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STERN-TALER

Mittwoch, 2. Juni 2004, kurz nach 22.00 Uhr beim Privatsender RTL:
Stern-TV-Moderator Giinther Jauch im Gesprach mit zwei jugendlichen
Videospielern und Elke Monssen-Engberding, Vorsitzende der BPjM.
Das Thema: “Grausamer Tod im Videospiel - Was Kids an ‘Manhunt’ toll

finden”. Nach dem Gberraschend neutralen und unpopulistischen
Beitrag kristallisieren sich zwangslaufig Sieger und Verlierer heraus:
Gewinner des Abends - zumindest aus wirtschaftlicher Sicht - ist “Man-
hunt”-Publisher Take 2. Die digitale Menschenjagd verkauft sich nach
der Sendung besser denn je, eine effektivere legale Promotion eines
nach der Indizierung eigentlich mit Werbeverbot belegten Produktes
scheint kaum vorstellbar.
Zu den Verlierern gehoéren indes der Videospiel-Fachhandel und die Ent-
wickler von virtuellen Gewaltorgien a la “Manhunt”. Ersterer wird in meh-
reren Beispielen via versteckter Kamera des Verkaufs von indizierten Spie-
len an Minderjahrige ‘Gberfiihrt’. “Ich dachte, das Madchen ware schon iber
18” und "Normalerweise lasse ich mir immer den Ausweis zeigen” lauteten
die gestammelten Entschuldigungen der Verkdufer bei der Konfrontation mit
den peinlichen, rechtswidrigen Tatsachen. So lange die Schnittstelle zwischen

Videospiel-Hersteller und -Kaufer derart nachlassig mit der ihr zugedachten

Verantwortung in puncto Jugendschutz umgeht, werden die wahlerwirk-

samen Rufe nach einer Verscharfung der Gesetze nicht ausbleiben - und
unser Hobby in der 6ffentlichen Meinung weiterhin in der illegalen
Schmuddelecke zu finden sein.

Warum auch die Entwickler dieses nicht enden wollende Schub-
ladendenken fordern? Ganz einfach. Gewaltdarstellungen weit Gber der
Grenze des guten Geschmacks bringen weder mehr Spielspal8 noch
positive Schlagzeilen in den Medien. Die Software-Verantwortlichen
dirfen sich ruhig auch andere Gedanken machen, als wie lasse ich
moglichst spektakuldr und schockierend den Kopf des ndchsten CPU-
Gegners zerplatzen. Wir MAN!ACs sind weder predigende Moralapostel
noch abgeneigt, eine ziinftige Ego-Shooter-Partie zu zelebrieren. Aber

“The Chronicles of Riddick: der von einigen Entwicklern eingeschlagene Weg in Richtung virtuelle

f\slsgsdfimzl?)oal;“her Bay”  Gewalt um jeden Preis fihrt mittelfristig in eine kreative Sackgasse gepflastert mit schlechter Presse.

' In Zeiten, da Folterszenen von Kriegsgefangenen und menschenverachtende T6tungsvideos rund um
die (Internet-)Welt gehen, dirstet es uns und Millionen Videospielern nach entspannter wie unbluti-
ger Unterhaltung abseits der grausamen Realitat. Die sensationellen Erfolge von “EyeToy” und “Sing-
Star” sollten allen Herstellern ein Vorbild sein!

£

EDITORIAL

MEINUNG DES MONATS /- MAN'AC-MEINUNG NR. 22

Kreuzt Eure Meinung auf dem Coupon an, klebt ihn I'Slutfontéinen" und abget'rennFe (*) Ohne geht’s nicht: Spiele mit Gewaltdarstellung

auf eine Postkarte und ab geht’s damit an: a GliedmaBen, Tétungsszenen in Zeit- stehen bei mir ganz oben auf der Beliebtheitsskala.
Cybermedia Verlag 4 e Pt.u;]ktebom Ll e gy (©) Gewalt in MaBen ist 0.k., solange es zum Spiel passt.
Meinung des Monats 4’ sa,mSte_ '::","c, “"f'f" h Iti Ich kann aber auch gut ohne leben.

