wied.ef fiir alle frei: der
Ballerklassiker “River Raid”.

Klassiker von “Pitfall” Gber "Enduro”,
"Keystone Kapers” oder "Decathlon”,

so wie diverse frihzeitliche Sport-
und Brettspiele oder komplexere Titel

det wird die Sammlung von einer

- Handvoll guter Imagic-Titel (u.a. “De-
- mon Attack”) und den zwei bisher
- unveroffentlichten Prototypen “Ka-
. bobber” und “Thwocker”.

- Neben traditioneller Minimal-0ptik
- und Piepssound dudeln im Hinter-
- grund auf Wunsch 80er-Lizenzsongs

von u.a. Soft Cell, a-ha und Blondie. In

den meisten Spielen verbergen sich |
- zudem neckische Gags und Extras, die
- Ihr durch das Erzielen von High Scores
- freischaltet - darunter die legendaren
- Aufndher, alte Tv-Werbespots oder

diverse Grafikfilter. us

Ulrich Steppberger

An der "Activision Anthology” scheiden sich die Geister: Spatzwanzi-
ger mit intaktem Erinnerungsvermagen und Hang zu Klassikern werden
die Oldiesammlung vergéttern, die neue Zockergeneration dirfte dage-
gen mit dem Minimalisten-Charme nicht viel anzufangen wissen. Ent-
sprechend liebt oder hasst Ihr die “Anthology”, weshalb weitere Aus-
fuhrungen eigentlich unnotig sind. Der Vollstandigkeit halber sei aber
erwihnt, dass Activision mit der liebevollen Aufarbeitung der eigenen
Vergangenheit MaBstabe setzt: Naturlich finden sich aufgrund der ge-
waltigen Spielezahl auch einige Gurken im Programm, aber das wiegt
die tolle Aufmachung mit den vielen Extras locker wieder auf - zumal der
Preis unschlagbar ginstig ist.

Entwickler:
Contraband Ent., USA
Hersteller:
Activision
www.activision.de

USK-Rating 4 Pres: ca. 30 Euro
\

Konfiguration/Spieler max.
Am Einzelsystem

Via Linkkabel [~ ="}

Online

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

Sperielle Peripherie:

Highend-Unterstiitzung:

2 Llenkrad  © Maus 2169 © Surround
Lightgun © Keyboard O 60Hz © D18
Veriffentlichung:
PS2  Februar

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC  keine Umsetzung geplant
Altemativen:

Namco Museum Vol. 1 (PSone)
(80%, MANIAC 11,/96)
(! keine erhaltlich I

keine erhaltlich

Sound 53 %

Grandiose und umfassende
Sammlung an Kultklassikern fiir

alle Atari-V(S-Veteranen.

s
2 Stunden Online

bestellen auf:
media-gamg!s.

Super Konsolen Angebot!
NEU oder GEBRAUCHT

GameCube incl.

Sega DreamCast incl.

Bitte fordern S|e
unsere Liste an!

Spiel

Spiel

GroBe Auswahl an nu-

und gebrauchtspielen

Wir fuhren no&h
viele Sega

estell Hotline:

37765

i
den
Unser L3
ist Geoffnet LALLE




L G AL Entwickler:
| Genki, Japan

Am Einzelsystem | 4 Hersiall
S —{l Hersteller:
L “":‘Jka!_he‘ phantagam
AL www.phantagram.com

Preis: ca. 60 Euro

——
UsK-Rating w12
\ 4

Originalgeschwindigkeit
keine Sprachausgabe,
englische Texte

E/D

Spetielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

Lenkiad  Flight Stick | 16:9 #Dolby Digital
Lightgun  Force-Feedb. 50H © Soundirack

Verdffentlichung:
keine Umsetzung geplant

Xbox bereits erhaltlich
NGC  keine Umsetzung geplant
Alternativen:

Armored Core 2: Another Age
(78%, MANIAC 12/02)

| Mech Assault

| (83%, MANIAC 01/03)
Robotech Battlecry

(nicht getestet)

Iy

DO

“Grafik T4 % ;
Sound 9 % L M

i

L

ST Mx0001
.3l Cyber-"Predator’: Im Tarn-Modus
iiberrascht Ihr Eure stahlernen Feinde.

schen Nippon-Hersteller Phanta-
gram und Koch-Media beschert hiesi- !
gen Xbox-Besitzern die nachste Robo- :
ter-Balgerei. Im Gegensatz zur Genre-
Speerspitze “Mech Assault” ripelt Ihr | g
Euch bar nennenswertem Story-Bal- :
last durch insgesamt vier im futuristi- :
schen Tokio beheimatete Arenen.
Zwischen den ‘Jeder gegen Jeden’-

’Das Vertriebsabkommen zwi-

Massenschlachten ristet lhr Euren

Stahlkrieger mit zahlreichen Geschut- S

zen, KI-Chips, Rustungsteilen sowie
diversen Tarnapparaturen aus. Letzte-

: re gewahren Euch wahrend der Ego-
: Shooter-inspirierten Ballereien kurze
© Verschnaufpausen, in denen Euer Ro-
. bo-Handlanger fiir die feindliche Ra-

keten-Aufschaltung unsichtbar bleibt.

- Wurden letzlich gentigend Widersa- :
cher in einen dampfenden Haufen
Metallschrott zerlegt, klingelt nicht :
nur der virtuelle Geldbeutel, Ihr klet- :
tert zudem auch Ranglisten empor
und der Aufstieg in die nachsthéhere

Liga winkt. wer seine digitalen

Kampfeinsatze unterdessen mit ja- :
untermalen °
méchte, kauft im virtuellen CD-Laden

panophilem Gedudel

frisches Ohrenfutter. tk

148 Ballern im Quadrat: Der Split- :
screen sorgt fiir gesellige Mech-Duelle.

Honey
Ll Willkommene Hilfe: Ab und an
tauchen frische Energiekanister auf.

Thorsten Kiichler

Roboter-Fanaten freuen sich, alle anderen sind gelangweilt: Sofern
Ihr mit der inzwischen dezent iiberstrapazierten Mech-Thematik etwas
anfangen kinnt und actionreiche Tempoballereien im “Unreal Champi-
onship”-Stil praferiert, ist “Phantom Crash” durchaus empfehlenswert.
Ansehnliche Effekt-Spielereien (besonders der Tarn-Modus sieht impo-
sant aus), eine schnell begriffene Steuerung und clevere CPU-Piloten
summieren sich zu einem spannenden Mech-Spektakel. Um aus der Mas-
se an ahnlichen Titeln herauszustechen, fehlt's Phantagrams Deutsch-
7, #land-Debiit allerdings am nétigen Wiederspielwert: Armlich prasentierte
wischensequenzen, sperrige Menifuhrung und das viel zu geringe
Arenen-Angebot lassen die Motivation allzu schnell abflauen.

Konfiguration/Spieler max. IS
Nixxes, Holland

Am Einzelsystem | 1 bl
At ——{l Hersteller:
via lml:]ka‘!:e\ Eidos
| WWW.eid0S.COM

—— N s—
USK-Rating ((w16)> Preis: ca. 60 Euro
\

minimale Balken,
Originalgeschwindigkeit
deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

169+ Surround
60Hz  ProLogic 2

GBA-Link
Card-e-Read.

Lenkrad
Keyboard

Verdffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich (85%, 05/02)
Xbox bereits erhaltlich (86%, 05/02)
NGC  bereits erhaltlich
Alternativen:
Legacy of Kain: Soul Reaver 2
(83%, MAN!IAC 01/02)
(777 |Buffy the Vampire Slayer
© | (600, MANIAC 10,/02)

Eternal Darkness
(900, MANIAC 12/02)

Grafik 80 L
sound 81 %

Blutigés Vampir-Abenteuer mit
feiner Optik und packender

Grusel-Atmosphare.

[74]

Legac
of?(a

RS F

lood.Omen 2]

-

! Opulente Stadtkulissen verwih-
nen Eure rotglihenden Augen.

Vampir-Lord Kain darf mit fast :
einem Jahr Verspatung nun auch :

auf dem Gamecube seinem blutigen -

Handwerk franen - hat sich das lange
Warten gelohnt?
Wie auf PS2 und Xbox erforscht thr

mit Eurem weiRhaarigen Polygon-
Konterfei die mitten in der industriel- |
len Revolution steckende Stadt Meri- -
dian. Aus der Third-Person-Perspekti-
ve lauft, springt, klettert und schwebt

Ihr durch komplexe 3D-Szenarien,

lst hie und da kleinere Schalter- re-
spektive Kistenrdtsel und beharkt :
Euch mit aufdringlichen Sarafanen- -

Wachtern. Habt Ihr den feindlichen
Gegeniiber mit Euren messerscharfen

Nebelmarder: Schleicht Euch an und
versetzt dem Wachter den TodesstoR.

Pranken oder diversen Waffen (u.a.
Schwerter
- Keulen) ausgeknockt, folgt ein uber-
- lebenswichtiges Ritual: Auf Knopf-
. druck offnet Kain sein Maul und ein
. dicker Strahl Blut schiet aus dem
zuckenden Leib des Feindes in Euren
weit aufgerissenen Rachen.

I:I Blﬁtgadger: Kain verzich
altmodischen Biss in den Hals.

L -
B . E Py i A
~ 2 -

- f

tet auf den

Im Verlauf des Abenteuers lernt Euer

© Alter Ego nutzliche Fahigkeiten hinzu:
© Kontrolliert via Gedankenkraft Men-
- schen, um mit deren Hilfe verschlos-
* sene Tore zu 6ffnen, verwandelt Euch
sowie dornenbesetzte !

in eine schemenhafte Nebelgestalt,

: um hinterriicks zu morden oder be-
i nutzt die ‘Berserker’-Kraft, um selbst
! dickere Brocken im Handumdrehen
i zu erledigen. Bei den machtigen Zwi-
i schenbossen hilft jedoch nur eine
i ausgefeilte Taktik. os

Oliver Schultes
[}

Besser spit als nie:

"Blood Omen 2” macht auf dem Gamecube eine
herverragende Figur - optisch ist das blutige Wiirfel-Abenteuer mit der
exzellenten Xbox-Fassung identisch (bis auf Kains fehlenden Echtzeit-
schatten), in puncto Spielbarkeit gab’s schon vor knapp einem Jahr we-
nig zu kritteln. Das Leveldesign besticht mit abwechslungsreichen wie
opulenten Schauplatzen, nur die arg simplen Kisten- und Schalterratsel
hatten etwas fordernder ausfallen kénnen. Der Einsatz der diversen Spe-
zialfahigkeiten macht von Beginn an SpaR, die Motivation, neue Talente
zu erwerben und damit herumzuexperimentieren, ist dementsprechend
hoch. Wie die PS2-Fassung leidet auch die Gamecube-Umsetzung unter
vereinzelten, nicht allzu stérenden Streaming-Rucklern.

03-2003 MAN!IAC



Mat Hoffman's

Pro
BMX

104 Grind- und Liptricks sind im Ge-
gensatz zu Springen recht sturzsicher.
b Auch Gamecube-Besitzer werden
mit der kompletten ‘02’-ladung be-
schert: Nach Roll- und Surfbrett sind
diesmal die Zweirader dran, wenn Ihr
Euch beim schwierigeren “Mat Hoff-
man’s Pro BMX 2” in bewahrter “Tony
Hawk”-Manier durch Landschaften
voller Rampen und Gelander trickst.
Wie gewohnt sammelt Ihr mit Kunst-
sticken Punkte, erfiillt diverse Her-
ausforderungen und lernt mit den
neuen ‘Flatland’-Tricks frische Stunt-
méglichkeiten kennen. Grafisch sieht
die Radelei unspektakular aus, bleibt
aber immerhin meist angenehm flis-

sig. us

Genre: Sportspiel

Schwierigkeitsgrad: hoch

Entwickler:
Rainbow Studios, USA

Hersteller:
Infogrames

www.activision.de

Konfiguration/Spieler max.
Am Einzelsystem

Via ULkabL]
Online

Preis: ca. 60 Euro

o
PaL | Vollbild,
messw Originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie Highend-Unterstiitzung

lenkrad  GBA-Link 16:9  Surround
Keyboard ~ Card-e-Read 60Hz  Prologic 2
Verdffentlichung:

PS2  bereits erhaltlich (79%, MAN!AC 11/02)
Xbox  bereits erhaltlich (79%, MAN!AC 10/02)
NGC bereits erhaltlich
Alternativen: =
Dave Mirra's Freestyle BMX 2 |
(76%, MANIAC 11/01)
Dave Mirra’s Freestyle BMX 2
(76%, MANIAC 04/02)

Dave Mirra’s Freestyle BMX 2
(760%, MANIAC 06/02)

- = w 2
I

Grafik 71 % Ny B

sound 80 % Kl

MX Superfly

.42@

Und hopp: Kolhsmnen mder luft
gehen in der Regel schadlos aus.

P Erst im neuen Jahr dirfen Xbox-
Motorsportler bei “MX Superfly” ran,
der Trost fur die lange Wartezeit
prangt prompt im Hauptmeni: Wer
Xbox Live sein Eigen nennt, darf zwei
zusatzliche Freestyle-Pisten und zehn
neue Fahrer downloaden.

Ansonsten blieb alles beim Alten: Auf
knapp zwei Dutzend Kursen aller Art
(Supercross, Motocrass und Freestyle)
geht’s entweder mit sieben Gegnern
um den Sieq oder Ihr vollfahrt riskan-
te Stunts und Kunststicke. Neben
Meisterschaften sorgt eine stattliche
Zahl teils skurriler Minispiele fir Ab-
wechslung. Optisch sieht’s ordentlich,
aber unspektakulér aus - eine Probe-
fahrt wird empfohlen. us

MAN!AC 03-2003

Genre: Rennspiel

Schwierigkeitsgrad: einstellbar

Entwickler:
Pacific Coast PaL, USA

Hersteller:
THQ

Konfiguration/Spieler max.

www.thg.de

Preis: a. 60 Euro

: Vol bl
Onglna\geﬂhwmdlgken

——
USKﬂallng bu'

|| ( E/D ) englisthe Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie: Highend-Unterstitzung:

tenkiad © Flight Stick ~ © 16:3 % Dolby Digital
Lightgun © Force-Feedb. 60Hz -/Soundna(k
—
Verdtfentlichung:

PS2  bereits erhaltlich (74%, MANIAC 11/02)
Xbox Februar
NGC bereits erhaltlich (75%, MANIAC 11/02)

Alternativen:

\]eremy M:Glalh Supeluuss Wworld
| (2%, MAN'AC 08/02)

Grafik73
sound 59

Spielspa8

Unterhaltsames Motocross mit
viel Umfang und netten Ideen.

24 Vorteil Microsoft: Von allen drei Versionen spielt sich die Xbox-Fassung dank

hiibscherer Optik und 60Hz-Modus am besten.

P Ein halbes Jahr nach Verdffentli-
chung der PS2-Fassung dirfen nun
auch Xbox- und Gamecube-Besitzer
in den Kampf gegen (ble Terror-Ban-
den ziehen. An Bord eines Hightech-
Kampfhubschraubers gebt thr den
machthungrigen Bosewichten in vier
Kampagnen mit knapp zwei Dutzend
Missionen ordentlich Saures.

Mit diversen Waffensystemen (u.a.
Lenkraketen, EMP-Geschosse sowie
Hochfrequenz-Maschinengewehr)
schaltet Ihr FuBtruppen, Panzerver-
bande, Flakstellungen und Hover-
craft-Transporter  aus, vernichtet
feindliche Basen oder verteidigt hilfe-
bedurftige Zivilisten. Ultramoderne
Gimmicks wie Stealth-Funktion und
warmekamera verschaffen Euch bei
diffizilen Infiltrations-Einsatzen den
entscheidenden Vorteil. Die Steue-
rung via Analog-Sticks klappt nach
kurzer Eingewohnung auf beiden
Konsolen vorziglich, in puncto Optik
hat die Microsoft-Konsole eindeutig
die Nase vorn: Hubsche Wasser- und
Spezialeffekte sowie eine hohere
Bildrate freuen den Xbox-Zocker. Wie
auf der P52 ist der Schwierigkeitsgrad
nur was fur Profis. os

ﬂ Im Tutorial lernt Ihr den Einsatz
der vielfaltigen Waffensysteme.

Konfiguration/Spieler max. AIVHISA[IH
Kuju, England

Am Einzelsystem | 1 1 Hersteller:
Via Unkka.hel = = § Midway
Online | = =

T o v

— A m—
USK-Rating &P Preis: ca. 60 Euro

vollbild,
P& Originalgeschwindigkeit
( /D ) englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

|| Spetielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
Lenkiad © Flight stick | © 169 & Dolby pigital
Lightqun © Force-Feedb. 601z © Soundrack
™ Kleine Balken,
mmmmw leichte GeschwindkeitseinbuBen

£ /0 | englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

sielle Periphet Highend-Unterstiity

Lenkrad  GBA-link 16:9  Sumound
Keyboard  Card-e-Read. — 60Hz  Prologic 2
e —
Veréffentlichung:

9

PS2  bereits erhaltlich (71%, MAN!AC 9/2002)
Xbox  Februar
NGC  Februar

A|terna||ven
Thunderhawk 3: Dpelalmn Phoenix
(854, MANIAC 11/01)

Deadly Skies

(74%, MANIAC 04/02) |
Star Wars Rogue Leader |
(85%, MAN!AC 06/02)

Grafik 66 % |

sound §5 % - pielspal
Gamecube N \ &N

y L, ) U =\

arafik 3 %

sound §0 % Spielspal

: D O
g )
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Hega
Let's g0 homel

te Gestik, Mimik in Nahansuht und spektakulare ZTauber: Bei der 2D-Grafik von
“Lunar Legend” steht die charismatische Prasentation der Charaktere im Vordergrund.

Lunar Legend

Dramatisches Marchen: Drachenmeister
Alex vertreibt den magischen Eroberer und
seine teuflischen Ungeheuer.

Ein Leckerbissen fir RPG- und = Boy Advance: In den USA ist das Mo-
Retro-Fans: Das musikalische  dul bereits im Handel, einen Deutsch-
Abenteuer “Lunar” erschien 1992 fir = land-Termin gibt es aber noch nicht.
Mega-CD und gilt als eines der besten
Konsolen-Rollenspiele aller Zzeiten. = AuUf g'cittlicher Mission
1998 feierte das Marchen auf der : In “Lunar Legend” steuert lhr den ju-

Playstation sein Comeback: Die luxu- : gendlichen Draufganger Alex, der . rin Jessica und Schwertschwinger Ky- :

riose Verpackung, das in Leder ge-  seinem Idol Drachenmeister Dyne ° le zu der Party, die maximal vier Hel-
bundene Handbuch sowie beiliegen- | nacheifert. In jeder Generation W|rd den umfasst. Dank der putzigen Ani-
I

de Soundtrack- und “"Making of”-CDs : einer dieser Helden mationen und witzigen
machten die Neuauflage zum Samm- : geboren, er soll die Gottin | Dialoge werden Euch die Figu- -
lerstiick (Bild rechts unten) - leider : Althena vor den Machten der ren schnell ans Herz wachen: Die
nur fur Importspieler. © Finsternis beschiitzen. Dass Alex Helden fuchteln aufgeregt mit
Ihr habt beide Versionen verpasst? | tatsdchlich einer dieser Drachen- den Armen, heben warnend
Kein Problem, denn Ubi Soft bringt ei- ~ meister ist, stellt sich erst im den Zeigefinger und zittern
ne zweite Neuauflage fiir den Game : Laufe des Abenteuers | vor Furcht, wenn's unheimlich wird. :

heraus. Zunachst zieht er als Aben- | | | Fir Lacher sorgt die fliegende Katze
teurer durch die Welt, um das Bose | | | Nall, die Eure Schitzlinge mit vorlau-

Lunar Legend

i N .G gy
pre Bu',' Advan(e in jeder Form zu bekdmpfen: Ge

e il meinsam mit der Sdngerin
Entwickler: Game Arts, Japan ' Luna und seinem pum-

Hersteller:  Ubi Soft meligen Freund Ra-

Genre:_ Rf’lil]engplie{ mus vertreibt er Pira-
D-Termin:  nicht bekannt ten, Diebe und Mons-

Eine Rollenspiel-Legende auf ter. spater stoBen
Advance-Kurs: Die Story ist erst- weitere

klassig, aber hoffentlich geht bei Chaiakte- 4
der Schrumpfkur nicht zuviel e wic B
Atmosphdre verloren. ;

Neugier anstachelt - die frohlichen

dagegen kaum.