Wallbergstr. 10, 86415 Mering 4\ miee ::Ici elt;?],m ur Euch Gewalt in (©) Auf virtuelle Gewalt kann ich dankend verzichten.
Einsendeschluss ist der 6. August 2004. === pielen: Ich will mich unblutig vom Alltagsstress entspannen.
Alternativ konnt Ihr eine E-Mail (samt vollstandiger
Adresse!) an leserpost@maniac.de senden. Unter
den Teilnehmern verlosen wir je ein Spiel fir PS2,

MANIAC 08-2004 Xbox und NGC. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. i Oeps2 Oxbox (ONee () 6BA

Ich besitze

Das Umfrage-Ergebnis findet Ihr jeden Monat auf
den Leserbriefseiten.




g [ Y Die stillen Hiigel
sind tief: Henry
Townsend erlebt
seinen schlimmsten
Albtraum in Silent
Hill 4: The Room.

Drei Missionen
durchgespielt:
Unser Killzone-
Preview liefert
handfeste Fakten
und erste echte
Bilder zum kom-
menden Super-
Shooter.

Mit Laserkanone
und fliegender
Untertasse gegen
die Menschheit:
Destroy All
Humans im
Konsolen-
Landeanflug.

Insert Coin - das Miinzengrab im Keller: Der ultimative MAN!AC-Guide
zum heimischen Arcade-SpaR.

[4]

PREVIEWS

Killzone
Exklusiv angespielt: Sonys Ego-Knallerei im ausfihrlichen Vorab-Check.

Far Cry: Instincts
Rabatz im Regenwald: Ubisoft setzt seinen PC-Kniiller auf Konsole um.

Burnout 3: Takedown, Juiced, Need for Speed Underground 2, Out Run 2
Vollgas-Offensive im zweiten Halbjahr: Die Temporaser im Uberblick.

16

18

22

Silent Hill 4: The Room

Kein Entrinnen: Ein Loch fihrt zu grausigen Welten.

Second Sight

Gespielt: Free Radicals packendes Paranormal-Action-Adventure.

Destroy All Humans
Akte X mal anders: Unterjocht als Alien die Menschheit.

4

Star Fox
Der Sternenfuchs zeigt auch im Multiplayer-Modus die Zhne.

MANIACEXTENDED

Geist

Nintendos innovatives Geister-Abenteuer im Ego-Gewand.

Kurz-Previews

Crash Twinsanity, Devil May Cry 3, FlatOut, Forgotten Realms: Demon Stone,
Forza Motorsport, Midnight Club 3: DUB Edition, 0dama, The Urbz,

Street Racing Syndicate

AKTUELL

Mehr Spiel fiisr mehr Geld: Kostenpflichtige Xbox-Downloads.
Nachrichten: Neuheiten aus der Industrie.

Highlights: Unsere Spiel-Referenzen fir alle Konsolen und Genres.
Termine & Charts: Alle Hits von heute und morgen im Uberblick.

Handheld: Neues zum Gametrac, N-Gage-Spiele im Test
Leserbriefe: Das habt Ihr zu sagen

Know-how: Xbox-Modding - so verschénert Ihr Eure Konsole
Peripherie-Tests: Zubehor fir Eure Konsolen

Last Resort: Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen
Player’s Guide: DRIV3R, Teil 1

Player’s Guide: Thief: Deadly Shadows

Editorial
So werten wir

100 Abonnement
46 Nachbestellung

122 Impressum
122 Inserenten
122 Vorschau

Im Gesprach: Keiji Inafune
MAN!AC plauderte mit dem Erfinder von “Megaman” und “Onimusha”.

Insert Coin
Heimspiel: Arcade-Automaten zu Hause neu entdeckt.

Abseits
Skurrile Alternativen zu normalen FuBballspielen.

Next Level: Render Ware - Wunder-Tool fiir kiinftige Spieleentwicklung?
Web-Tipp: Papier-Automaten zum Selberbasteln.

Retro: CBS Colecovision

Retro: Vergessene Perspektive - Die isometrische Ansicht

08-2004 MAN!AC
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-.hack Part 2: Mutation

Asterix & Obelix XXL

Athens 2004

Chronicles of Riddick, The: Escape...
Crash Bandicoot: Fusion

Disgaea: Hour of Darkness

Donkey Kong Country 2

DRIV3R

Fire Emblem

Full Spectrum Warrior

F-Zero GP Legend

Harry Potter und der Gefangene von...
Harry Potter und der Gefangene von...
IndyCar Series 2005

Mashed

Obscure

Onimusha 3: Demon Siege

Phantasy Star Online Ep. 3: C.A.R.D. Rev.
Powerdrome

Rainbow Six 3

Richard Burns Rally

RPM Tuning

shadow Ops: Red Mercury

Showdown: Legends of Wrestling
Shrek 2

Sonic Advance 3

splinter Cell Pandora Tomorrow

Spyro: Fusion

Syphon Filter: The Omega Strain

World championship Snooker 2004

Front Mission 4
Legend of Zelda, The: Four Swords Adv.

Ribbit King

MAN!AC 08-2004

Rollenspiel
Jump’n’Run
Sportspiel
Ego-Shooter
Jump’n’Run
Strategie
Jump’n’Run
Action

Strategie
Strategie
Rennspiel
Action-Adventure
Rollenspiel
Rennspiel
Rennspiel
Action-Adventure
Action-Adventure
Rollenspiel
Rennspiel
Ego-Shooter
Rennspiel
Rennspiel
Ego-Shooter
Beat’em-Up
Action-Adventure
Jump’n’Run
Action-Adventure
Jump’n’Run
Action

Sportspiel

Strategie
Action-Adventure

Sportspiel

PS2
Gamecube
PS2

Xbox

GBA

PS2

GBA

PS2, Xbox
GBA

Xbox

GBA

PS2, Xbox, Gamecube
GBA

PS2, Xbox
PS2, Xbox
PS2, Xbox
PS2
Gamecube
PS2
Gamecube
PS2, Xbox
PS2

Xbox

PS2, Xbox

GBA
PS2, Gamecube
GBA
PS2

PS2, Xbox

IMPORT-TESTS ,

Ps2

Gamecube

PS2

Schwedische Sensation: Mit The Chronicles of Riddick: Escape from
Butcher Bay liefern die Starbreeze Studios ihr Meisterstiick ab.

Was DRIV3R
wirklich auf dem
SpielspaR-Kasten
hat, lest Ihr im
ausfihrlichen
MAN!AC-TOV.

Nippon-Hit: Capcoms f ; ¥ RS
Onimusha 3: Demon Siege =i
stellt sich zum Pal-Test.

Connectivity-Spiel-
spaB: Links neustes

Legend of Zelda:
Four Swords Adven-



PREVIEW

Killzone

Playstation 2

Deutschland-Premiere: MAN!AC
kampft sich erstmals durch drei
Missionen der vermeintlichen
Shooter-Offenbarung - ein

bleihaltiger Frontbericht.

>0b Jump’n’Run, Action-Adven-
ture oder Rennspiel - Sonys 128-
Bit-Konsole strotzt nur so vor exklusi-
ver Hit-Software. Einzig im Shooter- :
Genre fehlt’s dem schwarzen Daddel- :
kasten an durchschlagenden Ver- :
kaufsargumenten. Kein Wunder also, :
dass die Rufe nach adaquatem
"Halo”-Ersatz immer lauter tonen.
Alle Hoffnungen ruhen auf “Killzone”: :
Das Prestigeobjekt von Entwickler :
Guerrilla soll nicht nur den zitierten
Malus ausmerzen, sondern auch die :
grafischen Fahigkeiten der PS2 neu :
definieren. MAN!AC wollte nun end-
lich wissen, was die Ego-Perle in spe :
wirklich auf der Knarre hat. Direkt aus :
Holland besorgten wir uns eine voll
spielbare Demo-Fassung: Der digitale :
Appetithappen enthélt zwar nur drei :
von geplanten 30 Levels, |asst aber
konkrete Ruckschliusse aufs fertige :

Produkt zu - schon neugierig?

Einmaleins fiir Soldaten

vor Beginn des SpieRrutenlaufs er- :
klart ein Bildschirm samtliche Steue-
rungsfinessen. Genre-Freunde fiihlen :
sich sogleich heimisch: Wahrend die :
beiden Analogsticks zum Zielen bzw.
Laufen herhalten, 16st das rechte :
Schultertasten-Doppel primare wie

sekundare Schisse aus. Krabbeln und

Granatenwurf vollfiihrt Ihr hingegen :
mit den L-Driickern. Die vier Aktions-
knopfe lassen Euch schlieBlich im :

Wischiwaschi: Setzt Ihr zum kurzen
Spurt an, verzerrt sich der Bildschirm.