Prieste- F

[76]

[N In der Obelwelt reist Ihr per Tastendruck von Ort zu Ort (links) - Schauplatz der
Handlung sind nur die verschiedenen Lokalitdten, die 1hr zu Ful erkundet (rechts).

l;[‘Iftube"-" Uhat kind uf
ansuver is that?
H1 didn’t come here

Kompaktes Abenteuer

" In puncto Spielmechanik erwartet
© Euch traditionelle Rollenspielkost: lhr
. steuert den Helden aus der Vogel-

perspektive durch Zauberwald, antike

. Festungen und Kerker, sammelt

reichlich Schatze und knackt einige

Schalterratsel. Giftpilz und Wegelage-

rer fallen die Party regelmafBig per
Zufall an, dann wird rundenweise zu-

: geschlagen und gezaubert.
- Mit der Schrumpfkur von CD auf Mo-
ten Sprichen aufheitert und ihre :

dul hat Ubi Soft den Spielablauf ver-

. einfacht: In der Oberwelt kannt Ihr
Dialoge prdgen den Hauptteil des
Abenteuers, Action-Einlagen gibt es

nicht mehr herumlaufen, sondern nur
noch die einzelnen Lokalitaten an-

. klicken. Ebenfalls der Schere zum Op-
. fer gefallen sind die vielen Anime-Fil-
: me und Gesangseinlagen, in denen
¢ Luna magische Machte beschwart:
¢ Neue Charaktere werden mit einem
. Standbild eingefthrt und Luna trallert
. ein ‘La-la’-Sample. oe

03-2003 MAN!AC
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" - Game Boy Advance

- - - o I O
Ko m fo I | a b e l s I e le n Spiele fir die Hightech-Mobiltelefone i
P MANIAC 01/03: Vollgas mit GBA

|

i 2 N I

» Der Ga-
me Boy
; hat es
vorgemacht,
jetzt ziehen
Handys und Ta-
schencomputer
nach: Mobile Spie-
le sind der ideale
Pausenfuller fur U-
Bahn und Warte-
schlange. Nach dem
Pionier Ubi Soft belie-
fern jetzt auch andere
Videospiel-Majors wie
Sony und Capcom Pocket-
PC-Spieler mit erstklassiger Software.
Ein aktueller Pocket-PC besitzt einen
Intel PXA250-Prozessor mit 200 oder
400 MHz, einen farbigen LCD-Bild-
schirm mit 240x320 Pixeln und 64
MB Speicher. Das eingebaute Be-
triebssystem nennt sich “Windows for
Pocket-PC 2002": Der WinCE-Nachfol-
ger lasst sich wie ein ‘groles” Win-
dows grafisch modifizie-
ren, liest Eure Handschrift
und enthalt Mini-Versio-
nen von Mediaplayer,
Outlook, Word und Exel.

Die Spiele downloaded
Ihr auf den PC und iber-
tragt sie via USB-Kabel:
Zu den aktuellsten Titeln
zahlt Sonys “Everquest”,
fur das Ihr keine Online-
Verbindung braucht - in

dem Action-Rollenspiel stirmt thr 15

isometrische Grusel-Levels, l6st zehn
Missionen und vermdbbelt 25 Monster

Sonys “Everquest”.

t Pocket-PCs

U

Fiir einen neuen
Pocket-PC (‘Ipag
H3800° links und
‘Toshiba E570°
rechts) zahlt
Ihr je nach
Ausstattung
350 bis 800
Euro.

~ wie Orcs  oder
Zombies - das macht auch solo SpaR.
Echtzeitstrategen bestreiten in Zio-
softs renommiertem "Age of Empi-
res” historische Schlachten oder kom-
mandieren in “Strategic Assault” von
Xten Games Panzer und Schlacht-
schiffe. Dank aufwandiger Grafik und
flottem Spielablauf stehen Echtzeit-
Strategiespiele ganz oben auf der

studiert den Wetterbe-
richt und platziert Euren
Tischladen auf belebten

tistik! Es wird aber auch Action gebo-
ten: Im Hubschrauber-Spiel “Chopper

- Matches der Meister verfolgen. Das

. bile Blackjack”: Wer allerdings seine
© Kreditkarten-Daten eingibt und den
- Online-Modus

Wunschliste der Pocket- !
pC-spieler. thr entdeckt |
auch originelle Spielkon-
zepte: Im Aufbau-Strate-
giespiel "Lemonade Inc.”
verkauft thr Limonade, °

Spielplatzen oder in Ein- @'
kaufsstraRen. thr macht §
Minus? Kauft einen Kihl-
schrank und studiert die Umsatz-Sta-

P MANIAC 02/03: Symbian-Handys

Der GBA steuert Eure Carrera-Bahn

P MANIAC 12/02: Fette Beats auf GBA
MP3 auf dem "Music Player Advance” |

P MAN!AC 11/02: Handy-Spiele
Zocken auf Siemens-Mobiltelefonen

Seelentausch per Kabel

P Mit "Castlevania: Aria of Sorrow” verspricht
Konami eine weitere GBA-Episode der gruseli-
gen Vampir-Serie: Held Soma Cruz soll Gber 100
neue Attacken und Talente lernen, die man mit
Seelen kauft. Freunde konnen diese Extras via
Linkkabel tauschen,

= Alley” ballert
| Ihr Euch  aus
der Ego-Per-
spektive (links)
durch 25 explo-
sive Missionen.
Dank Bluetooth
oder Datenkabel
kénnen Pocket-PCs
ins Internet, Onli-
ne-Spiele sind aber
| die Ausnahme: "Mo-
bile Chess” (www.
pocket-games.com)
| verbindet Euch mit den
Duell-Servern der
Schach-Gemeinschaft
FICS, Ihr konnt selber spielen oder die

Nights into Dreams

P Der berihmte Sega-Titel feiert in der Game-
cube-Version von "Phantasy Star Online Episode
162" ein Comeback als Ballerspiel, das Ihr via
Linkabel auf den Game Boy downloaded. .

Online-Casino (www.pocketcasinos.
com) ladt sogar kostenlos zum “Mo-

wahlt, legt echte
Dollar auf den virtuellen Tisch. oe

Film-Handheld mit WinCE

Anfang Januar prasentierte Bill Gates den ersten
Prototypen einer auf WinCE basierenden Hand-
held-Plattform: "Media2Go"-Gerate werden
von Samsung, Sanyo, View Sonic sowie
iRiver entwickelt und spielen uber das ein-
gebaute LC-Display sowie Lautsprecher und
Kopfharerausgang digitale Filme, MP3-Mu-
sik und Foto-Shows. Platz dafiir ist jede Men-
ge: Auf der geplanten 20-GB-Festplatte spei-
chert Ihr 8,000 Lieder, 175 Stunden MPEG4-Filme
oder 30.000 Bilder. Mit den Win-PCs kommunizieren
die Handhelds via USB oder Firewire.

MP3-Recorder fiir Game Boy

Mit Kemcos Modul “GBA Music Recorder MP3" kann Euer Game
Boy Advance MP3-Musik abspielen und aufnehmen:
Als Wechselspeicher dient Compact Flash, eine 8-
MB-Karte liegt bei. Der Recorder besitzt einen ei-
genen Kopfhoreranschluss sowie eingebautes Mi-
krophen und Ton-Eingang. Datenraten von 64 bis 128
kbps sorgen im MP3-Modus fiir ordentliche Qualitat,
Ihr kénnt auch unkomprimierte WAV-Dateien spei-
chern. Auf dem Game-Boy-LCD bedient thr japanische
Meniis und einen Equalizer, mit fiinf eigenen Tasten
und AA-Batterie funktioniert das Modul auch eigen-

Die Preise fiir Pocket-PC-Spiele schwanken je nach Hersteller zwischen fiinf und 40
Euro: ”Age of Empires” (links) und “Lemonade Inc.” (rechts) kosten je 20 Euro.

MAN!AC 03-2003

standig. Beim Importteur zahlt Ihr ca. 90 Dollar.
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Contra Advance:

TR

*) Game Boy Advance

The Alien
Wars EX

Konami im  Retro-Rausch:
Wahrend sich PS2-Besitzer iber

eine brandneue Folge der legenddren

"Contra”-Serie freuen (siehe Test ab -

seite 48), bekommen GBA-Fans ein  yioe

modifiziertes Remake der SNES-Epi-
sode - in hiesigen Gefilden als “Super

Probotector” bekannt - serviert.

Die Draufsicht-Levels des Originals -

fielen dabei der Schere zum Opfer,

zum Ausgleich freuen sich Handheld-
soldner Uber frische, seitlich scrollen- -
de Abschnitte. Auch das Waffensys-

Entwickler: Konami Tokyo, Japan
Hersteller: Konami

www.konami- -europe.de
Preis: ca. 50 Euro

Spieler max. 2

nétige Module| 2 |

B : ) 0/
arafic74% L oy ¥ o
sound 6T % pIEISpd

WS

Im neuen lwelten Abschnitt kampft 1hr an Bord eines gegnergespl(klen Tugs -
leider ist die voll belegte Steuerung fiir die Knopfanordnung des GBA nicht optimal.

tem wurde iiberarbeitet: Veteranen -

vermissen Smartbombs und die Még-

lichkeit, zwei Ballermanner gleichzei- :
- tig mit sich zu tragen. StoRt Ihr auf ei-
' ne Extra-Kapsel, :
Neue zu entscheiden, ob Ihr das Stan- :
© dard-MG gegen Laser, Flammenwer- |
" fer oder zielsuchende Raketen tau- !
schen wollt - wodurch ein wesentli-
ches taktisches Feature fléten geht. :
Vom Ablauf her gibt's “Contra” wie -
gehabt. Sprich: Ein bis zwei Spieler -
ziehen simultan los, um in scrollen-
den Bitmap-Levels ansturmende Ot-

qgilt es stets aufs

to-Normal-Schurken sowie Bossgeg-

ner im Sekundentakt zu zerballern. :
- Argerlich das Speichersystem: Statt :
auf eine eingebaute Batterie sichert
Ihr Euren Fortschritt in Form eines 18-
- stelligen Passworts auf Papier - un- '

komfortabler geht’s kaum. cg

0 Die flesen Fiugelahens kommen
auch PS2-"Contra”-Fans bekannt vor.

M Die leicht ungenaue Kollisionsab-
frage sorgt bei diesem Boss fiir Frust.

Colin Gabel

Was zu 16-Bit-Leiten fiir Furore sorgte, begeistert auf dem GBA nur
noch in Maten. Woran allerdings weniger der packende, effektgespickte
Ablauf Schuld ist, als vielmehr die vorgenommenen Anderungen. Keine
Smartbombe mehr, mit der man sich in scheinbar ausweglosen Situatio-
nen den Weg freisprengen kann, keine zwei Waffensysteme, die sponta-
nen taktischen Wechsel ermaglichen. Letzgenannter Wegfall ist beson-
ders in Anbetracht des haarigen Schwierigkeitsgrads argerlich: Allzu
schnell iberseht Ihr auf dem Winzdisplay des Handhelds ein heransau-
sendes Projektil. Prompt geht mit dem ausgehauchten Leben auch die
just eingesackte Wumme fléten. Hartgesottene Jump'n’Shoot-Fans freu-
= ensich dennoch auf traditionelle 2D-Action nonstop.

[ am glad that you have come

baﬂl al:ve comrade :

(21 Nach einem Kerkerausﬂug stockt Ihr in der IElﬂJaS!S
Eure Vorrate auf - im fertigen Spiel gibt’s deutsche Texte.

Beim Namen “shining” horchen :
altgediente Sega-Fans auf, steht :

Entwickler: Sega, Japan

Hersteller: Sega

Www.sega.com  Spieler max. 4

Preis: ca. 60 Euro nélige Module | 4 |
_ i z ==

& \ ) )

Grafik §3 %

sound §2 % i '7 &

[&LY Pro Level diirft Ihr einen ‘Skill’-
Punkt auf Waffenfertigkeiten verteilen.

. der Titelzusatz doch
seit Mega-Drive-
Zeiten fir exquisite
RPG- bzw. Strate-
giekost. Die vorlie-

lights vergangener

wenig gemein.

¢ chenritter Dragonute) zieht thr aus, -
Euer Konigreich vor dem Finsterling :
Dark Dragon zu retten. Dies geschieht
wie folgt: Habt Ihr Euch in der Ba-
sistation mit Waffen, Ristung und
Heil-ltems ausgestattet, geht's Gber
die Oberweltkarte direkt in den Dun- :
geon, wo sich Fuer Recke Stockwerk :
fur Stockwerk zum Obermotz durch-

- zieht thr nach §
- kurzem
. mataufenthalt
gende GBA-Episode :
hat mit den High- :

metzelt. Ist
dieser erledigt

Hei-

in die ndchste Kerkeranlage. Die Kei-
lereien verlaufen in Echtzeit:

pack je nach Heldenklasse mit
Schwert, Pfeil oder Feuerball. Via L-
Taste wechselt Ihr dabei jederzeit

wenig ab - die CPU verkraftet zudem nur fiinf Feinde glelchzemg

- Punkte auf Statuswerte wie Lebens-
Auf
. Knopfdruck beharkt Ihr das Lumpen- f
Tage allerdings nur :
Vielmehr erwartet -
Fuch ein dréger “Gauntlet/Diablo”-
© Verschnitt im Knuddel-Look.

¢ Als einer von vier Helden (Krieger,
. Bogenschitze, Zauberer oder Dra- °

energie oder Verteidigung verteilen
und Eure Waffenfertigkeiten erhéhen.

* Letzteres resultiert in einer Reihe hilf-
¢ reicher Spezialangriffe. Wer nicht
¢ gern alleine prigelt, l4dt via GBA-

zwischen verschiedenen im Gepack :
- befindlichen Waffen. Habt Ihr geni-
gend Erfahrung erkampft, darft thr

Link bis zu drei Mitstreiter zur Kerker-

: expedition ein. Die eingebaute Batte-

rie fasst vier Spielstande. cg

Colin Gabel

Ein wohlklingender Name macht noch kein gutes Spiel: Leider gelingt
es dem GBA-Abenteuer nicht, den glanzvollen Ruf von Segas “Shining”-
Universum aufs Handheld zu retten. Einténiges Knipfchendriicken be-
stimmt den Alltag des tumben “Diablo”-Verschnitts. Von Ratseln oder
Geschicklichkeitstests kaum eine Spur. Unermidlich metzelt Ihr zéhe
Monster nieder, bis sich in den langweilig aufgebauten Kerkern irgend-
wo der Weg ins nachste Stockwerk 6ffnet. Interessante Story-Wendungen
oder Sub-Quests sucht Ihr ebenfalls vergeblich. So hammert Ihr Kerker
fiir Kerker auf die Tasten und stockt zwischendurch im Dorf Eure Vorrdte
auf. Lediglich mit mehreren Spielern hat das auch technisch schlichte Ge-
priigel seinen Reiz. Fiir Solisten ist’s aber Geldverschwendung - schade.

03-2003 MAN!IAC
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3 U iGiaieiso 6&&%@' tai
klassische Konzept biirgt fiir Kurzweil.

’ was griines Blut so alles maglich

macht: Wahrend die Gbrigen .
Versionen von “Doom 2" nach wie :
vor ein Schattendasein in Index-Ge-

wahrsam fristen, gelang dem GBA-

Remake der Sprung von der Liste der :
jugendgeféhrdenden Schriften - der :

Inhaltsungleichheit sei Dank!

Um die Portierung auf Nintendos Mi-
ni-System kimmerten sich die Aus- :

tralier Torus Games, die bereits mit
"Duke Nukem Advance” ein exzellen-

tes Handchen fur Ego-Shooter im Ho-

sentaschenformat bewiesen. Fans
des ersten "Doom” (welches unter

i ‘ 5 .

S HE AL , i
(L1} Technisch und inhaltlich hangt “Doom 2”

héhere Auflasung sowie vielfaltigere Monster machen’s maglich.

i

Federfihrung der Amis von David A.
Palmer Productions entstand) freuen
sich entsprechend tber hohere
Grafikauflésung sowie erstmals Hin-
tergrundmusik. Von einer Waffe - der
doppellaufigen Schrotflinte - und ei-

M
5 F 7
SN IR EA LN A

ELLLTES.
HEL 84
sl 87

' it Call 537

[LLY Damonen-Debiitanten: Die kybernetischen Spinnenro-
boter - Archanotron genannt - heizen Euch nur in Teil 2 ein.

raumen Ausschau zu halten. Vier
Speicherstande fasst die eingebaute
Batterie, Deathmatches mit maximal
genauso  vielen  menschlichen
Zockern sind ebenfalls maglich. cg

ner Handvoll
frischer Monster abgesehen, unter-
scheidet sich das Sequel aber inhalt-
lich kaum vom Original. In 30 Levels
qgilt es wie eh und je unzéhlige D&-
monen abzuschlachten, Schlisselkar-
ten aufzustébern und nach Geheim-

Entwickler: Torus Games, Australien
Hersteller:  Activision

WWW.Lorus.com.au Spieler max. 4

Bereits der erste Teil hat mir auf Nintendos Konsolen-Winzling jede
Menge SpaB gemacht, das Sequel setzt noch mal einen drauf. Die hoher
aufgeliste Optik kommt der Spielbarkeit deutlich zu Gute, die ordentli-
che neue Hintergrundmusik peppt die Kerkerstapfereien atmospharisch
auf. Am spielerischen Kern der Ego-legende dndert das - einigen fri-
schen Fieslingen und der doppellaufigen Flinte zum Trotz - natirlich we-
nig: Wer eine simpel konzipierte aber ungemein ausgereifte Labyrinth-
Action sucht, liegt bei "Doom 2" goldrichtig. Auf stationdren Systemen
mittlerweile Gbliche Adventure- oder Stealth-Ansatze hat das zehn Jahre
alte Konzept nicht zu bieten. Fazit: Zumindest Genre-Fans kommen am
nach "Duke Nukem Advance” besten GBA-Shooter nicht vorbei.

Preis: ¢a. 55 Euro

ndtige Module| 4

K
I

0

Spielspal

Grafik 77 %
sound T1 %

Nn&h immer tdp: wUndVerbar kur:

weilige Ego-Ballerei mit feiner Op-
tik und vielfaltiger Monstergarde.

SPIELRAUM

- Fachversand fiir Exoten und Randsysteme -
Gratis-Komplettkatalog anfordern !
Darin finden Sie:

NEO - GEO, PC Engine, Super NES, NES, Mega
Drive, Sega Saturn, Mega CD, Sega 32 X,
NEO-GEO CDs, Atari Jaguar/ Lynx, CD-32
ST/E, Wonderswan, Master System,
Panasonic 3D0O, Virtual Boy, VCS + mehr
Vergleichen Sie Preis - und Serviceangebote

irrtimer, Preisanderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung fir Inkompatibilitat

BOHLENPLATZ 22

91054 ERLANGEN

TEL 09131/ 205093 FAX - 205083

e - mail : Spiel-Raum@t-online.de
Mobil 0171/9901214

P.S.: Wir kaufen auch ganze Sammlungen aller Systeme auf

8
MRPL Ay GAMES

[#]
Mputer und Videospie'®
Tel.: 034204/37842 *

g Fax: 034204/ 37 843
® .
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¥ Ihr Tuning Experte

¥® Konsolen-Tuning

XBOX, PS2, PS1, Dreamcast, Oldie-Konsolen...

,u__.__
—EEia

zum Abspielen von Importen ...

7

=|!
AU b

© AnschluBkabel aller Art

RGB-taugliche SCART-Umschalfer, RGB oder S-Video Leitungen
Joypadverlangerungen, Converter zum AnschluB an VGA

© Zubehor
' Playstation Pad 's am PC verwenden, Import (D ‘s fir PSone,
Dreamcasf, Memory Cards ...

¥ Konsolen incl. Umbau lieferbar 1!

hitp://www.wolfsoft.de |
W bt Irer forsole? 52 02622-83517
" |SchulstraBe 3 - 56566 Neuwied - Fax: 02622-83583 - eMail: bestellung@wolfsoft.de

Pttt o [oF =l - e T )
e S L EEle I

- gt

FIEFIR

==
7 =Jpe

’zﬂa

]




26430

\‘J" V *V

(LY Viel Feind, viel Ehr: Egal

ormaler Piratenschuft (links) oder ein nur mit

I 2%

X R
Flotter Surfer: Bei Bombenkontakt
geht sofort ein Leben floten.

hent im zweiten Teil. Entsprechend

ke ist Entenkapitan Klingenbart - der :
war bekanntlich bereits der Kontra- :

marschiert Ihr vorwiegend durch :

passender Taktik bezwingbarer Obermotz - Goldlocke Rayman schafft sie alle.

Im Gegensatz zu den grofen
Konsolenbridern kommt “Ray-

man 3" auf dem GBA ohne

Untertitel aus, denn das Geschehen

Entwickler: Ubi Soft, Frankreich )
Hersteller:  Ubi Soft =

orientiert sich nur begrenzt an Episo-
de Drei: Zwar seid Ihr auch hier unter-
- weqgs, um Froschkumpel Globox vom :
- verschluckten schwarzen Lums zu be-
- freien, doch eigentlicher Hauptschur-

- Szenarien dieser Folge: Neben den

- allgegenwartigen Cyber-Piraten trefft :
Ihr auf alte Bekannte wie die Fee Ly, :
von der Ihr regelmaRig neue Fahig- :
spendiert bekommt, oder :
sumpfschlange Sssam, mit der Ihr ei-

keiten

ne Runde Mode-7-Wasserski lauft.

www.ubisoft.de Spieler max. 4
notige Module| 1 §

Preis: ca. 60 Euro

=
Gafik 83 % 85 g
sound 78 % . Spietpon
Fordernde, aber faire 2D-Hiipfe-
rei mit gewitzten Renneinlagen
und toller Grafik.

Endlich entfaltet “Rayman” sein Handheld-Potenzial: Die erste GBA-
Hupferei litt unter dem frustigen Schwierigkeitsgrad, der Nachfolger
macht’s deutlich besser. Zwar zieht auch "Rayman 3" nach der ersten
Welt deutlich an (und wird fordernder als der groe Konsolenbruder),
s doch mit etwas Ubung kommt Ihr iberall weiter. Dank der witzigen Mo-
® de-7-Abschnitte, gelungenen Ideen wie den Pflaumen/Raketenritten
und den downloadbaren Levels (sofern Ihr das Gamecube-Spiel habt)
fillt das Abenteuer erfreulich motivierend und abwechslungsreich aus.
Technisch gibt’s nichts zu meckern: Die bezaubernde Knuddelgrafik mit-
samt liebevoll animiertem Helden und die passende Marchenmusik las-

Ulrich Steppberger

e

sen kaum Wiinsche offen.

(1L} Rayman nutzt regelmaBig un‘ge-
wahnliche Transportmittel wie Pflau-
men (oben) oder rennende Raketen.

Neben den normalen Abschnitten, in

- denen Ihr Euch hipfend und an Rin-

gen schwingend durch in alle Rich-
tungen scrollende Szenarien schlagt,
werdet Ihr mit Endgegnern konfron-
tiert oder musst zwischenzeitlich Euer
Geschick in besonderen Prafungen
beweisen: Navigiert eine rennende
Rakete Uber unsicheres Terrain oder

- paddelt mit einem PflaumenfloB
. durch Lavastrome. us

F1 2002

RN S

\ 8 Vl
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[42 In Monte Carlo (links) fllt die spérliche Randoptik besonders auf. Immerhin
gibt’s vor den Rennen fiir jede Kurve Tempo-Empfehlungen (Karte rechts).

o .

Rennverlauf: Durch die sehr direkte
Steverung sind nervige Dreher
schnell passiert, zumal Ihr bei der
spaten Kurvenanzeige die Starke ei-
ner Biegung oft erst ziemlich spat er-
kennt. Wer sich damit anfreunden
kann, darf mal Probe rasen. us

P Ausgestattet mit der Lizenz zur vor-
jahrigen WM, hipft thr bei "F1 2002”
in Boliden von Ferrari, McLaren, Wil-
liams & Co. und brettert iber 17
Rennpisten rund um den Globus. Ne-
ben Einzelrennen und kompletter
Meisterschaft inklusive Qualifikati-
ons-Training lassen sich eigene Wett-
bewerbe basteln. Auf Wunsch beein-

Entwickler: Magic Pockets, Frankreich
Hersteller: Ubi Soft

flusst Ihr neben Rennlange und www.magicpockets.com Spieler max. 2
Schwierigkeitsgrad das Wetter - Re- Preis: ca. 45 Euro TR
gen und Sonne stehen zur Wahl. r —

Grafisch gefallt die Flitzerei mit i GBA | 1

groBen Autos und hibscher Kursgra- || crfik75% [ § i

fik, dafur musst thr trotz originalem : sound 76 % PL=iops

streckenlayout auf jegliche Steigun-
gen und Gefalle verzichten. Rohrende
Motorensamples sorgen fir PS-Stim-
mung, dafir hakt’s aber leider im

[80]

Pro
Skater

4

Tony

Hawk’s

- <

P Neues Jahr, neues Gliick: Natirlich
darf die obligatorische “Tony Hawk"-
Fortsetzung auf dem GBA nicht feh-
len. Da auch diesmal das gleiche
Team zustandig war, sucht Ihr techni-
sche Fortschritte vergebens, das op-
tisch gute Niveau wurde entspre-
chend gehalten. Viel neu ist dagegen
im Spielablauf, wie auf PS2 & Co. ska-
tet Ihr nun frei durch die sechs Levels
und meistert ohne Zeitdruck Aufga-
ben. Dazu gesellt sich eine Ladung
neuer Tricks, fiir Handheld-
Sportler lohnt sich’s. us

Entwickler: Vicarious Visions, USA
Hersteller: ~ Activision
www.activision.com

Preis: ca. 45 Euro

Spieler max. 4
notige Module! 4 |

86%..

Gleiches Spiel wie immer: Starke

Grafik 80 % sound T0 %

Skateboard-Simulation fiir unterwegs.

Hot
Wheels

Velocity X

J/ ) r\ i '-\:‘

P miniflitzer auf Minikonsole: Mattels
‘Hot Wheels'-Autos mussen auch auf
dem GBA zum wenig erbaulichen
“Velocity X" ran. Wie auf PS2 und Ga-
mecube absolviert thr im Rahmen ei-
ner abstrusen Story ein Rennen nach
dem anderen, gelegentlich sind auch
Auftrage als Botenfahrer oder Objek-
tesammler dran. Die schlichte isome-
trische Grafik sorgt fur ein akzepta-
bles MaR an Ubersicht, kommt aber
recht lahm daher. Dazu gibt’s eine
klobige Steuerung, jedoch keinerlei
Mehrspieler-Optionen - schwach. us

Entwickler: Saffire, USA
Hersteller: THQ

www.thq.de
Preis: ca. 30 Euro

Spieler max. 1

[ natige Module] 1 ]

Grafik 52 % Sound 37 % I

Traniges Autorennen mit mi

Optik und wirren Missionen.

03-2003 MAN'AC
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© B Game Boy Advance

Advance

Atari Anniversary

(LY Auch ohne Trackball gut spielbar:
der Insektenkiller “Centipede”.

(1L} Gab's sogar als Trainingsversion
fur's Militar: “Battle Zone”.

oldie-Sammlungen sind in:
> Nachdem bereits Konami, Nam-
co und Midway ihren alten Spielhal-
len-Fundus auf dem GBA recycleten,
gibt's nun auch eine Handvoll Titel
aus Nolan Bushnell’s Pionierschmie-
de. Das “Atari Anniversary Advance”-

und dem dezent strategisch ange-
hauchten “Missile Command” schief3t
lhr Euch durch die Vektorpioniere
"Asteroids”, die Panzerjagd "Battle
Zone” (die einige Jahre auf dem In-

' M Ballern mit Anspruch: die Stadte-

dex verbrachte) sowie das innovative '

verteidigung ”Missile Command”.

“Tempest”. An Extras gibt's lediglich
die Maglichkeit, einige Titel im Hoch-
kantformat zu zocken sowie ein
schlicht ausgefallenes  Multiple-
Choice-Quiz Gber Wissenswertes zu
den integrierten Spielen. us

(LY Nette Idee: Einige Spiele wie
“Tempest” gibt’s auch hochkant.

| Entwickler: i ital Eclipse, USA
Hersteller: Infogrames

| www.digitaleclipse.com
Preis: ca. 45 Euro

Spieler max. 1

notige Module| 1

Da hatte man mehr draus machen kénnen: Retro-Sammlungen haben |
bei mir immer einen Stein im Brett, doch “Atari Anniversary Advance”

ist mir zu lieblos fiir eine freundlichere Miene. Iwar gibt’s mit sechs Ti- [
teln mehr Auswahl als etwa beim “Namco Museum”, aber mit der Aus-
wahl bin ich nicht gliicklich: Die Vektorautomaten mit ihren diinnen Lini-
en sind zwar spielerisch am interessantesten, fallen aber auf dem duste- |
ren GBA-Display denkbar ungunstig aus - da hilft auch der Gag mit dem |
Hochkant-Kippen des Bildes nur bedingt. Kurios auch, dass fast alle Spie-

le im Original eine Steuerung hatten, die sich auf dem Digikreuz des
Handhelds nur bedingt qut umsetzen lasst. Wer Oldies liebt, schaut sich’s
mal an, denn vom Retro-Charme blieb trotzdem genug erhalten.

Ulrich Steppberger

Modul vereint ein halbes Dutzend
Klassiker, die zwischen 1978 und
1980 weltweit zahllose Geldstiicke
schluckten. Der “Arkanoid”-Urahn
"Super Breakout” bildet als Reakti-
onstest die Ausnahme, denn beim
Rest dreht sich alles ums Ballern: Ne-
ben der Insektenjagd “Centipede”

O

SpielspaB

Grafik 26 % 6
sound 24 % .
6;déntii(h; Satﬁmlﬁhg alter
Spielhallen-Klassiker, allerdings

= ==

lieblos prasentiert.

Game Center

VIDEOSPIELE VERTRIEB

SUCHE SUCHE SUCHE 8 Nusr Foiar

Tradelink

SpislegrobGhandei
Eltastraibe &
78533 TutLttlingen

Suche Lieferanten und Firmen fur Videospiele
und Zubehor im Restpostenbereich.

Konkurswaren - Lagerware - Einzelstiicke ALLE SYSTEME

sowie aktuelle Ware Fiir alle Systeme. -
Handleranfragenmn unter:

Tel: O7461/79001 «+ 79002
Fax: O7<4461/7900=3

MAN!AC

Auch Auslandsfirmen erwiinscht
e Playstation 1 u. 2 * Xbox
e Game Cube * Nintendo 64
* Sega Dreamcast * Gameboy
e Super Nintendo * PC-Games
BITTE ALLES ANBIETEN!

Game Center

VIDEOSPIELE VERTRIEB
UNSER LADENGESCHAFT: SCHUTZENSTR. 2

78056 SCHWENNINGEN (1,86 €/Min)

TEL. O7720/959015
FAx O07720/959012

E-MAIL K.VALTER@GMX.DE




Medal of Honor Frontline, zahle
maximal 50 Franken oder tausche
gegen Metal Gear Solid oder Gran
Turismo3. Verkaufe Metal Gear So-
lid2 fir 40 Franken, Gran Turismo3
fiir 35 Franken. Verkaufe Ninten-
da64-Spiele fiir 1 Euro

Kaufe standig Konsolen aller Art,
auch Exoten sind gesucht. Einfach
alles von 8-128 Bit anbieten, auch
gerne groBe Sammlungen. Zahle

| © gen, einfach anrufen

Fir PS2: Virtua Tennis2, Kingdom
Hearts, Contra (us oder PAL). Fiir
Xbox: NHL Hitz 2003, Serious Sam,
Dead or Alive Xtreme Beach Vol-
leyball (PAL). Fiir Gamecube (us):
Metroid Prime. Verkaufe Resident
Evil1 + Zero, fiir PS2 Socom US Na-
vy Seals, fiir Xbox Dead to Rights.

Suche PSone, PS2, Nintendo64
und Dreamcast-Spiele. Listen mit
Preisvorstellungen an:

Ich suche laufend Videospiele &
Spielkonsolen aller Nintendo-,
Sony- und Sega-Systeme sowie
Xbox - auch komplette Sammlun-

- Tel. 0171/6309142

S e el
AP A T

Gamecube: Resident Evil 30 Euro,
Star Wars Rogue Leader 30 Euro.

Tel

Verkaufe Nintendo64 mit 4 Spie-
len + NES mit 4 Spielen + Sega
Mega Drive mit 13 Spielen. Nur
zusammen zu verkaufen fiir 350
Euro oder tausche gegen Gamecu-
be mit 2 Spielen

Tel. 02

Verkaufe Super Mario Sunshine,
Luigi’s Mansion und Spy Hunter.
Preis VHB oder tausche gegen
Starfox Adventures + Harry Pot-

biout) |

Verkaufe fidr Saturn: Battle Station
25 Euro, Bomberman 45 Euro,
Congo (us) 35 Euro, Darius Gaiden
(jp) 35 Euro, Deep Fear 35 Euro,
Enemy Zero 35 Euro, In the Hunt
(us) 35 Euro, Striker 1945 (jp) 65
Euro, Theme Park 25 Euro usw.

Coonur

Dreamcast + 23 Spiele: Shen-
mue1+2, Crazy Taxi, Dead or Ali-
ve2, Soul Calibur, Jet Set Radio,
Sonic2, Vanishing Point, Resident
Evil Code: Veronica, NBA 2K, F355
Challenge, Grandia2, Shadow
Man, Rainbow Six, Sega GT usw., 2
Controller, 3 VMs fir 450 Euro.

Dreamcast mit Modem, ohne Pad
(55 Euro), llibleed (us, 34 Euro),
Dead or Alive2 (us, 25 Euro), Zom-
bie Revenge (jp, 24 Euro), Marvel
vs. Capcom2 (jp, 34 Eura).

Mo

Dreamcast + Lightqun + VCU + 11
Spiele wie Horrorspiel, Alone in
the Dark, Skies of Arcadia, Shen-
mue1+2, Shadow Man, Gunshoo-
ter usw. fir 150 Euro.

Tel. 09261/64764 (sb 19 Uhr)

Verkaufe Silent Hill2, ist wie neu,
einmal gespielt, fir 40 Euro.
HE Ol

Sascha andstieg 11,

© Tel. 02361/667774

PSone mit 13 Spielen, 3 Memory
Cards, Flugsteuerkniippel-Joystick,
Controller sowie Xploder, Preis
nach Vereinbarung.

Tel 03334/352029

: _ Pursuit2. Xbox: Amped, Turok Evo-

PS2-Spiel DTM Race Driver, Preis
30 Euro.
Tel0261/76223

Spiele fdr PS2: Extermination, Oni-
musha1, Red Faction1, Tekken Tag
Tournament, Deus Ex, Thunder-
hawk Operation Phoenix fiir je 15
Euro. WWF Smackdown 20 Euro,
Turok Evolution, Terminator: Dawn
of Fate 40 Euro.
0621/661172

: ro.
- [ Tel. 0179/5704411 (auch SMs)

PS2: Drakan 30 Euro, Silent Hill2
30 Euro, Zone of the Enders 10 Eu-
ro. Xbox: Commandos2 35 Euro,
Conflict Desert Storm 35 Euro.

‘31?3"-;‘54'?!

SX LS ks SR

Eine PS2 fur 280 Euro mit Memory
(ard, DVD-Fernbedienung, 2 Ana-
logcontroller u

Verkaufe PS2 + Memor} Card + 6
Spiele, z.B. Metal Gear Solid2,
Half-Life (dt), alles Top-Zustand.
AuBerdem Nintendo64 + 22 Spie-
le, Preis nach Vereinbarung.

: _gb 5 Euro. \iersan_q_ per NN.

Verkaufe/tausche PS2, Xbox + Ga-
mecube-Spiele. PS2: GTA Vice City,
Project Zero, Need for Speed Hot

lution, Splinter Cell, Timesplit-
ters2, NFL Fever, Unreal Champi-
onship. Gamecube: Starfox Adven-
tures, Eternal Darkness, Luigi's
Mansion, Mario Sunshine usw.

[Tel: 02551/86478

Verkaufe fdr PSone Lunar Silver
Star2 Eternal Blue 40 Euro, Einhén-
der 30 Euro, Threads of Fate 20 Eu-

(Ver-)Kaufe PS2- und Gamecube-
Spiele Shox, Burnout2, NHL2002,
Onimushaz, Conflict Desert Storm,
Colin McRae Rally3 usw. Alle Spie-
le PAL mit Anleitung, je nach Alter
23-30 Euro. Saturn, PSone-Spiele

PS2 + Memory Card + 2 Controller
+ DVD-Zubehdr + 15 Topspiele,
2.B. Grand Theft Auto: Vice City +
NHL2003 + This Is Football 2003 +
UFC + DTM Race Driver + Final Fan-
tasy10 und mehr fiir 400 E

Der kostspieligste Titel der viel zu

kurz ausgefallenen Dreamcast-Ara
Verkaufe Dreamcast mit 14 Spie- war das launige Musikspiel Samba
len (Headhunter, Soul Calibur, NBA| . de Amigo (Bild): Die mit viel sid-
2K usw.), 1 Memory Card, 1 Vibra-| amerikanischem Flair ausgestattete
tion Pack, Lightgun, RGB-Kabel Rasselei gab es nur zusammen mit speziellen ( ; : Ale i sahr ditem Tactant Preica
und 2 Controller, nur zusammen Controllern fir rund 280 DM zu erstehen - in |y el : fe Vereinl?arung £

- fur 200 Euro = der Schachtel fanden sich neben der Spiel-GD zwei bunte Maracas, mit denen T, 02251/605521 " 62/7572553

BRI 0174/ 2000 - ihe die Bildschirmanweisungen schwungvoll nachzuschitteln hattet. . — Sl

RIVATE KLEINANZEIGE FUR 2,80 EURO

Bitte veridffentlichen Sie in einer der nidchsten MAN!ACs den folgenden
Anzeigentext unter der Rubrik

> SUCHE mwntenoo [ seGA [ PLAYSTATION

ter2.

FIFA2002, Tekken Tag T., GTA3,
Medal of Honor Frontline, Red Fac-
tion, Timesplitters, Dead or Alive2.

e bl

Verkaufe Sega Mega Drive2 mit
20 Spielen und 2 Controllern fir

Einfach ausschneiden und einsenden an:

Cybermedia Verlags GmbH
Kleinanzeigen
Wallbergstr. 10 = 86415 Merin

.Privale Kleinanzeige: Maximal 5 Zeilen mit je 40 Buchstaben inkl. Absender. Postlageradressen nicht maglich! 2.80 Euro in bar oder Briefmarken beilegen.

Name, Vorname StraBe, Nr. PLZ, Ort A \

ort Datum Unterschrift el angeboten: ich bestatige, daB ich alle Rechte an den angebotenen

l
Sachen besitze und keine indizierte Software verkaufe. :
y



%= Topangebot! Verkaufe 16 PS2-

s
L

 Verkaufe und tausche PS2- und
~7;= PSone-Spiele.
~ % ps2-Konsole und N64-Spiele. Tel.

CR—
v TEEEDL

T ST
Suche ginstige

. 0162/6555004

Spiele, Stuckpreis 16 Euro. Jedoch
nur im Verbund fir 270 Euro er-
haltlich. Spiele auf Anfrage.

Tel. 05362/52791 (Mark)

Xbox mit Controller, DVD-Play-
back-Kit, FIFA 2003, Turok Evoluti-
on, Spezial-DVD fir 250 Euro oder
Tausch gegen PS2 inkl. Zubehor
und mind. 2 Spiele.
Tel. 0174/4555687

PSone + Zubehdr + Pistolen + ca.
20 Spiele, Preis VHB.
Tel. 02864,/886480

Playstation, 2,5 Jahre alt, mit Digi-
tal- und Analog-Controllern (je-
weils 1), 3 Memory Cards, Xploder
+ 30 Spielen (z2.B. Tekken3, Gran
Turismo2, Tony Hawk's Pro Ska-
ter2, Resident Evil3 (dt), Parasite
Eve2), Mindestgebot 200 Euro.

Xbox mit Jet Set Radio Future, Se-
ga GT 2002, Halo, Turok Evolution
(uk), Blood Omen2 (uk) und Bal-
dur’s Gate Dark Alliance in gutem
Zustand, zusammen fir 330 Euro.
Marcel Lafos, Am Hof 1a, 55413
Rheindiebach

Mail: jojo.effect@web.de

o . 1

Xbox-Spiel Sega 6T 2002 fiir 30
Euro.
Tel. 0261/76223

Verkaufe far Xbox die Spiele Jet
Set Radio Future, Batman Venge-
ance, Azurik, 0ddworld: Munch’s
0ddysee, Amped Snowboarding,
Tony Hawk's Pro Skater3 zu je VB
35 Euro, Versand bezahlt Kaufer.
Tel. 0160/7316469

Verkaufe iber 500 Spiele, auch
Konsolen, viele Raritaten.
Tel. 06253 /21626

Atari2600 + 8 Spiele + 2 Pads, 20
Jahre alt, 70 Euro. Xbox-Spiele: Co-
lin McRae Rally3, Crash Bandicoot.
Final-Fantasy-Uhr von Seiko, nur
1.000 Stick limitiert + original
Verkaufsdekoration, originalver-
packt, nicht unter 1.000 Euro.
Manfred Hannig, Schmiedestr. 31,
30159 Hannover

Verkaufe Mega Drive, Dreamcast-
Spiele. Suche fiir N64 Mario Par-
ty1+3, Conker’s Bad Fur Day, habe
auch PC-Engine-Spiele.

Tel. 06034/5865

PC mit Athlon 1400er, Big Tower,
GeForce3, DVD-Spieler, CD-Bren-
ner, 20 Spiele, alles fiir 1200 Euro.
Kaum benutzt, 1 Jahr alt.
Tel. 0174/5793325

Xbox-Spiel Dead or Alive3 fir 35
Euro, DVD Movie Playback Kit 20
Euro, zusammen 50 Euro.

BV
S -

Mega Drive: 29 Spiele fur 200 Eu-
1o, PS2: Baldur’s Gate Dark Allian-
ce 35 Euro, Super Nintendo: 4
Spiele fiir 40 Euro, Neo Geo (D Sa-
murai Shodown2+3 je 35 Euro,
Viewpoint 60 Euro, Art of
Fighting2 40 Euro, Fatal Fury3 30
Euro, PC-Engine 8 Spiele for 120
Euro.

Tel. 06034/5865

Spiele fur alle Systeme (PAL, us,
jp), viele Raritaten, aber auch
neue Titel: Summoner2, Extermi-
nation, Maximo, Parasite Eve2,
Nights, Castlevania X, Blood
Omen, Skies of Arcadia, Sword of
Berserker usw.

Tel. 0179/6215846

0170/

Verkaufe komplette PC-Spiele-
Sammlung in Originalverpackung
fur 150 Euro (F1 2002, Colin
McRae Rally2, Comanched, Empire
Earth1+2, Project 1GI, Age of Empi-
res1+2, Sudden Strike1 usw.). Tel.

ff::ﬁ

Verkaufe, tausche, kaufe: Neo Geo
Konsole + Spiele, MVS 1-4 Slot
Boards + MAK-Konsole + Platinen
+ MVS-Spiele. Komplett-Automa-
ten: Terminator2 + Priigelspiele
usw., alles weitere auf Anfrage.

Verkaufe Spiele & Zubehr fir Me-
ga Drive, Mega-CD, 32X, Master
System, Game Gear, Saturn,
Dreamcast, Super Nintendo, NES,
Nintendoé4, Playstation, 300, Ja-
guar, (0-i, Neo Geo (D, PC, Plati-
nen, Soundtracks, Llaser Disc,
Biicher, viele us & jp Sachen.

N Verkaufe fir Dreamcast

' MDK2 20 Euro, Horrorspiel 15

B Euro, Soul Reaver 15 Euro,
Star Wars Racer 18 Euro, Star Gla-
diator 25 Euro, Soul Fighter 15 Eu-
10, Sega Rally2 10 Euro, Samba de
Amigo 150 Euro, alles 1A-Ware.
Tel. 06034/5865

US-PS2 mit allem Zubehor + ca. 30
Spiele wie Metal Gear Solid2, Me-
dal of Honor Frontline, .Deus Ex,
Virtua Fighterd, Red Faction2, Ki-
netica, Kengo usw., auch PAL-PS2
mit Spielen. Habe auch Xbox PAL
und Gamecube US-Spiele. SMS-
Gebote bitte mit Namensangabe.
'SMS: 0041-796559943 (18-22 Uhr)

10 WWE-Wrestlingvideos (PPVs
usw., dt/uk), alles Originale und
in gutem Zustand, komplett fir
nur 60 Euro gegen Vorkasse (Neu-
preis 200 Euro).

T.-:o;s195/65665’,.smsm-?i&f764§932=

US-Playstation + Umbau + 2 Pads
+ Xploder + 9 Spiele 300 Euro inkl.
Versandkosten. Blade2 (Xbox us,
54 Euro), Turok Evolution (UK-PAL
uncut, 47 Euro).

Tel. 0171/6309142°

Tel. 06032/82808 Tel. 08431/41991, 0170/3691231 Tel./Fax. 030/6258637 (Marcus, bis 21 Uhr)
T ]
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Mehr Individu_a_litﬁt

- DVD-Groll

P ich lese Euer Heft nun schon seit
drei Jahren und ich muss sagen, dass
Ihr Eure Sache wirklich sehr qut
macht. Sogar das neue Layout gefallt

mir nach anfanglichen Zweifeln sehr

gut. Nun zum eigentlichen Thema:
die jungste Software-Flut. Schon zu
Playstation-, N64- und Dreamcast-

was seit Erscheinen der Next-Gen-

dieser Flut leidet die Qualitat der Ga-

len. Klar, es gibt immer noch mehr

die anderen Konsolen umgesetzt
wird, oder dass Umsetzungen selbst
misslingen, da das Game nun einfach

mal nur fir eine Konsole vorgesehen °
war (ich kann mir z.B. nicht vorstel- :
len, dass “Splinter Cell” ohne irgend- :
welche EinbuRen auf die PS2 umge-
setzt werden kann). Nintendo bilden :
mit dem Gamecube vielleicht eine '
kleine Ausnahme, da sie bekannt :
sind fir ihre Exklusiventwicklungen :
(obwohl sie gerade eines ihrer besten :

Entwicklerstudios verkauft haben),

muss aber auch die andere Seite be-
trachten. So kénnten Gamer, die nur
eine Kansole besitzen, nicht in den
Genuss hochwertiger Spiele kommen
(falls die Umsetzung gelungen ist).

me nicht so viel Aufwand bendtigt

wie ein Konsolen-Game. Jedoch soll-

ten sich manche Firmen vorher iiber-
legen ob dies wirklich sinnvoll ist und
ob man das Geld nicht anderweitig
besser nutzen kann.

Andi Eigenmann, via E-Mail
- Und ja, wir wollen die Xbox unter-
. stiitzen, genauso wie die P52, den
Qualitdt und Individualitat auf -
-_ren Konsolen, die kiinftig das Licht

der

' Deiner Forderung nach mehr

R allen systemen kénnen wir uns
nur anschliefen.

(84]

- am gunstigsten ist?
Exklusiventwicklungen, aber die An- -
zahl der Multiplattformentwicklun-
gen hat rapide zugenommen. Die
Qualitat leidet insofern darunter, dass
ein schlechtes Game einfach noch fiir

- wertungen nicht. Ihr sagt, dass Ihr die
der GBA ist jedoch das pure Gegen-
teil. Alleine in den letzten 20 Mona- -
ten sind 500 Titel erschienen, von de-
nen vielleicht jeder Vierte eine Wer- -
tung von iiber 75% erhielt und auf 25
Games ein Hitkandidat fallt. Man

P Zu Eurem neuen Heft muss ich sa- -
gen, dass die Xbox-DVD einfach nur :
unheimlich schlecht ist. Ich hab’ sie -
mir nicht angequckt und werd’ es -
auch nicht tun, aber ich finde es
ziemlich schade, dass Ihr sowas Uber-

* haupt gemacht habt. Denn auch
© wenn es ‘Nur Werbung’ ist, wirkt es
Zeiten erschienen viele Games, aber |

Dariber bin ich ziemlich enttauscht.
Konsolen alles auf den Markt kam
und kommt ist einfach zuviel. Unter :
- kauft und wollte fragen, welches
mes und die Individualitat der Konso-

als wolltet ihr die Xbox unterstitzen.

Nun zu meinen Fragen:
1. Ich hab mir einen Gamecube ge-

RGB-Kabel am besten und vor allem
2. Warum bekommen Importtests

keine Grafik- und Soundwertung? :
3. Konntet Ihr bei den Tests nicht im- :

mer eine ungefahre Spieldauer ange-
ben, wie Ihr es bei manchen Spielen
ja macht?

4. Manchmal versteh” ich Eure Grafik-

Wertung an der Konsole ausrichtet,
zumindest hab” ich das so in Erinne-
rung. Aber viele Spiele bekommen
(zumindest bei Gamecube und Xbox)
die gleiche Wertung, obwohl die
Xbox ja leistungsfahiger ist. :
5. Ich besitze einen Gamecube und °
einen Dreamcast und maochte mir

gerne noch "Sonic Adventure 2" kau-

. fen. Ich weiB jetzt bloB nicht auf wel- -
. cher Konsole. Sind die Unterschiede
Ich kann auch verstehen, dass es :
weitaus billiger ist, ein Game auf alle :
Konsolen umzusetzen als ein Neues !
zu entwickeln oder dass ein GBA-Ga-

so groR, dass es sich lohnt fiir die Cu- -
be-Version mehr Geld auszugeben?
6. Kann man bei Euch in irgendeiner
Form eine Ausbildung machen?
Nickel, via E-Mail

© prangt nicht umsonst der Slogan

‘Die ganze Welt der Videospiele” un-
ter dem MAN!AC-Logo. Freu’ Dich
einfech Uber die Gratisbeilage, und
vielleicht gibt’s in einer der nachs-
ten Ausgaben ja ein P52- oder Ga-

. mecube-Goodie. Zu Deinen Fragen: i
zu 1: In MAN!AC 7/2002 findest Du -
in der ‘Know-How'-Rubrik alles zum :

Thema RGB fiir den Gamecube.

lich abheben - daher fehlen auch
die Meinungskasten bei ersteren.
AuBerdem ersparen wir uns dadurch
(mitunter) peinliche Kommentare

- respektive Einschatzungen von ja-

panischer Sprachausgabe.

zu 3: Die Angabe einer Spieldauer :
- macht nur in Ausnahmefillen Sinn.
. Wie lange zockst Du z.B. eine FuB- :

ball-Simulation oder einen immer

- wieder zu einer Partie motivieren-
- den Action-Kracher a la “Contra:
. Shattered Soldier”? :
© zu 4: In der Tat werten wir bei Grafik
© und Sound systembezogen, richten
. die Prozentangaben also an der
* Leistungsfahigkeit der Konsolen :

aus. Bei Xbox und Gamecube sehen
wir in puncto Grafik derzeit keine
grofen Unterschiede.

7u 5: Ob die zusatzlichen Charaktere

" lastbare Praktikanten sind uns stets

Oobwohl Du die beigelegte DVD
nicht mal eines Blickes gewir- °

_W digt hast, kommst Du zu dem :
Schluss, dass die Scheibe schlecht ist
- woher willst du das denn wissen? :

Gamecube, den GBA und alle ande-

welt erblicken. SchlieBlich

- willkommen...

Import-Zorn

P Mit groRem Interesse habe ich Eu-

besonders der Hersteller/Vertreiber
durchaus nachvollziehen. Letztere

wollen doch nur ihre teuer umgesetz-
ten PAL-Versionen auch in Europa los-
werden. Wenn aber ein wichtiger Teil
der Kaufer diese bereits vor Monaten
als NTSC-Version erstanden hat, dann
geht dadurch eine Menge Geld verlo-

- ren. Was jedoch unerwahnt bleibt, ist

der Fakt, dass die meisten Import-
spiele nie als PAL-Versionen in Europa

- erscheinen werden. Warum darf ich
zu 2: Ganz einfach: Die Importtests
- sollen sich von den PAL-Tests deut- :

mir diese dann nicht im Ausland be-
sorgen? Dadurch entsteht kein finan-

- zieller Nachteil, im Gegenteil, zumin-
. dest der Verkauf im Ursprungsland
. wird unterstitzt. Wenn durch das

- neue Jugendschutzgesetz im Prinzip
. alle NTSC-Spiele durch eine fehlende
 Alterseinstufung verboten werden,

Cybermedia Verlags GmbH = MAIL!AC
WallbergstraBe 10 « 86415 Mering
oder digital: leserpost@maniac.de

dann ist dies nur noch lacherlich.

- Warum schlieRen sich die Behérden

da nicht international fir einen ge»'

. meinsamen Standard zusammen?

SchlieBlich 6ffnet das Internet Tur
und Tor fir internationale Bestellun-

. gen. Selbst wenn grofe Versandfir-
- men schon seit geraumer Zeit den in-
- ternationalen Versand von DVDs und
© Spielen nicht unterstitzen, gibt es
im Multiplayer-Modus und die GBA-
Link-Option der Gamecube-Fassung :
den Mehrpreis rechtfertigen, musst
. Du selbst entscheiden.

. zu 6: Mit einem Ausbildungsplatz
- kénnen wir nicht dienen, aber be-

immer noch alternative Wege. Spa-
testens in den bekannten Online-
Auktionshausern werden die Importe

- wieder auftauchen und dhnlich wie

es jetzt schon mit indizierten Titeln
geschieht, durch simple Tricks an je-
der Kontrolle vorbeigeschleust. Die
grolte Angst der Hersteller ist doch
immer noch der Markt der Raubkopi-
en. Doch stellen sich Firmen, wie
Sony und Microsoft selbst das Bein,

- wenn die verwendete Technik ein Ko-
ren Artikel (iber die anstehende Im-
portproblematik gelesen. Ich kann i
- die Beweqgriinde der Behorden und

pieren der Software unterstitzt. Hat
schon mal jemand was von Gamecu-
be-Kopien gehort? Sicher wird diese
Bastion auch noch gestirmt, aber es
zeigt, dass Nintendo da auf dem rich-
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"MAN!AC-MEINUNG NR.3

Jeden Monat fragen wir Euch im Editorial nach Eurer Meinung zu einem
aktuellen Thema. Hier erfahrt Ihr, wie die Umfrage ausgegangen ist.

In Ausgabe 1/2003 ging es um das Thema Online-
Spiel. Wir fragten Euch, ob Ihr schon heif8 auf
Internet-Kémpfe seid oder dem Online-Zocken
eher skeptisch entgegen seht. Hier das Ergebnis:

u Online-Zocken wird meine neue Leidenschaft.

0 Schin wenn's geht, aber ich brauch’s nicht
unbedingt.

@ vas online-spiel ist nichts far mich.

tigen Weg ist. Sicherlich werden den : By
S o ' - Goody-Kritik
ge Hurden gestellt, die es zu Uber- - =
© > Als langjahriger Fan Eures genialen
nicht umsonst so genannt, sie wer- :

so genannten Freaks demndchst eini-
winden gilt. Aber die Freaks werden
den sich namlich neue Wege suchen,
kommen. Bitte vergesst nicht punkt-

gendschutzgesetzes dieses nochmal

spezifisch fiir unsere Anspriche zu
beleuchten. Dieser Punkt kam in Eu- '
- wiinsche ich mir eine Rubrik ahnlich
Ansonsten macht bitte weiter so! FUr :
multiplattformorientierte Leser seid -

rem Artikel leider etwas zu kurz.

Ihr unumganglich.
Kersten Schafer, via E-Mail

Stellvertretend fiir eine ganze °
i Reihe von Briefen stehen Kers-

R tens Ausfilhrungen zum brisan-

neue Jugendschutzgesetz noch eine
Weile auf sich warten lasst, haben

in einem umfangreichen Special.

DDA b DRATA

P MEA CULPA: Die erste "Tomb Rai-
der”-Episode erschien natirlich auf einer
32-Bit-Konsole, nicht wie im PS2-Alternati-
ven-Kasten auf Seite 10 behauptet in den
‘glorreichen 16-Bit-Teiten”.

P> UPDATE: Segas “Sonic Mega Collec-
tion” erscheint nun doch Deutschland. Ab
Marz diirfen Igel-Fans auf dem Gamecube
Gas geben.

schen schwingenden Archdologen heiBt in

hiesigen Landen “Indiana Jones und
die Legende der Kaisergruft”.

P MEA CULPA: Die Xbox-Versi-
on von "Tiger Woods PGA Tour
2003" erhielt ebenfalls 84%
SpielspaB, nicht wie an-
gegeben 87%.
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Magazins mdchte ich mich heute ‘

¢ auch mal zu Wort melden. Das neue
um an die heiRgeliebten Importe zu :
. erwachsener geworden. Das mit der
lich zum Inkrafttreten des neuen Ju- :
- auch in Zukunft beibehalten und un-

Layout ist super, Ihr seid dadurch viel
Bonus-DVD finde ich genial, bitte

bedingt auch fir Gamecube und PS2
machen. Als Verbesserungsvorschlag

der ‘Global Players’ in Eurer Schwes-
ter-Zeitschrift PLAYERS. Ich finde, 1hr
berichtet zu wenig Uber Themen aus

- Japan oder Amerika. Zum Schluss ei-

ne kleine Kritik an Heft 2/2003: Fur °
einen mickrigen “DOAX"-Kalender
das Heft um 16 Seiten zu reduzieren :

- finde ich etwas unverschamt. Dann
ten Thema Importspiele. Da das

lieber zu Gunsten von interessanten :
Informationen und Themen auf sol- -

- che Gimmicks verzichten.
wir zurzeit leider keine weiter- :
fihrenden Informationen. Sobald
das Gesetz jedoch vorliegt, lest Ihr :
in der MAN!AC natiirlich alle Fakten :

Ralf Wengenroth, Essen

Wie stehen andere Leser zum
iThema Japan/USA-Neuigkei-
R ten: Reichen Euch Import-Tests

- und Meldungen in den MAN'AC-
. News oder wollt Ihr eine feste Ru-
. brik? Fir den "DOAX"-Kalender ha-
 ben wir ibrigens den Heftumfang
- nicht reduziert, sondern erweitert.
. Ergo ist Deine Befirchtung, wir hat-
* ten interessante Themen unter den
- Tisch fallen lassen, nicht zutreffend.
- AuBerdem: Wenn Dir ein Gratis-Goo-
~ dy nicht gefallt, kannst Du es ja ein-
. fach uberblattern oder ignorieren.

Kinderkonsol ,

P wie oft habt Ihr geschrieben,
dass es lacherlich von Lesern sei,
7u behaupten, dass lhr eine Kon-
sole bevorzugt oder eine an-
dere schlecht macht. Ich hat-
te bis jetzt immer das Ge-
fuhl, dass Ihr fair seid. Als

" ich allerdings den Test zu "Ace Golf”

gelesen habe... unglaublich wie billig

. dieser Seitenhieb von Herrn Stepp-
. berger gegen den Gamecube war:
. "Die Aufmachung entspricht genau
¢ dem, was fir die grote Gamecube-
: Zielgruppe (also die jungeren Semes-
. ter) ideal erscheint,die Steuerung da-
gegen macht auch Golfprofis zu

schaffen.” Dieser Satz regt mich so

. auf. Eine Ausgabe vorher testet Ihr

"Eternal Darkness”, erwahnt, dass es

. schon das zweite Horrorspiel ist und

bringt in der letzten MAN!AC einen
Test zu “Resident Evil Zero” sowie In-
fos zu "Resident Evil 4”. Es gibt nur
wenige Kinderspiele auf dem Cube
(und Mario zahlt nicht dazu, sondern
ist das zurzeit beste Spiel vom Spiel-
spal her). Auch die Behauptung, es
gabe wenig Ego-Shooter stimmt nicht
- siehe “Metroid Prime”, “Medal of
Honor Frontline”, “Star Wars Jedi Out-
cast”, "Timesplitters 2”, “James Bond
Agent im Kreuzfeuer/Nigthfire”, "Tu-
rok Evolution” und "Die Hard Vendet-
ta”. Also gerade von einem MAN!AC
dieses schlechte Vorurteil zu horen ist
schon tbel. Ich hoffe es folgt fir die-
sen kleinen Versprecher ein Mea Cul-
pa in der nachsten MAN!AC.
Hans-Joachim Schrdder, via E-Mail

"o

Auch wenn Du es nicht beson-
ders gerne haorst, aber Ninten-
N do sehen ihre Hauptzielgruppe
immer noch im jingeren Spielepu-
blikum. Also stimmt die Aussage
von Ulrich im Kern sehr wohl. Aller-
dings hat Big N erkannt, dass die
Beschrankung auf eine enge Kaufer-
schicht dem Umsatz respektive der
Akzeptanz bei vielen Zockern nicht
gerade forderlich ist und zudem vie-
le Third-Party-Firmen (Deine ange-
fuhrten Titel stammen bis auf "Me-
troid Prime” und "Eternal Darkness”
alle von Drittherstellern) dauerhaft
verschreckt.
Anscheinend haben wir’s noch nicht
oft genug geschrieben, denn jeden

i Monat erreichen uns zig Briefe mit

Anschuldigungen wie ‘lhr bevorzugt

- System X und hasst Konsole Y. Als

Multiformatmagazin bemihen wir
uns jeden Monat, allen Plattformen

. die gleiche Aufmerksamkeit (sprich

Heftumfang) zukommen zu lassen.
Nur leider hapert’s manchmal am

¢ verfiigbaren Material oder schlicht

und einfach an interessanten The-
men fir das jeweilige System.

Schreib mal wieder: J

Jeden Monat leitet MANIAC eine Eurer Fragen di-
rekt an Leute weiter, die es wissen missen - die
Hersteller und Entwickler selbst. Falls ihr schon
immer eine Rechtfertigung fir ein verpatztes
Spiel horen, einen Konsolenhersteller nach sei-
nen Zukunftsplanen befragen oder Euch einfach
nur mal an der richtigen Stelle beschweren
wolltet, dann schickt uns einen Brief oder eine
E-Mail unter dem Stichwort " Direkter Draht”.

Kein ”Suikoden 3”

Sehr geehrtes Konami-Europe-Team,
ich bitte Sie um eine Veroffentlichung
des RPGs "Suikoden 3” in Deutsch-
land, da es hier sehr viele Rollen-
spielfans gibt, die schon nach Nach-
schub lechzen. (...) Da die meisten
Rollenspielfans eher &lterer Natur
sind, missten Sie das Game nicht ein-
mal Gbersetzen. (...) Wir Europaer &r-
gern uns schon langsam uber die ja-
panischen Publisher: Square bringt
“Unlimited Saga” nicht nach Europa
und verdffentlicht “FF10” mit riesigen
PAL-Balken und schlechter Uberset-
zung. (...) Nun bitte ich, bitten wir,
Sie, mit gutem Beispiel voranzuge-
hen und "Suikoden 3" in Deutschland
bzw. Europa zu verdffentlichen.
Fabian Schmid, via E-Mail

| Wolfgang Ebert
PR Manager, Konami

wusst, dass die ge-

platzte Verdffentlich-
ung des Nippon-Rol-
lenspiels "Suikoden 3" in Europa sicher
alle Fans der Serie enttauschen wird. Die
Produktphilosophie von Konami of Europe
beinhaltet allerdings den Anspruch, in je-
dem Territorium eine bestmaglich ange-
passte Version anzubieten (sprich profes-
sionell ibersetzt und auf die unterschied-
lichen Fernsehnormen abgestimmt). Je-
doch sah sich unser japanisches Entwick-
lerstudio in Tokio nicht in der Lage, eine
entsprechend hochwertige lokalisierte
Version von “Suikoden 3” herzustellen.
Aus diesem Grund kénnen wir bedauerli-
cherweise keine PAL-Version veroffentli-
chen. Eine lediglich englischsprachige Fas-
sung kommt fiir uns ebenfalls nicht in Be-
tracht, da dies einerseits nicht unserem
hohen Qualitatsanspruch entspricht und
andererseits auch zukiinftige Lokalisie-
rungen von Konami-Produkten untergra-
ben wiirde.

' Natiirlich ist mir be-
A
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Linux-Kit:

il

b s LA

Playstation 2

I | Setseweetey
Der Netz-Adapter hat zwei Ports fir
die Festplatte und einen fiir die PS2.

Playstation 2 spielt PC

Ein Fall fiir Coder:
Das Linux-Kit macht
Eure Konsole pro-
grammierbar, Netz-
werk- und Internet-
tauglich.

p UsB-Memcard fiir NGC

Wer seine Gamecube-Spielstande auf den PC
auslagern machte, besorgt sich den “GC USB Me-
mory Adapter 64M': Das Zu-
behar fasst mit 1019 Blacken 16
Mal mehr Speicher als eine ge-
wohnliche Karte, mit dem bei-
liegendem USB-Kabel und Win-
Software Gbertragt Ihr die Save-
games. Das Accessoire kostet
bei www.lik-sang.com 38 Euro.

) Memcard-Adapter

Auch auf der Playstation 2 gibt es die Moglich-
keit, Spielstande auf P(-Festplatte zu sichern:
Den ‘USB Memory Adapter’ stopselt Ihr in den
Memcard-Slot Eurer Konsole, in den Slot des
Adapters wandert die
regulare Speicherkar-
te. Via USB-Kabel
kénnt Ihr die Memcard
vom PC aus lesen, be-
schreiben und forma-
tieren. Der Adapter von
EMS  (www.hkems.com)
kostet 48 Euro.

J & |
P MANIAC 02/03: Power fiir Oldie-Module
Batteriewechsel bei alten Cartridges

P MANIAC 01/03: Reparatur auf Garantie
Eure Anspriche als Konsolen-Kunden

P MAN!IAC 12/02: RGB-Umschalter
Die Tucken der Scart-Umschalter

| zusammen gebaut, erst steckt Ihr die :

- ‘\
/ Linux
€ y
o
i

D

-

Sejt Sommer 2002 verkauft Sony
das Linux-Kit fur Playstation 2,

das die Konsole in einen vollwertigen

EYEEY. oS BHERNe |

[¢7] Die Benutzeroberfliche "KDE1x": Das Linux-Desktop ldsst sich fiir die Auflé-

Computer verwandelt. Linux ist ein
frei verfigbares Betriebssystem, bei
dem der Benutzer vollen Zugriff auf
den Quellcode hat - das heilt, er
kann die Funktion jedes Elements
iberpriifen und nach Belieben veran-
dern. Das ist eine tolle Sache fur
Freaks mit Progammiererfahrung, der

durchschnittliche E-Mail-Leser kommt -

damit aber nicht zurecht.

enthalten sind zwei Installations-
DVDs, 40GB-Festplatte, Ethernet-
Adapter, Monitor-Adapter sowie Tas-
tatur und Maus fur USB. Das Hand-
buch enthélt nur die Installations-Be-
schreibung, Hardware- und Linux-Do-
kumentationen lagern auf DVD. Fur

den Linux-Boot von der Festplatte °

braucht 1hr zudem eine eigene Me-
mory Card, die Ihr gesondert kauft.
Installation: Die Hardware ist schnell

Festplatte in die Schnittstellen des

Ethernet-Adapter, anschlieBend stop-
. deshalb als Benutzer ‘root” an und |
Schacht der PS2. Nun steckt Ihr Tasta- -

selt Ihr beides in den rickwartigen

tur und Maus an die Konsole und ver-
bindet den VGA-Adapter mit Multi-Av-
Port und Monitorkabel. Leider streikt
der Adapter bei alten Monitoren, die
den ‘Sync on Green’-Modus nicht un-

| Einkauten
*MANIAC
Kiopapier
sLinux- Handbuch

Lrootlps2 /root]e ls
[Desktop Mail snepshot 02 .bs
[GhUstep snapshatOl,bep

Croct@ps2 /roctls

Nschdem das Heft berelts eins opusche
A~ ‘-ﬂli:huhg erfuhr, solite ove Website nichl
jrurGckstecken . In den kommenden Wochen
irda MANIAC ONLINE nach und nach
meuent und erweften
Angebote. neue Mag

Featurer, neus
keten!

e hoffen nathrich, dass Euch es getai
ind das Beste. Um da Fonum masst

hreads, alle Userdaten
Whisrarchische Aufbau bleiben natdrich
bestahen.
[Euer MANIAC ONLINE-Team

=

sungen 640x480, 800x600, 1024x768 und 1280x1024 Pixel konfigurieren.

terstitzen - auf ‘Tv-Modus’ lasst sich
Linux zudem erst nach der Installati-
on schalten,

Bei der Software verzichtet der Freak
auf die Schnellinstallation und packt

- sich in langwierigen Meniis alle Ele-
Das Linux-Kit kostet bei www.linux- :
play.com 250 Euro: Im Lieferumfang :

mente des Betriebssystems auf die
Platte: Hierflir braucht Ihr bereits eine
Menge PC-Erfahrung und Kenntnis der
Linux-Terminologie, weil 1hr z.B. auch
gleich Netzwerkadresse und Internet-
Gateway festlegt. Vernetzt Ihr an-
schlieBend den Ethernet-Adapter mit

- einem WinXP-Rechner und aktiviert

dort die Internetfreigabe, ist die Play-
station 2 ab Start online.

Erste Schritte: Das ist aber nur Theo-
rie, denn nach dem ersten Boot er-
blickt Ihr nur einen schwarzen ‘Log
In"-Bildschirm. Das PS2-linux startet
standardmadlig ohne grafische Benut-
zeroberflache, der Profi meldet sich

stellt mit dem Befehl ‘linuxconf’ den
‘Default Runlevel” von drei auf finf.
Beim nachsten Boot beginnt Linux
nun mit grafischem Login, dann
konnt 1hr Ubersichtlich zwischen sie-
ben vorgefertigten Benutzerober-

flachen (‘Sessions’) mit individuellem
Design wahlen.

‘KDE1x" gehdrt zu den beliebtesten
Oberflachen (Bild), von dort kénnt Ihr
die vielen Systemprogramme kom-
fortabel aufrufen. Eingebaut sind z.B.
Organizer, Malprogramme, Taschen-
rechner, ein WWW-Browser und ein
simples E-Mail-Werkzeug. Jedes be-
liebige Linux-Programm konnt Ihr
aber nicht ohne weiteres auf die PS2
bringen, die Software muss mit dem
MIPS-Prozessor der Konsole kompati-
bel sein und deshalb oft modifiziert
werden. Die Fan-Gemeinde unter
www.playstation2-linux.com ist gera-
de dabei, allerlei Tools wie MP3-Co-
dec und Divx auf die Konsole zu por-
tieren. Dort findet Ihr auch alle Infos
zur Programmierung.

Netzwerk: Im Windows-Heimnetz-
werk konnt Ihr die dicke PS2-Festplat-
te auch mit Euren PC-Daten voll
packen, fir den Datenaustausch in-
stalliert Ihr die mitgelieferte ‘Samba’-
Software. Kompliziert wird’s bei einer
Playstation 2 neuester Generation -
die braucht ein Softwareupdate, da-
mit die LAN-Verbindung klappt. ce
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Top Drive Steering Wheel

SR T x

Playstation 2

Piranha Xtreme

Piranha Xtreme

Zurzeit sind Lenkrader auf Microsofts
Xbox noch Mangelware: Von Logic 3
kommt mit dem ‘Top Drive Steering
Wheel’ nun endlich Nachschub - lei-
der ein wenig brauchbarer.

Der Mini-Lenker mit 20 Zentimeter
Durchmesser kommt mit separaten
FuBpedalen und im Neigungswinkel
verstellbarer Lenksaule. Auf Force-
Feedback oder starkere Rutteleffekte
miusst Ihr verzichten, lediglich ein
leichtes Vibrieren ist wahrend des
Rennens zu spuren.
Da die Hersteller
auf eine ubliche

Cc
ee

Befestigungsart wie Feststellschrau-
be oder Schenkelhalter verzichtet ha-
ben, miisst thr das Zubehér zwangs-
weise auf die Tischoberflache stellen.
Dank griffiger GummifiRe bleibt das
Lenkrad einigermalen in Position,
bombenfesten Halt durft Ihr aller-
dings nicht erwarten. Die separaten
FuRpedale sind ebenfalls eine wacke-

Bislang gibt’s noch keine lohnens-
werte Alternative zum original Game-
cube-Pad - auch der 'Piranha Xtre-
me’-Controller aus dem Hause Mad
Catz lost die Nummer 1 nicht ab. Zwar
liegt das Zubehar gut in der Hand und
auch der Analog-Stick gefallt mit an-
genehmem Widerstand, doch die Ge-
nauigkeit der Sticks und die Qualitat

lige Angelegenheit - im normalen | der  Aktionskndpfe  (schabende
Rennalltag neigt das Gerat perma- | Gerdusche  der :

nent zum Kippen. Alles in allem ein | Schulterbuttons)

nicht zu empfehlendes Sparlenkrad | lassen zu wun-

mit Minimal-Ausstattung. schen @brig.

Hersteller:  Logic 3 Hersteller:  Mad Catz

System: Xbox System: Gamecube
) Preis: ca. 40 Euro ) Preis: (a. 20 Euro

Ein Lenkrad zum Abgewdhnen: Fehlende
Befestigungsmaglichkeiten und unzureichen-

de Verarbeitungsqualitdt lassen jeden Renn-
abend im Fiasko enden.

Ego-Shooter- und Strategie-
Fans aufgemerkt! Mit Fana-
tecs ‘Gameboard Controller’

brauchen PS2-Besitzer end-
lich nicht mehr neidisch auf
die PC-Fraktion schielen - mit
Tastatur, Maus und integriertem

Analog-Stick ballert 1hr in “Half-Life”
(dt.) & Co. genauso prazise und fix
auf Eure Gegner wie Computer-
Zocker.

Dank extra langem 4-Meter-USB-An-
schlusskabel und kompakter Form
(die besonders gleitfahige Maus-
unterlage ist in das Keyboard einge-
lassen) legt thr das Zubehér auf Eure
Schenkel und zockt bequem vom So-
fa aus. Ist die Spielesession voriiber,
klemmt Ihr die Maus einfach via
Klettband an der Unterseite fest und
stellt das Accessoire platzsparend

MAN!AC 03-2003

hochkant
in die Ecke.
Natirlich dorft thr den
‘Gameboard Controller” auch fir
kommende Online-Angebote wie E-
Mail oder Chat verwenden. Dank ge-
plantem ‘Wireless Modul’ (Preis steht
noch nicht fest) entfallt kiinftig der
Kabelsalat vollends. Konsolen-Zocker
mit Faible fur die eingangs genann-
ten Genres erstehen mit Fanatecs ta-
dellos verarbeitetem Gerat das ideale
Hardware-Zubehor - lediglich der
happige Preis von 70 Euro mag eini-
gen sauer aufstoRen.

Hersteller:  Fanatec
System: Playstation 2
1 Preis: . 70 Euro

“All-in-One’-Losung fiir Ego-Shooter- und Stra-
tegie-Fans: Tadellose Verarbeitung und Be-
dienbarkeit zeichnen die Tastatur-Maus-Ana-
logstick-Kombi aus.

| MAN!AC Wertung

vvvv

Ginstiges, aber qualitativ unterlegenes Oritt- )
hersteller-Pad: Handling und Analog-Sticks ||
sind akzeptabel, die Machart der Aktionstas- |
ten ist jedoch nicht gelungen. |

| MAN!IACWertung  v'v/

Auch fur die PS2

haben Mad Catz
eine gunstige
Controller-Al-
ternative im
Programm:
Das ‘Piranha Xtreme’ fur die Sony-
Konsole passt ebenfalls sehr gut in
normal groBe Hande und wie beim
Gamecube-Pendant (siehe links) fal-
len die Analog-Sticks mit ordentlicher
Straffheit positiv auf. Leider man-
gelt’s bei dem nur 15 Euro teuren
Accessoire an der Verarbeitungsqua-
litat: Bei jedem Lenkmandver hort Thr
unschéne Knirschlaute und die Naht-
stellen der Padhalften klaffen bei et-
was harterer Gangart deutlich ausei-
nander. Trotz des gunstigen Preises
lautet auch hier die Devise: Hande
weg!

Hersteller:  Mad (atz |
System: Playstation 2 |
Preis: €. 15 Eurg i H
o i

|| Gunstiger Controller, dem es deutlich an Verar-

beitungsqualitat mangelt: Knirschgerausche |
und wackelnde Padhalften schrecken vom
Kauf ab - trotz akzeptabler Analog-Sticks.

Playstation 2

M 1. pual shock 2 | 1. [¥sPad

|

Hersteller: Sony

Hersteller: Bighen

Hersteller; Nintendo

Preis: €a. 30 Euro Preis:

ca. 20 Euro

Preis: ca. 35 Euro

Fazit: Das Original von Sony
ist mit der robusten Bauwei-
se, dem tadellosen Handling
und den prazisen Analog-
Sticks nicht zu toppen.

| MANIAC Werlung: v'v'v/'v/'v"
2. Advanced PS2-Controller
Hersteller: Mad Catz

Fazit: Tadellose ’S-Control-
ler’-Kopie mit hochwertiger
Verarbeitung und gutem
Handling. Die Analog-Sticks
durften etwas straffer sein.
MANIAC Werlung: v'v"v/'v
2. s-Controller

Hersteller: Microsoft

Fazit: Mit perfektem Analog-
Stick, einer ‘erfiihibaren” But-
ton-Anordnung und tadello-
ser Ergonomie setzt sich das
Original-Pad an die Spitze.

MAN!AC Wertung: v'v'v/'v'v'

Hersteller: Nintendo

Preis: ca. 30 Euro Preis:

€. 40 Euro

Preis: a. 40 Euro I

Fazit: qute Handhabung, ein-
wandfreie Verarbeitung und
viele Zusatzfunktionen.

| MANIAC Wertung: v'v/v/'v/
3. | Basic PS2-Controller
Hersteller: Mad Catz

Fazit: etwas straffere Analog-
Sticks als die Bigben-Konkur-
renz, jedoch doppelt so teuer.

MAN!AC Wertung: v'v"v'v"

Hersteller: Microsoft

Fazit: wie das Original, nur
ohne stirendes Kabel; leider
auch ohne Rumble-Funktion.

MANIAC Wertung: v'v/o’v”
3. MC Cubicon P
Hersteller: Mad Catz

Preis: a. 25 Euro Preis:

ca. 40 Euro

Preis: ca. 25 Euro

Fazit: puristisches Pad ohne
groRartige Zusatzfunktionen
um fairen Preis.

| MANIAC Werlung: v'+/v/'v/

Fazit: fir kleine Hande etwas
klobig; gute Verarbeitung,
iiberzeugende Schultertasten.

MANIAC Wertung: v'v'v”

Fazit: fur groBere Hande ge-
eignet, gute Aktionstasten;
Analog-Stick leicht unprazise.

MANIAC Wertung: v'vv"
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" Playstation 2

P Doppelte Energie:

Sonys umstrittenes Gangster-Epos ist
ein echter SpieBrutenlauf. Zwar kénnt
Ihr Euch jederzeit heilen indem Ihr
Euch an Wande lehnt, aber dazu
misst lhr sicher stehen und viel War-
tezeit in Kauf nehmen. Eleganter ist
unser Cheat. Gebt die unten stehen-

de Kombination wahrend der FMV-

Sequenz ein, die ablauft, bevor das
Hauptmeni gezeigt wird. Eine
Frauenstimme quittiert die richtige
Eingabe und beschert Euch ein ver-
doppeltes Energiekonto.

t s> 00

p Friedenspanzer:

Wenn Ihr den Panzerwagen steuert,
ist es Euch normalerweise verwehrt,
den Kanonenturm zu kontrollieren.
Diese pazifistische Grundhaltung

passt nicht recht zum Rest des Spiels.
Gebt wahrend der Videosequenz, die :

noch vor der Anzeige des Haupt-
menus abgespielt wird, diese Kombi-
nation ein, um die Kanone gefechts-
klar zu machen.

t > HAO®

P Kelvin Deamer:

Habt Ihr das Spiel bereits einmal
durchgezockt, durft thr im ‘Spazier-
fahrt’-Modus ein Golfkart im Londo-

ner Park entdecken. Nehmt auf dem -
Fahrersitz Platz und gebt die nachfol-
. P Xbox Mastercode:
- Auch auf der Xbox kommt Ihr in den

gende Kombination ein, um Euch in
den Charakter ‘Kelvin Deamer’ zu
verwandeln.

t AV A+=>0

SN
f

#74 Bevor lhr in einer blutigen Lache
endet, benutzt Ihr lieber obige Cheats.
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¢ ‘X-Men

P PS2 Mastercode:

Hauptmend aktiviert und beschert

Euch diverse Freischaltungen. Bevor :
Ihr den Code eingebt, misst Ihr aller-
- dings die Memory Card aus dem Slot :
nehmen. Im Hauptmenii gebt Ihr den
i Cheat dann mit gehaltener L1 - Taste
- ein. Nach erfolgreicher Eingabe er-
. scheint eine Textmeldung auf dem
. Bildschirm. Jetzt kénnt Ihr die Me- :
 mory Card wieder einsetzen. :

> > == 4+ 0

Codes:

- Auf allen Konsolen finden sich Cheats :
- fur den neuesten Marvel-Priigler. Der
© Effekt ist identisch, die Ausfihrung -
. unterscheidet sich leicht von Konsole :
zu Konsole. Die Gamecube-Codes -
werden im Hauptmenu eingegeben.

Ein Tonsignal zeigt die Aktivierung
des Cheats an.

Mastercode
t 4+ ¥ 4 == « = ABStart
Ein Schlag totet
+ ¢+ ¥ FXYYX
Unendlich Super-Manover
+ ¢+ ¥ ¥ AXAX
Kl umschalten
+ 4+ 4+ 4 AABBXXYY

Genuss des gehaltvollen Masterco-

- des. Wie bei der PS2- und Gamecube-
© Version werden die richtigen Tasten
. im Hauptmenii des Spiels gedrickt.
Eine gesprochene Botschaft unter- -
. richtet Euch ber die Inkraftsetzung -
. des Mastercheats.

- =3 =« § 4 B

. ) Geheimes Ende: :
- Verliert den letzten Kampf im Story-
- Modus und gewinnt den folgenden

kampf gegen Bastion ‘perfekt’.

b Dec B
. Der Mastercode der PS2-Version von © Endlich
Next Dimension” wird im

dirfen auch Nintendo-Fans
taktisches Geschick im Kriegsspiel be-
weisen. Die ratselhafte Enigma-Ma-
schine dient auch auf dem Gamecube
als Eingabeplattform fur diverse
Cheats. War der Code korrekt, leuch-
tet ein grines Licht an der krypti-

© schen Schreibmaschine. Jetzt miisst

‘Bonus’-0ption unterhalb der Enig-
ma-Maschine aktivieren.

LOOE

BALLOWAX

Master

SILVERSHOT
BOUNCE
Snipe-0-Rama-Modu

SUPERSHOT
{ugelschild-Modus

tuelle Mission abschlieRen

SEAGULL

. ) Cheat-Modus:

* Harter als Duke Nukem und prolliger
- als Triple X: Das ist Serious Sam. Und
- mit der geheimen Cheat-Option wird
. der charismatische Ballermann auch

noch robuster als Highlander! Nach-

- dem Ihr den unten stehenden Code
- eingehdammert habt, konnt thr im
- Hauptmenil die Cheat-Option aktivie-
- ren. Dies ermdglicht Euch, wahrend
Ihr den Cheat nur noch mittels der -

des Spiels mit der Start-Taste ins
Cheatmeny zu wechseln und dort so

- angenehme Dinge wie Munition und
- Leben unbegrenzt nachzufillen. Aus-
- dauernd angewandt, hat Euer action-

reicher Ausflug eigentlich kein Ver-
fallsdatum mehr. Die Cheat-Option

- schaltet Ihr ein, indem Ihr im Haupt-

menu den linken Analogstick ge-
drickt haltet und folgende Kombina-

- tion eingebt.

Schwarz Weill ¥

: Cheat-Modus:
- Im'ersten Level findet Ihr hinter Euch
. (am FuR der Startrampe auf der rech-
. ten Seite) eine Tir. Dahinter warten
. ‘grokopfige Programmierer.

~ 1068 130

ein Druck auf die Start-Taste hilft.

Kompetente Hilfe: Kein Weiterkommen
mehr bei eurem Lieblingsspiel? 0b zu wenig
Munition, unterbelichtete Heldentruppe oder
kniffliger Endgegner: Unsere Tipps-Hotline
weil bestimmt Rat. Ab sofort erhaltet ihr un-
ter 0190/88241228 (1,86 Euro/Min) kompe-
tente Hilfestellung zu allen Videospielen far
Playstation, Dreamcast und Nintendo 64.

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure
Fragen taglich von 8-24 Uhr, natirlich auch am
Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht
gleich einen entsprechenden Tipp parat, re-
cherchieren sie in umfangreichen Datenban-
ken nach der Losung des Problems. Bei Eurem
nachsten Anruf wissen sie dann Bescheid, und
Ihr spart Euch teure Wartezeiten am Telefon.
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GUNDAM FEDE-
RATION VS. ZEON

~ ) Rise of the Robots:
Jede Menge Bonus-Mechs stehen
Euch in der PS2-Umsetzung des tradi-
tionsreichen Robotergemetzels zur
verfigung. Um mit einem der aufge-
listeten Mechs zu spielen, braucht thr
nur das zugehdorige Wort als Namen
Eures Piloten eingeben. Hier musst
Ihr auf GroB3- und Kleinschreibung
achten. Nach korrekter Eingabe durft
Ihr den Kampfkoloss dann im Arcade-
Modus des Spiels besteigen.

Amuro Ray
Amuro
Dozle Zabi
Dozle
Garma Zabi
Garma
Hayato Kobayashij
Hayato
Kai Shiden
Kai
Lalah Sune
Lalah
Ramba Ral
Ramba
Ryu Jose
RYU
Sayla Mass
Sayla
Sleggar Law
Sleggar

TONY HAWK’S PRO

SKATER 4

Skater-Fortsetzung:
Wie in der letzten Ausgabe verspro-
chen, folgt hier der Rest der Spezial-
skater, deren Bezeichnung 1hr als |
Spielernamen eingeben konnt. Eine !
exakte Gebrauchsanweisung findet
Ihr in MAN!AC 02/2003. '

Mike Ward
Mr. Brad
Nolan Nelson
Parking Guy
Pooper
Sik
Stacey D
Team Chicken
Ted Barber
Wardcore
Iac ZiG Drake

MAN!AC 03-2003

P Kopfgeld leichtgemacht:

. Die Profession des Kopfgeldjagers ist
- mitunter ein hartes Brot. Von Jedis
verfolgt und von der Fdderation
- gedchtet, lungern zahlreiche arme -
- Topfhelme am Rande der Galaxis her-
* um. Bessere Zeiten winken mit den -

Kapitel- und Missions-Passwartern,

- die Ihr im Cheat-Bildschirm eingebt.

Kapitel 1
SEEHOWTHEYRUN
Kapitel 2
CITYPLANET
Kapitel 3
LOCKDOWN
Kapitel 4
DUGSOPLENTY
Kapitel 5
BANTHAPOODOO
Kapitel 6
MANDALORIANWAY
Mission 1
BEAST PIT
Mission 2
GIMMEMY)ETPACK
Mission 3
CONVEYORAMA
Mission 4
BIGCITYNIGHTS
Mission 5
IEATNERFMEAT
Mission 6
VOTE4ATRELL
Mission 7
LOCKUP
Mission 8
WHAT A RIOT
Mission 9
SHAFTED
Mission 10
BIGMOSQUITOS
Mission 11
ONEDEADDUG
Mission 12
WISHIHADMYSHIP
Mission 13
MOSGAMOS
Mission 14
TUSKENS R US
Mission 15
BIG BAD DRAGON
Mission 16
MONTROSSISBAD
Mission 17
VOSAISBADDER
Mission 18
JANGOISBADDEST

Playstation 2

P Hole in One:

- Traumhafte Statistiken und das Ein-

lochen mit einem Schlag ermdagli-

Zur Eingabe wahlt Ihr im Options-
Meni die ‘Cheat Codes’ an und tippt
die jeweiligen Warter ein. Meister

Alle Golfer
ALLTW3
Alle Kurse
14COURSES
Super Tiger Woods
SUNDAY
Brad Faxon
XON
Cedric ‘Ace’ Andrews
IAM#1
Charles Howell 111
BANDPANTS
Dominic ‘The Don’ Donatello
GODFATHER
Hamish
MCRUFF
Jim Furyk
THESWING
Josey “Superstar’ Scott
SUPERSTAR
Justin Leonard
JUSTINTIME
Kellie Newman
COWGIRL
Mark Calavecchia
CALCULATE
Mark Omeara
1B
Melvin ‘Yosh’ Tanigawa
YOYOYO
Notah BeGay Il
NOTABLY
Solita Lopet
SOLITARY1
Steve Stricker
SS
Stewart Cink
SINK
Stuart Appleby
ORANGES
Takeharu ‘Tsunami’ Moto
2TON
Ty Tyron
TYNO
Val ‘Sunshine’ Summers
Valentine
Vijay Singh
VJSING

- P Mastercode
- Alle strecken und ATVs konnt Ihr mit
. diesem Cheat freischalten. Die Pass-
- chen Euch die aufgelisteten Cheats. :

ATV QUAD POWER
RACING

wort-Eingabe funktioniert tber Icons.

© Das Icon firr ‘Geschwindigkeitsschub’
¢ (GS) ahnelt einem nach oben wei-
* senden Pfeil.

Woods kommentiert die korrekte Ein- -
- gabe mit einem kernigen ‘Oh Yeah!

Frosch Frosch Helm GS Reifen

" Levelcodes:

plevels in drei verschiedenen
- Schwierigkeitsgraden konnt Ihr mit
- den folgenden Cheats als gewonnen
- vermerken. Die Code-Eingabe funk-
- tioniert Gber Symbolketten. Das ATV-
. Icon sieht aus wie ein X. GS steht fir
- das Geschwindigkeitsschub-lcon.

Levels im Stock-Modus:
Blitz Blitz A1W Rad Blitz
Rad Helm Ral:j Helm Helm
Helm GS 3‘65 GS ATV
ATV Blitz R;d Blitz Rad

5

Blitz Rad GS Helm GS
6

Rad GS Blitz ATV Blitz

7
Helm ATV GS Blitz Helm

ATV Rad BI:tz Rad ATV
Levels im Pro-Modus:
Blitz Helm Hielm ATV Rad
Rad ATV Blzilz Blitz GS
GS Blitz Ilelr3n Helm Blitz
ATV Rad ATV GsdHeIm Blitz ATV
Blitz GS He?m Blitz ATV
Rad ATV AT:’ Helm Rad
GS Rad RTad GS GS
8

ATV Helm ATV Blitz Blitz
Levels im Open-Modus:
8
ATV ATV Helm GS Rad
7
GS GS Blitz Rad ATV
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p Endgegner-Taktiken:

Dem Ausnahme-jump’n‘Run wid-
men wir in dieser Ausgabe einen
Kasten mit Profitipps.

Clockwerk:

SchieBt auf den Mechanikus bis ein
weiler Strahl eines seiner Korper-
teile erwischt. Konzentriert Euer
Feuer auf dieses Koperteil bis der
Lichtstrahl verschwindet. Wieder-
holt diese Prozedur vier- bis sieben-
mal. Geht dann durch die Ener-
gielacher, die Clockwerk produziert.
Die ringférmigen Fallen schlingern
zwar, verdndern ihren Kurs jedoch
nie. Sobald Ihr einen Ring passiert
habt, erscheinen wieder Lichtstrah-
len, die Ihr erneut unter Beschuss
nehmt - das Ganze musst Ihr wie-
der vier- bis siebenmal durch-
fihren. Geht weiter durch die Halle
und weicht den Lasern aus. Streckt
der Widerling schlieflich seinen
Kopf heraus, schlagt Ihr mit dem
Diebesstab zu und erledigt ihn ein-
fur allemal.

Playstation 2

SLY RACCOON

Muggshot:

Ein nitzliches Hilfsmittel im Kampf
gegen Muggshot ist der ‘Roll Move'.
Vor dem Duell solltet Ihr also alle
Hinweise finden, um den Safe mit
der Spezialattacke zu knacken. Der
Vorteil: Wenn lhr rollt, kann Euch
Muggshot nicht treffen, auBerdem
gewinnt Ihr an Geschwindigkeit.
Das Ziel bei diesem Kampf ist aber
nicht Muggshot selbst, sondern die
ihn umgebenden Spiegel. Achtet
darauf, dass weder lhr noch die
Spiegel einen Treffer kassieren.
Umrundet stattdessen rollend die
Arena und schlagt nacheinander al-
le Spiegel. Habt Ihr alle erwischt,
wird Muggshot angesengt. Zusatz-
lich kénnt Ihr Muggshot auch mit
Minen traktieren. Dies verschafft
Euch Zeit fir die Spiegel.

Panda Kdnig:

Dieser Obermotz ist auBerst einfach
zu besiegen, da er Euch die Tipps zu
seiner Vernichtung bereitwillig
selbst liefert.

' Game Boy Advance

Raleigh:

Hupft auf den Plattformen herum
und wartet, bis die Fliege, die Ra-
leigh anknabbert wegfliegt. Jetzt
konnt 1hr zuschlagen.

P Extra-Leben und mehr:

Begebt Euch zum ‘Prouling the
Grounds’-Areal bei Raleighs Ver-
steck im ‘Tides of Terror’-Abschnitt.
Vom Brunnen mit dem seltsam aus-
sehenden Fisch aus folgt Ihr der
Minzenspur. Links vom Mini-Level
‘High Class Heist’ wartet das erste
Extra-Leben. Gleich um die Ecke fin-
det Ihr einen Baum und ein Fenster
Gber einem dornigen Gebiet. Im
Fenster befindet sich ein ‘Lucks
Charm'. Der Trick ist jetzt, wieder-
holt in das ‘High Class Heist'-Level
zu steigen und ins Hauptgebiet zu-
riockzukehren. Alternativ dazu kdnnt
Ihr Selbstmord begehen, indem Ihr
auf die Dornenpflanze hipft. Betre-
tet die ‘Prowling Grounds’ erneut,
die Items sind wieder da. Ihr kénnt

sie unbegrenzt oft sammeln.

STREET FIGHTER
ALPHA 3

P Alle Kimpfer:

Gebt die unten stehende Kombinati-
on im Titelbildschirm der traditions- -
um )
ausnahmslos alle Prigelknaben und

reichen Capcom-Priigelei ein,

Schlagerweiber freizuschalten.
«= § =>LLALLBRA ¢

P Alle 1SMs und Modi:

Diese Kombo (im Titelbildschirm an-

gewandt) schaltet diverse Modi im :
Options-Menti frei. Die richtige Einga-
be des Codes kommentiert das Spiel
mit einem Schrei. Die zuganglichen :
Spielmodi sind im Einzelnen: Alpha :

Combo, Alpha Cancel, Super Alpha
Cancel, super Guard, Infinite Guard,
Auto Guard, Alpha Counter Plus, Hard
Body, Guard Destroy, Gauge Plus und
Limit Off.

A4ALR= A § =

P Alle Modi und Handicaps:

Dieser Cheat aktiviert alle maglichen !

Modi und Handicaps auf einmal.
L-+AR4L=>BA % = § =»
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Ausgewshlte Komplettlosungen bieten wir
im Faxabruf (1,86 €/Min) an. Wie Ihr Faxab-
ruf-Dokumente empfangt, erklart die Anlei-
tung Eures Faxgerats.

Aggressive Inline (1 Seite) 0190/829076201
Blood Omen (8 Seiten) 0190,/829076202
Drakan (8 Seiten) 0190,/829076211
Final Fantasy 10 (2 Seiten) 0190/829076203

Gran Turismo Concept (2 Seiten) 0190,/829076212

Lost Kingdoms (2 Seiten) 0190/829076215
Munchs Odyssee (6 Seiten) 0190/829076204
Pikmin (2 Seiten) 0190/829076205
Ratchet & Clank 0190/829076218
shenmue (5 Seiten) 0190/829076206
Soul Reaver (4 Seiten) 0190/829076207
Spiderman (2 Seiten) 0190/829076208
splinter Cell 0190/829076219
Super Mario Sunshine (6 Seiten) 0190/829076216
Tekken 4 (2 Seiten) 0190/829076217
Turok Evolution (2 Seiten) 0190/829076213
Virtua Fighter 4 (7 Seiten) 0190/829076209

Vv-Rally 3 (2 Seiten) 0190/829076210

RED FACTION 2

Als Spike spielen:
- Spike gibt sich die Ehre, wenn Ihr Teil
- Zwei einmal durchgespielt und alle
i 297 Affen gefunden habt. Driickt jetzt
© L1 + Start, nachdem der Cursor auf
‘New Game' gestellt wurde.

PLAYSTATION 2 - GAMEBUSTER (ODES

Wirkung | tode | tode Cw | code 5
schwache s:hwe:kran DESFFFBE FSAA9BOF Maximum Geldsticke  FE971A86 BCA99BES
GRAND THEFT AUTO VICE CITY DEBFFFBA 3CCAAB86 |20 Schlissel CE9730DE BCA99BA3
Master Code DE3C7DF2 1853E59E DEBFFF46 EOAC9B02 | unendlich Zeit CE9815C0 BCASDD10
T illbtonnedll ARMORED CORE2 |
unbegrenzte Energie DEBFFFFE FBAEDD4B DESFFF4A FBAADOS3 ARMORED CORE 2
Master Code EC87AZE8 1456E60A
DEBFFFFA 68EESEEB DEBFFF56 4F2D8(8B —
DERFFF86 BF899BSB DESFFFS2 EOACOCEF alle Missionen geldst ~ 3CAE102C 1456E7A6
DESFFF82 02A99BA7 1CAE10F8 1654E5A7
DEBFFFSE FBABIBDF
DE9TCATA CBAC9A43 TCAETOFC 1654E5A7
DEBFFFSA EOEB18C3 e S et
unendlich Panzerung  DEBFFFFE FSAEDD4B DESFFF66 BC2CB39B
1CAE1004 1654E5A7
DEBFFFFA 68EEIEEF DESFFFGE BCECABA4
1CAE1008 1654E5A7
DEBFFF86 BF899888 DESFFF6A 48EB9B83
1CAE100C 1654E5A7
DEBFFF82 02A9A389 DESFFF72 68EA9BF7
1CAE1010 1654E5A7
DE91CATA C8AC9A43 DESFFF16 EOACOBF3
unendlich Energie & DESFFFFE FBAEDDAB DEBREF12 CANDISFS LRI et
Panzerung DEBFFFFA GBEEIEEB DERCDD32 CAACIAS3 1CAE1018 1654E5A7
DESFFF86 6BEE9EEF 1CAET01C 1654E5A7
unbegrenzt Munition ~ DEB9766E EOEBIBS3 a@i B rieh theats el :
DESFFF82 BF899B88 DEB976C6 EOEROBS3 ie n_#it sten beiden Cheats gelten nurim
DESFFFSE 02A998A7 DEB97EF2 EOEB9BS3 M"m::.aye"md"s e icea
DE91CATA (BAC9A43 DEBS7DSE E0EBIB83 |V Wl Bagst ;E:E:;ED : 5 5::7:3
Teitstopp DE97FIE6 BCAS9BE3 | immer Waffen vorhanden DEB3DA4CE BF899B8B

Maximum an Geld

DE427902 C19E7B32
DE4279DE C19E7B32

durch Wande gehen

OE42EEF8 BCA99980
DE8B2776 BCA99BE3
OE42EEF8 BCA99880
DEBB2776 (8B7AEE3

Aktivierung: L2 + L3 driicken

DEB3D4CA BCA99BE3

Master Code OE3C7DF2 1853E59E

EE9F582E BCCOEQF2

4CBE3CAQ 14564285
3CBE7ECO 1456ETAD
3CBE7E40 1456E751
3CBE4760 1456E751
ACAEOFAB 1456C70C

unendlich Munition

maximale Geldmenge

Goldenes Hufeisen CE971AFA BCA99BSS

ACAEQFA6 1456EA12

unbegrenzt Leben FES71AFE BCA99IBES

immer ‘0’- Temperatur  4CBE3AB6 1456E7AS
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ten wir die Schlachthof-Geiseln
vor der Live-Hinrichtung im Internet,
dann ziehen wir den Verantwortli-
chen Nikoladze zur Rechenschaft.
Wwild durch die Gegend ballern drft

} Die NSA schlagt zuriick: Erst ret- -

Ihr dabei aber nicht: Besonders in der -

letzten Mission wird die Munition
knapp, erledigt die Wachen mit kur-
zen Salven und zielt wenn maoglich
immer auf den Kopf. Durchsucht die
Taschen aller Wachen, lhr findet Gra-
naten und Medi-Kits. oe

Mission 7:

Schlachthof

Vorrat Gegenstand
1 SC-20K (60 Schuss)

: SC-Pistole (40 Schuss)
Rauchgranate
Haftkamera
Ablenkungssystem
Ringflachengeschoss
Taser
Einwegdietrich
Dietrich
Flexible Optik
Knicklicht

-

r~

—_ - NN R W -

Auf dem Schlachthofgeldnde musst
Ihr unentdeckt bleiben:

nach links und bekampft die drei Wa- :

Schleicht ©

L2H Mit einem Trick besiegt Ihr die Ubermacht: Stiirmt zur vordersten Trennwand,

Minen, aber nicht die Scheinwerfer.

chen, dann eilt thr durch den Schup-
pen und uberwaltigt den Spreng-
meister. In diesem Hof erwarten Euch
gleich mehrere Fallen: Die Minen er-

- spaht Ihr mit der Thermalbrille € und
- vor den beiden Scheinwerfern ver-
- steckt Ihr Euch hinter den Containern.

Auf den beiden Balkonen halten vier
Wachen nach Euch Ausschau, zwei
schaltet Ihr gleich aus, zwei kommen

nach, wenn Ihr den Hof durchquert :
~ habt. Klettert von den Mullcontainern
in den Luftschacht, dafir masst Thr :

gegen die Wand springen und Euch
von dort abstofen.

Der Luftschacht fihrt aufs Dach:
Bekampft die wache, umgeht die

Glasscheiben und schaltet die Anten-

ne aus. Zwei Soldaten schauen nach

dann kinnt Ihr die Soldaten von der Seite iiberraschen.

[92]

: wmrsidﬂ, die Soldaten im Kihl-

Teil 1 der Komplettlosung konnt thr unter 0190/829076219

raum haben auch Thermalbrillen!

. dem Rechten, Gberwaltigt sie. Die

einzige Tur in den Schlachthof knackt
Ihr mit dem Dietrich. Nehmt die Tar
rechts, sprintet die Treppe runter und

. ballert vom Balkon auf die drei Solda-
© tenin der unteren Etage. Hupft runter

und sprintet im Gang durch die linke
Tur. Lauft um die Ecke und lasst Euch

- in den Schacht am Beden fallen. Folgt
ihm und klettert das Rohr hinauf aufs

Dach. Schleicht zur Luke und sprengt

. die drei Soldaten mit einer Granate.

Eilt in die Kuhlkammer, mit der Ther-
malbrille erspaht thr die zwei Wa-
chen. Haltet Euch links, klettert (ber
den Schrank und deaktiviert die Auto-

- kanone. Ein Zimmer weiter bekampft :

Ihr drei Soldaten €. Hangelt Euch

Blechtor in den Stall. Uberwiltigt die

funf wachen und folgt den Gangen: :

)58 Die Lichtstrahlen der Kopflampe
verraten die Position der Wache.

per Faxabruf (1,86 €/Min) anfordern.

linter Cell

108 Elegant: Mit einer sportlichen Rol-
le kugelt thr an der Kanone vorbei.

© An der ersten Autokanone hechtet Ihr

vorbei €, vor der zweiten und drit-
ten klettert 1hr links iber den Seiten-
gang zum Computer - deaktiviert die

- Kanonen. An dem vierten Geschiitz
- rollt 1hr ebenfalls vorbei. Zwei Wa-
. chen kommen um die Ecke, iber-
- rascht sie mit einer Granate. Schleicht

mitten durch den grofen Stall und
schaltet die beiden Kanonen ab, im

: Raum rechts trefft Ihr den Botschaf-

ter. Eine Spezialeinheit und Grinko

. fallen Euch in den Ricken: Schaltet
. die beiden Kanonen wieder an und
: verteidigt @ den Staatsmann.

Mission 8:

Chinesische

iber den Stahltrager links durch den :
nachsten Raum. Deaktiviert die Kano- :
ne und eilt in die Passage gegeniiber. :
Bekampft die drei wWachen und klet- :
tert in die Bodenluke in der linken !
Ecke. Folgt dem Schacht und sprintet
- im nachsten Raum die Treppe runter. :
Driickt den Schalter und nehmt das :

Botschaft

Vorrat Gegenstand

1 SC-20K (60 Schuss)
SC-Pistole (40 Schuss)
Rauchgranate
Haftkamera
Ablenkungssystem
Ringflachengeschoss
Taser
Kamera-Storsystem
splittergranaten
Flexible Optik

w

S IO T, BT, Y, [ S Gy

Eilt links in das rote Restaurant und
sprengt die beiden Soldaten. In der
Kiche klettert thr links die Leitern

¢ hoch aufs Dach. Uber die Bretter ge-
. langt Ihr ins nachste Gebaude: Uber-
- waltigt die Wache @und rutscht tber

das Seil am Balkon zur Botschaft.
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Hardwarecrash: Drei Soldaten zer-
storen die Computer, macht sie fertig!

Hangelt den Sims entlang zum Rohr

und klettert hoch, dann durch die Bo-
denluke ins Haus.

Eilt in die Rumpelkammer und

schleicht durch das Loch in der Wand:

Rutscht das Rohr nach unten und
bekampft im Computerraum die drei
Soldaten @. Sprintet in den Gang,
dann ins Treppenhaus. Oben schaltet
lhr Licht, Kamera und zwei Wachen
aus. Nehmt im Gang die erste Tir,
ballert auf das Licht und dann auf die
beiden Soldaten zwischen den Bet-
ten. Offnet die zweite Tar zum Gang
und wartet auf die beiden Wachen,
die Euch die Tur zur Eingangshalle 6ff-
nen - iberwaltigt sie. Mit der Ther-
malbrille erkennt Ihr den Code, sprich
die warmen Tasten: 1436. Eilt links
die Treppe hoch, dann an der Kanone
vorbei in die Tir rechts gegentber.
Durch den Seitengang gelangt Ihr zur
Kanone, deaktiviert die Freunderken-
nung (“IFF’) und hangelt am Rohr
quer durch die Halle. Auf der anderen
Seite lasst Ihr die erste Wache passie-

ren, dann Gberwaltigt Ihr den Offizier

und druckt seine Visage in den Re-
tinascanner. Betaubt im nachsten
Raum die Wache und hipft durchs
linke Fenster in den Hof.

Drei Soldaten und ein Hund patrouil-
lieren im Hof: Loscht die Laternen und

platziert eine Mine am runden Tor, :

dann werdet |hr mit ihnen fertig. Eilt
nach dem Tor in den Gang rechts hin-
ten, bekampft im Hinterhof den Sol-

daten auf der Treppe und sprintet |

hoch. Spurtet ins Lager, klettert links
durch die Regale und offnet die Tir
mit dem Code 9753. Im nachsten
Raum loscht Ihr das Licht, dann
bekampft Ihr die drei Soldaten im
zweiten Lager. Zerstort die beiden Ka-
meras, rechts dber der Tar und im
Schatten an der Wand gegeniiber.
Klettert auf die Kisten zwischen den
Regalen nahe der zweiten Kamera,
dann auf die Brucke zur Laderampe.
Eilt die Treppe runter, hiipft auf den
Tisch am Ende des Gangs und ballert
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A

. ‘ o
m Packt Feirong von hinten und
schiebt ihn vor seinen Bildschirm.

auf den Tank des Lasters. Klettert in
die Bodenluke und dberrascht die
Wache. Die zweite Wache darft Ihr
nicht erledigen, sie bekommt einen

Feirong - folgt ihr! Unterwegs miisst
Ihr drei Tore offnen: Die Codes lauten
1456, 1834 und 7921. Schnappt Euch
im Buro Feirong und zwingt ihn, den
computer zu benutzen €. Fluchtet in
den hellen Gang und eilt durch die
Flammen ins Treppenhaus. Kniet am
Fenster nieder, 6ffnet es und flichtet
zum Helikopter.

Mission 9:

Prisidentenpalast

Vorrat Gegenstand
SC-20K (60 Schuss)
SC-Pistole (40 Schuss)
Rauchgranate
Haftkamera
Ablenkungssystem
Ringflachengeschoss
Taser

Dietrich
Kamera-Storsystem
Laser-Mikro

Flexible Optik

e e W N WA

Jetzt wird’s akrobatisch: Hupft mit
dem Walljump eine Etage nach oben,
dann runter zur nachsten Ebene. Mit

einem zweiten Walljump erreicht thr :

das Rohr, klettert hoch. Kraxelt uber
Felsen, Stangen und Sims weiter nach
rechts, dann um die Ecke. Lasst Euch
an die Kante des Felsens. fallen, zieht
Euch hoch und springt zu den Bi-
schen. Hangelt an dem Absatz ent-

lang zum Rohr, klettert hoch und geht
am Turm links in Deckung @ . Die |

Wache oben Gberwaltigt Ihr mit dem
Ablenkungssystem, die zwei Koter

und drei Soldaten im Hof mit Schis- -

sen. Eine der Wachen hat den Code
furs Gartentor: 2126. Offnet es,
bekampft den letzten Schurken und
klettert in den Kellerschacht links.

Eilt die Treppe hoch und durchquert

Funkspruch und fihrt Euch dann zu :

~ SERVICE

Cliffhanger: Kraxelt nach links
zum Turm, dort seid Ihr sicher.

die Ausstellung, dann bekampft Ihr
die vier erscheinenden Wachen. Die
Treppe hinter dem Tor ist mit Lasern
gesichert: Hangelt am Treppengelan-
der hoch. Die Tiir fihrt zur Vorhalle
mit vier Soldaten. Bekampft sie und
offnet die Tir mit dem Code von ei-
ner der Wachen: 70021. Im Treppen-
haus schaltet thr die vier Soldaten
aus, dann eilt Ihr nach oben durch die
Tur. In dem Gang mit den Vitrinen
uberwaltigt Ihr weitere vier
Wachen und eilt zum Sei-
tengang mit der Kamera.
SchieBt auf alle Lampen,
dann konnt Ihr sie passie-
ren. Nach der Tur folgen ei-
nige Laser: Mit der Thermal-
brille erspaht Ihr sie und schliipft
durch €. Lauft zum Computer, be-
kampft die Wache und holt Euch den
Code fir die Bibliothek: 66768. Sprin-
tet zuriick zu den Vitrinen und lauft
zur Tur am Ende des Ganges, aus der
eine Wache kommt. Loscht alle Lich-
ter und schleicht Fuch an der Decken-
kamera vorbei. Ein Zimmer weiter
gebt Ihr den Bibliothekcode ein, dann
bekampft Ihr die drei Soldaten vor
dem Aufzug - fahrt runter.

Lauft nach rechts aus dem Aufzug,

Ll Rechts hinter dem Regal lauert ein Soldat: Die Granate macht ihm den Garaus,

Li8 Manche Laser blinken: Passt den
rechten Moment ab, um zu passieren.

dreht Euch um 180° und werft eine
Granate zum Bicherregal links neben
der Treppe . Sprintet links um das
Regal und in den Gang dahinter. Im
Keller drickt Ihr Nikoladze in den
Netzhautscanner am Safe, nun stirmt
ein Eliteteam den Raum. Wartet bis
das Licht ausgeht, hechtet nach links

. hinter die Kisten und bekampft die

funf Soldaten. Sprintet durch die Bi-

bliothek in den Palasthof und
schaltet die vier Wachen aus,
zwei unten und zwei auf
den Balkonen. Uber die
Stange in der Ecke rechts
hinten klettert Ihr in den
ersten Stock. Springt vom
Gelander und erschieRt Niko-

ladze durchs Fenster. Nehmt die
Tur, eilt die Treppe runter und dann
links durch die Kiche. Bekampft die
drei erscheinenden Soldaten und
sprintet durch den Speisesaal. Im
nachsten Raum seht thr zwei Taren,
hinter jeder lauern zwei Soldaten.
Nutzt die Thermalbrille @ und lockt
sie mit einem Schuss auf eine der
Tiuren, sonst habt Ihr keine Chance.
Verlasst den Palast durchs Haupttor
und geniel§t den Abspann: Die welt
ist gerettet!

wahrend Ihr links am Regal vorbei in den Keller sprintet - so spart Ihr Munition.
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Mit unseren Uberlebens-Tipps
und der ‘Leech Hunter’-Losung
schlagt thr Euch gekonnt durch
Capcoms neueste Zombieschlacht. ts

Allgemeine Tipps

Team
Wo es geht, solltet Ihr Euch gemein-

sam durchschlagen. Euer Partner ist

bei groRen Monsteransammlungen
eine unschatzbare Hilfe und ein guter
Schitze. Achtet aber darauf, ihm nur
eine Pistole in die Hand zu dricken.

dem nachstbesten Zombie verpasst.
AuBerdern sollte nur ein Partner
Ersatzmunition fir Eure

kostbaren Inventarplatz.

Gegenstande

Im Gegensatz zu den Vorgangern for-
dert “RE Zero” taktischen Umgang mit
Gegenstanden, da die magischen
Iltem-Kisten verschwunden sind.

Euer wichtigstes Inventar solltet thr

am besten in nachster Nahe der

Schreibmaschinen lagern. Um Platz-
. Labor: Mischen der Chemikalien
- Rebecca mischt die griinen und roten

probleme zu vermeiden, musst Ihr
des Ofteren Gegenstande zurtcklas-
sen. Achtet deshalb darauf, dass alle
Schlussel, die Harpune und ‘ratselhaf-
te’ Items in Eurem Inventar oder in
der Nahe liegen. Denn sobald Ihr ei-
nen neuen Abschnitt betretet, warten

besuchten Abschnitt auf Euch. Muniti-
on und Krauter darft thr im Notfall
auch zuricklassen. Wichtig: Gefunde-

ne Items solltet thr im Mend immer
- (8), zwei sterben (macht 6). Dann
- halbieren sie sich (3).

(11 “Leech Hunter': Uberseht im Kel-
ler (30) nicht den Feuerschliissel.
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Waffen :
sammeln, so spart lhr Euch einen

" von allen Seiten untersuchen. Haufig
wird erst dann die Bedeutung eines -

Gegenstandes klar.

- Um Platz fur kemmende Items freizu-
~ halten, riistet Ihr Euch nur mit dem -
Pistole, Munition, :
Spray oder gemischte Krauter. Trefft :
Ihr auf groRere Brocken, lauft schnell
zuriick und holt Eure dicken Wummen -
- (schrotflinte, Magnum etc.).
Sonst kommt es vor, dass der Kumpa-
ne Eure sauer verdienten Granaten

Notigsten aus:

Kopfniisse

Die meisten Ratsel sind durch genau-
es Studium gesammelter Dokumente
oder einfaches Probieren zu losen.

Tierkreisratsel

- Dieses Puzzle sorgt mit vagen Hin-
- weisen fur rauchende Kopfe. Entzin-

det die Feuer in dieser Reihenfolge:
Hirsch, wolf, Pferd, Tiger, Schlange
und Adler.

Chemikalien aus den entsprechenden

- Tanks. Den neuen Stoff kombiniert sie
. mit dem blauen Leech aus der Kap-
- sel, um den Schlussel zu erhalten - ¢
- diesen schickt sie Billy per Aufzug.
oftmals neue Monster im vorherig

safekombination der Tiir

- Die Kombination ‘4863" ergibt sich
- aus der Notiz uber Leech-Wachstum:

Die vier Leeches (4) verdoppeln sich

| | Batteries3ure :
. Um die Autobatterie zu basteln,
© mischt Ihr zundchst die rote mit der -

blauen Chemikalie. Kombiniert das

- Gemisch dann mit Wasser, um die
~ Batteriesaure zu erhalten, die Ihr mit
- der leeren Batterie zu einer funktio-

nierenden Einheit verschmelzt.

Leech Hunter

- Nach erfolgreichem Abschluss

. auf die Jagd nach 100 versteckten
. Leeches machen. Die Amulette sucht
- Einige Aufgaben erfordern aber ein
- wenig mehr:

- doch Vorsicht:
. machen die lustige Hatz nicht gerade
. zu einem Sonntagsausflug. AuBer-

Trainingskomplex
Keller

des Hauptspiels durft thr Euch

Ihr im Trainingskomplex und dessen

- Keller. Billy samrhelt maximal 50

blaue, Rebecca 50 griine Leeches -
Bissige Monster

dem koénnt Ihr die erbeuteten
Trophaen nach dem Aufnehmen nicht

- mehr weglegen. Zehn Stick bean-
- spruchen jeweils einen Inventarplatz
.~ fur 50 Leeches miusst Ihr folglich
- finf wertvolle Plitze opfern. Je nach
- Anzahl der gesammelten Amulette
- erhaltet Ihr Boni fir das Hauptspiel
- (siehe Boni-Tabelle).

 Allgemeine Tipps

Meidet im Erdgeschoss maglichst den
Westflugel (Raume 6, 7 und 8). Dort
gibt’s hinterhaltige Leech-Zombies,

aber keine Leeches. Fur den Notfall
det Ihr dort jedoch hilfreiche Krau-

fin

N £

L14] per erste Weg fishrt zur Schrotflin-
te samt Munition im Keller (29).

Trainingskomplex
Erdgeschoss

ter (8) sowie Schrotmunition (6).

- Erledigt vor dem Beginn der Sammel-

aktion méoglichst alle Monster im
Komplex. Achtung: Sobald Ihr um die
95 Leeches gesammelt habt, erschei-
nen zu Eurem Leidwesen neue
Monster. Deshalb solltet Ihr die Tro-
phaen in der Eingangshalle und den
angrenzenden Raumen erst zuletzt
mitnehmen.

Um Euch das Leben anfangs zu

- erleichtern, solltet Ihr gleich die
- schrotflinte im Keller holen. Sie liegt

im Wasser des Kanals (29) unter der
schwimmenden Schrotmunition.

! g ges naupispie

Rang Bedingung/Belohnung

s Spielt unter 3:30 Stunden fir Ra-
ketenwerfer, MG und ‘Leech
Hunter”

A Spielt unter 5:00 Stunden fir MG
und ‘Leech Hunter’

B-D  ‘Leech Hunter’

AuBerdem erhaltet Ihr einen Schlissel fur

die Umkleide: Neue Kostume fr Billy und

Rebecca findet Ihr dann im Schrank im

Raum mit dem Jagdgewehr.

03-2003 MAN!AC



Trainingskomplex
Obergeschoss

Aber Vorsicht: Patronen sind (gerade

auf ‘Normal” und ‘Schwer’) knapp be-
messen.

Leeches
Leider variieren im Bonusspiel des 0f-

teren Farbe und Anzahl der Leeches -

in den einzelnen R3umen, da einige

wenige per Zufall verteilt werden - :
die Gesamtzahl bleibt jedoch immer

gleich. Die Karten sind fur die am
haufigsten anzutreffende Kombinati-

on ausgelegt - achtet am Anfang dar- -

auf, dass in der Eingangshalle insge-
samt drei blaue und zwei grune Lee-
ches liegen. Findet Ihr andere Bedin-

gungen vor, startet das Spiel mit

‘Start, A, B, X" neu.

i (55
EinvLeech und ein Granatwerfer
verstecken sich unten am Tisch (18).
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Trainingskomplex
2. Obergeschoss

Keller
3. Ebene

Erst nach Verschieben des Buchre-

100 Unendlich Munition fir alle Wummen. Einige Waffen tauchen friher auf.
99-90  Spezial-Revolver mit 5 Schiissen. Totet viele Bosse mit einem Schuss.
89-60  Unendlich Munition fiir das Jagdgewehr.

|| 59-30 Unendlich Munition fir alle Handwaffen.

i 29-1 Munition fir das Maschinengewehr. (Fir das MG braucht Ihr einen A-Rang)

ﬁ Die Kiiche (3) birgt einige Geheimnisse: Leeches sind hier in den
Spiilen und zwischen den beiden Tischen versteckt.

Nr.

W 00 NN B W N -

Leeches
blau/griin
2/1
0/2
3/4
1/2
0-1/2
0/0
0/o0
0/0
1/1
2/2
0/0
1/2
34/3
2/3
0/3
0/2
3/3
2/0
2/2
0/3
0/0
2:/2
0/0
3/2
1/0
4/0
3ifo
4/0
0/0
0/1
2/2
0/0
0/2
0/0
1/0
0/0
3/0
0/2
0/3
0/0
2/1
1/0
0/0

Monster

3 Zombies

2 Zombies

4 Hunter

1 Leech Zombie
1 Lleech Zombie

2 Heuschrecken -

3 Hunter
2 Zombies
3 Zombies
5 Krahen
5 Zombies
2 Hunter
4 Tombies
3 Zombies

1 Leech Zombie -

5 Zombies

1 Leech Zombie -

3 Hunter

5 Zombies

4 Tombies

4 Heuschrecken
4 Zombies

5 Hunter
5 Spinnen.
4 Tombies
3 Hunter
2 Affen

2 Affen

2 Hunter
4 Zombies
4 Tombies
3 Zombies
3 Spinnen
2 Heuschrecken

1 Leech-Iombie -

Messer

1 griines Kraut
Schrot-Munition

3 Krauter

Messer

Pistolen-Munition
Pistole

Granatwerfer

1x gem. Krauter

Pistole, Spray, Kr.

Magnum-Munition
grines Kraut
Schrotflinte, Muni
Schliissel, Kraut

Gewehr, Munition
Magnum oder MG
griines Kraut

Granatwerfer, Kr.
2 grine Krduter

grines Kraut
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-~ Playstation2

Bombastisch, abwechslungs-
> reich und duBerst knifflig -
Konamis Ballerepos fordert Action-
Fans einiges an Joypadgeschick ab.
MAN!AC zeigt Euch, wie Ihr samtli-
che End- und Iwischengegner der
ersten sechs Level knackt. Befolgt
Ihr unsere Anweisungen, ergattert
Ihr bei jedem Boss die optimale
Trefferquote. Der finale Obermotz
in der siebten Welt sollte fiir geiib-
te PS2-Soldner dann kein Problem
mehr sein. cg

P Dreiergeschiitz: Ballert per MG erst die
rechte (1), dann die linke Kanone ab. Das Zen-
trum ist nur einige Sekunden verletzlich,
wenn das Mechano-Biest zur finalen Laser-
attacke ansetzt. Positioniert Euch zentral und
gebt Zunder (2).

p Rennroboter: Weicht den Bumerangarmen
und dem Rempelangriff via Sprung aus,
wahrend Ihr mit dem MG die beiden Schulter-
schilde zerbriselt (3). In der zweiten Angriffs-
phase setzt Ihr den
Granatwerfer ein (4).
Hiipft iber die Zahn-
rader der dritten Stufe
und gebt gleichzeitig
MG-Feuer (5). Setzt
der Schurke zur Flug-
attacke an, duckt Ihr
Euch in der Mitte des
Waggons und wartet,
bis der Mech sich wie-
der beruhigt hat. Ver-
gesst nicht, zu guter
Letzt den Rumpf zu
zerschieBen.
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Contra

Boss-Taktiken

~ Playstation2

Shattered
Soldier

tet mit dem Maschinengewehr die Mini-Rake- .

ten auf Distanz (1). Vorsicht vor der Rempel- |

attacke und der machtigen Lenkrakete!

P Deckengeschiitz: Strebt Ihr die perfekte =

Trefferquote an, misst thr samtliche Sub-Ka- :
nonen erledigen. Positioniert Euch zunachst :

direkt unter dem linken Waffenarm (2), bal-

lert per MG die ersten drei Stufen kaputt und :
weicht den Angriffen aus. Kommt sein Flam- :

menwerfer zum Einsatz, wechselt Ihr auf die
rechte Seite und zerballert diese letzte Stufe
sicher via Diagonalschuss (3). Wiederholt die

Prozedur mit dem rechten Pendant und zer- :

legt zu guter Letzt das Ientrum.

LEVEL 3

in Schach.

P Riesenlarve: Lockt das MG diagonal ein :

und gebt Zunder. Den Laserstrahlen weicht thr
am besten durch Zurickweichen oder geziel-
tes Ducken aus (2). In der zweiten Phase

Larven springen (3) und weiterballern.

P Hackepeter-Schlange:
Simpel - Dauerfeuer mit dem

p iiberwachungs-Ufo: Nur das rote Sucher-
auge ist verletzlich. FuBsoldaten sowie Lenk- :
raketen (1) haltet thr vortrefflich mit dem MG :

P Frostwurm: Heizt der machtigen Schlang
. ordentlich mit dem Flammenwerfer ein. Sind
. alle Korpersegmente zerballert, haltet Ihr

Euch in der Mitte (4), brutzelt weiter und

. weicht den fiesen Querspriingen mit einem
: gezielten Hiipfer aus.

P Riesenbaby: Auch hier gilt es, samtliche

e

Granatwerfer. Setzt das gierige Biest seinen :
: Todesatem ein, springt Ihr flink zur rechten :
i Hangestange riiber (4). Die anriickenden Bla- :
: sen lassen sich gefahrlos mittels MG oder :
misst Ihr lediglich punktgenau iber die Mini- :

Flammenwerfer zuriickdrangen (5).

. P Mechano-Raupe: Lockt die Schussrichtung :
¢ horizontal links ein und weicht konsequent |
: nach rechts zuriick. StoBt Ihr an eine Wand, : 8
. wechselt flink die tbene nach oben bzw. un- :
: ten. Zundchst nehmt Ihr per Granatmarser die
- untere Kanone ins Visier (6), anschlieBend :
: mittels MG das Dachgeschiitz (7). Zerballert :
: bei der Hangelpartie die Laserrohre, ebenso :
i die von links und rechts anfliegenden Rake-
i ten (8) - nur wenn Ihr samtliche Rohre und :

: Nebenkanonen zu eliminieren, wollt Ihr die
: optimale Trefferrate erzielen. Nehmt Euch via
: Granatwerfer erst die untere (5), dann die
: obere Leibesoffnung (6) vor. AnschlieRend vi-
: siert Ihr das Maul mit dem Kerosinspucker an,
¢ Nach der Verwandlung ballert Ihr konsequent
: auf die Visage (7). Steht Ihr nahe genug, er-
. reicht Euch die von links anrollende ‘Kotzwel-
¢ le’ nicht. Vorsicht vor den Miicken und den li-
: la Energieballen!

Raketen zerstart, lockt die optimale Trefferra-
te! Bei der finalen Verfolgung duckt Ihr Euch,
wenn das Rektum zur Strahlenattacke ansetzt
(9). Zahnradern und Kleinkanonen weicht 1hr

i aus, letztere lassen sich kaputt ballern.
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¥ Riesen-Mech: Die Schlacht mit dem Metall-
hiinen ist in mehrere, sich wiederholende :
Phasen unterteilt. Zunachst gilt es, den Mi- :
nenrucksack des Roboters zu zerstoren (1). :
Setzt der Koloss zum zweiten Hipfer an, flitzt :
thr nach vorn in sichere Position (2) und legt :
auf den Kettenanlneb an. Hebt sich dieser, ist :

seine Riesen-

Phase 1Iwei.

- = Playstation2

Trebfemate.

Haltet Euch ganz oben auf, weicht der Laser-

Peitsche aus, zerballert die Raketen und lasst :

i aus angezeigter Position (3) Granaten ins Herz :
@ kanone an : i
der  Reihe. :
Habt Ihr diese :
drei Elemente :
zerstort, folgt :
. vom Leib (4). Den sch

der Maschine prasseln.

P Cyberkopf:

.y Ll

den Lasers

Ballert Euch durch die :

Schlelmblasen eine Schneise und springt auf :

das Auto, sobald sich die Schnecke darunter
zuriickzieht (1). So entgeht Ihr auch den Na- :
: riickende Aliens erledigen miisst.

palmraketen.

Nehmt zunéchst von der oberen

Plattform die anriickenden Séldner auf der Fe-

stung ins Ziel, anschlieBend von der mittleren :
Ebene die Superkanone. Zu guter Letzt ist das :
Tor per Granatwerfer dran (2). Vorsicht vor den :

von hinten anriickenden Bosewichtern!

: Bills Ex-Kollege wartet mit ei-

ner Fille in der Reihenfolge zuflliger Atta-
cken auf. Wahrend Ihr Feuergranaten (3), Eis-
strahlen (4) oder der Lasermiihle (5) aus-
weicht, MG-Dauerfeuer nicht vergessen!

Zerballert so schnell wie mog- :
lich die vier Nester und positioniert Euch da- :
i nachfolgenden Feuerattacke gelahrlos u
i entgehen (10). Vor der blauen Laserladung
: miisst Ihr Euch lediglich ducken (11).

nach direkt unter dem schleimigen Organ (6).
Wendet das MG-Feuer nur ab, wenn Ihr an-

Nur der Kopf der Riesenraupe |
¢ st verletzlich und gleichzeitig fiir Euch tod- :
¢ lich. Haltet gebiihrenden Abstand, aber :
nehmt den Finger nicht vom MG- oder Flam- :
¢ vor - fiir die optimale Trefferquote missen
- beide vernichtet werden. Konzentriert Eure
. Angriffe dabei auf den jeweils ruhenden Aus-

menwerfer-Abzug (7).

In der Mitte des Raumes ste-

hend nehmt Ihr Euch zunachst den rechten :
: Fiesling vor (8), seine Rempelattacke ldsst :
i sich diberspringen. Den tiickischen Sporen des :
i Bruders weicht Ihr mit vorsichtigen Ausfall- ©
- schritten aus (9). Obacht vor dem darauf fol-

ey genden Dashangriff!

Nur das
Herz dieses skurillen Unter-
weltbewohners ist verletzlich!
Ziehen sich die Hohlenwande
2 zusammen, hingt Ihr Euch per
Sprung an die Decke, um der

MAN!AC 03-2003

: entkommt Ihr mit gezielten Hupfern. Haltet

Euch nach der Verwandlung des Riesenhirns
maglichst nicht unterhalb der Bestie auf (5).

P Fischmutant: Leichter als er aussieht! Die
Mit dem Flammenwerfer :
sprengt Ihr ein Blech nach dem anderen weg :
und haltet Euch gleichzeilig die Energieringe :
¢ deste an, schieBt Ihr ihm ein paar aufgela-
. dene Feuerbille gezielt ins Maul (6) wihrend
. Ihr gleichzeitig springend dem Sog aus-
: weicht. Zum Ende dieser Angriffsphase (7)
. hipft Ihr auf die jeweils linke oder rechte
: Plattform (je nach Angriffsrichtung des Fi-

Blubberblasen kiindigen an, unter welcher
Plattform das Monstrum als nachstes auf-
taucht. Saugt das Biest von der Seite die Po-

sches), springt von dort zur oberen Reling ab

: und lasst Euch flink wieder runterfallen.
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Haltet Euch stets in der Mitte
der Hangelschnur und konzentriert Euer Gra-
natfeuer zunachst auf die Augen. Anschlie-
Bend nehmt thr Euch die zwei Schlangenarme

wuchs (12), jagt zwischendurch aber auch der
empfindlichen (und fiir die endgiltige Zer-
storung wichtigen) Schadelplatte ein paar
Granaten hinterher (13).

p Flug-Mech: In Phase
Eins weicht Ihr den
blauen Laserprojektilen
aus und ballert an-
schlieBend gezielt auf
die beiden empfindli-

chen Elektroarme (1). §
In der zweiten Angriffs-
stufe ist nur die Brust-
platte des Roboters
empfindlich. BeschieBt
diese per MG bzw. setzt
den  Flammenwerfer
ein, so der Blechhiine
zur intensiven Laserbe-
handlung ansetzt (2).

p Silversurfer: Ruhe bewahren! Springt erst
im allerletzten Moment iber die tiickischen
Energieballe (3). Den Messerattacken entgeht
Ihr ebenfalls hiipfenderweise bzw. durch seit-
liches Ausweichen (4). Pumpt Ihr dem Schur-
ken regelmaBig MG-Salven in den Leib, ist der
Kampf schnell gewonnen.

P Hollenfrosch: Vor der anfinglichen Saure-
dusche weicht Ihr an die gegeniberliegende
Wand zuriick. Die zirkulierenden Zapfchen las-
sen sich zwar nicht zerstoren, aber per Be-
schuss kurzzeitig schrumpfen - duckt Euch im
rechten Moment (5)! Den folgenden Turbo-
attacken entkommt Ihr reaktionsschnell
springender- oder duckenderweise (6).

» Qualle: Deckt die wabernde Qualle mit
MG-Feuer ein. Weicht aber gleichzeitig den
herabschwebenden Sporen aus bzw. ballert
sie aus sicherer Entfernung ab (7). Setzt der
Wabbelwiiterich zum Flugangriff an, hilft ein
gezielter Sprung Uber den schleimigen Leib.

P Monsterzelle: Positioniert Euch in der lin-
ken Ecke und ballert pausenlos in die schlei-
mige Hille, bis Ihr eine Schneise zum emp-
findlichen Zellkern geschossen habt (8). Lasti-
ge rosa Sporen lassen sich von diesem Stand-
ort aus leicht via Streufeuer in Schach halten.
Kommt das Blubberbiest zu nahe, wechselt
flink in die andere Bildschirmecke.

P Kem: Simpel - stellt Euch direkt unter das
1uckende Organ und haltet mit dem Flam-
menwerfef darauf (9). Riicken die herumwu-

selnden Sper-
@\) mien im Ver-
bund an, brut-
zelt Ihr diese
per  wildem
Padgedriicke -
viel Glick!
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Saubermann: Unser DVD-Experte (hrislo_ph
reinigt sein schlechtes Gewissen.

ie Misere des deutschen Einzelhan-

dels hat auch unsere beschauliche
Heimatstadt Mering erfasst: Anders ist die
oftmals anzutreffende gahnende Leere in
der Matratzen-Boutique direkt unter den
MAN!AC-Redaktionshallen kaum zu er-
klaren. Nun musste sich der ‘Basar’-Eigen-
timer zusatzlich mit audiovision-Kollege
und Filmexperte Christoph Steinecke
rumargern: Der hatte sich erdreistet, aus
purer Boshaftigkeit einen Haufen ver-
dreckten Schneematsch an die blank po-
lierten Schaufenster zu pfeffern. So etwas
lasst sich ein aufstrebender Jungunter-
nehmer freilich nicht gefallen: Nach einem
lautstarken Wortgefecht vor dem Geschaft
(auf den Inhalt verzichten wir hier aus
rechtlichen Grinden) verdingte sich Chris-
toph als braver Scheibenwischer und der
Dorf-Frieden war - Gott sei Dank - wieder
hergestellt.
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ie sich die Zeiten dndern: Unsere Leser-Um-
frage ergab tatsachlich einen klaren Sieg fiir
‘ , Tipps- und Zubeharseiten. Aus dem Pre-

VIEW'TEI| stach der Artikel iiber die spater indizierte
Fortsetzung von “Resident Evil” (Zitat: “...an der
Grenze des guten Geschmacks!...”) und den leider niemals gedrehten
Romero-Streifen zum Capcom-Horror heraus. Stralenkonig “Gran Tu-
rismo” dominierte dagegen zusammen mit Knuddelhupfer “Klonoa”
die Import-Abteilung. Aus heutiger Sicht amiisant: Die “Tamagotchi”-
Erfinderin Aki Maita prophezeite ihren Digi-Babys den baldigen Einzug
in alle deutschen Handys und Mitarbeiter von Probe fabulierten iiber
das nahende Ende der Playstation-Dominanz.
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Autsch! Der Anblick von Acclaims “Burnout 2”-Inserat weckt schmerzhafte Er-
innerungen an Auffahrunfalle unserer Jugendzeit - hétte sich der Herr auf
dem Motlv mal besser angeschnallt! Und dann noch dieser hamische Kom-
mentar: “Das letzte, was Dir durch den Kopf geht, ist Dein Hintern!”

4/2003

erscheint am 5. Marz

Der Frihling naht, die Spieleflut kommt ins Rollen: Nachdem sich Eidos” Emanzen-Forscherin Lara
wieder einmal verspatet, geht Archdologe Indiana Jones (Bild) alleine auf Expedition in die
Xbox-Kaisergruft. Und auch das MAN!AC-Team wagt strapazitse Reisen: Thorsten schnappt in Lon-
don Neuigkeiten zu Shinys Matrix-Versoftungen fur alle Plattformen auf, Ulrich 13sst sich in Las
Vegas die Dollars aus der Tasche ziehen und nimmt das THQ-Sortiment unter die Lupe. Den da-

heim Gebliebenen stehen unterdessen beim ausfihrlichen PAL-
Test von Devil May Cry 2 bzw. beim Probe zocken einer fortge-
schrittenen Silent Hill 3-version die Nackenhaare zu Berge. Gar
noch mehr Spannung verspricht das Duell zwischen Splinter Cell
und Metal Gear Solid 2 Substance um die PS2-Schleichkrone.
Gamecube-Besitzer jubilieren angesichts der Tests von Metroid
Prime und Skies of Arcadia Legends. Hardware-Freaks freuen
sich schlieBlich auf Berichte zum neuen GBA SP.
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Fahr Rennen gegen die Keine Regeln, keine vorgegebenen Die Cops wissen, was du vor hast - Wahle aus madernsten, aufge-
schlimmsten Raser der Welt, Strecken! lass dich nicht erwischen! motzten Autos und Motorradern.
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