[é]

Y Unkonventionell, aber enorm effizient: Die Grafiker von Guerrilla nutzen diver-

se GrieRelfilter, um grimmige Action-Atmosphére zu erzeugen - Vorhaben gelungen!

umfangreichen Waffenarsenal kra- :

. Die Schiitzengrdben
vom Regen in die Traufe: Der “Kill- :
zone”-Prolog konfrontiert Euch ohne
Umschweife mit den Schrecken des :
Krieges. Als Allround-Soldat Templar
startet Ihr in den Schiitzengraben der
irdischen ISA-Fraktion - am Himmel :
. hangen dunkle Explosionswolken, :
aus der Ferne ertonen dumpfe :
¢ Schreie. Schon wenige Augenblicke :
spater tobt die Schlacht ums nackte :
Uberleben. Dutzende Helghast-Bose-
wichte (erkennbar an den roten :
Gliihaugen) setzen zum Sturm auf :
Eure Bastion an. Also schnell das :

men, selbiges nachladen oder bei per :
¢ Einblendung offerierter Gelegenheit :
Schalter aktivieren - doch nun hinfort
¢ mit der grauen Theorie! Bevor wir :
Euch ins Shooter-Paradies entlassen, :
noch ein wichtiger Hinweis zum Auf- :
bau dieses Artikels: Weil sowohl der :

Level in den ‘Slums’ als auch die

‘Metro-Station” (je nach Wahl Eures

Protagonisten) verschiedene Lo-

sungswege bieten, teilt sich diese :
i Preview-Reportage an markanten
Stellen in zwei Pfade - einen fur :
Schleich-Liebhaberin Luger und einen :
fir ihre beiden mannlichen Kollegen.

Y] An den Leuchtdioden lasst sich die
Restlaufzeit von Granaten erkennen.

Kommt nur! Gegen stationare Flak-
Geschiitze ist kein Kraut gewachsen.

£ Schick: Die Charakter-Modelle
strotzen nur so vor Textur-Details.

i Maschinengewehr geschultert und ab
. ins Gefecht: Mit Eurer ratternden

Wumme setzt lhr dem feindlichen
Uberfall ein jahes Ende. Zeit zum
Durchatmen bleibt indes keine, denn
ein Kamerad ruft Templar zu sich:
“Folge mir zum Bunker”, lautet der
ebenso knappe wie eindeutige Be-
fehl. Dumm nur, dass besagter Zielort
hinter einem von Panzern berwach-
ten Geldnde liegt. Lebenslustige Sol-
daten aktivieren deshalb schnell die
Sprintfunktion (R3) ihres Recken, um
nicht als Kanonenfutter fur die Tanks
zu enden. Doch Vorsicht: Jedweder
Spurt zehrt an Eurem Ausdauer-Bal-
ken, rennt also nicht blind im Kriegs-
gebiet herum! Auch nach dieser
Anstrengung goénnen Euch die Ent-
wickler keine Ruhepause: Im Bunker
angekommen, gerdt Templar némlich
abermals unter Beschuss. Gottlob
verfiigt seine Zuflucht ber stationdre
Geschitze - der machtigen Flak-Ka-
none fallen samtliche Angreifer zum
opfer. So dem Tod entronnen, rennt
Ihr weiter durch die verwinkelten

08-2004 MAN!AC




Playstation 2 PREVI Ew

% Gleich gibt's Kopfschmerzen: Auf kurze Distanz nutzt Ihr spezielle
Nahkampf-Manéver - so ein Gewehrkolben kann ganz schon schmerzen.

Profil: Schleich-Expertin
Lieblingswaffe:
Kampfmesser
Spezialitaten: Sam Fi-
shers heimliche Schwes-
ter schleicht gerne, klet-
tert an Seilen empor und
verfiigt iiber herausragen,-
£ platz da, hier kommt ein menschlicher Panzer: Mit seiner “Chain-Gun’ raumt Rico ganze Horden an Helghast ab. Wenn’s de Energie-Regeneration. Allerdings fehlt’s
L. e . N . ;|| ihr an Widerstandskraft - schon drei
trotzdem mal brenzlig wird, hilft ein kurzer Griff zum eingebauten Raketenwerfer - herrlich plump! - || Gegentreffer fihren zum Game Over.

r

Profil: Allround-Soldat
Lieblingswaffe:
Assault-Rifle
Spezialitaten: Keine wirk-
lichen Starken, keine
eklatanten Schwachen -
der Templar ist die erste
Wahl fiir Neueinsteiger.

Profil: Menschlicher
Panzer

Lieblingswaffe:
Chain-Gun
Spezialitaten: Dank aus-
| giebigem Fitnesstraining
schleppt Mister Muskel je-

. u . . . . - . . . . : de noch so schwere Kano-
Schitzengraben. Noch eine finale | bester Sam-Fisher-Tradition schleicht : satz aktivieren - kein Problem! Durch : || ne mit sich herum. Dieser Offensiv-Vorteil

Aufgabe steht zwischen Euch und der | Luger in den Riicken des unacht- | geschicktes Nutzen von Deckungs- : || geht allerdings auf Kosten der Schnellig-

« . . : - S . . . ¢ || keit - dicke Arme rennen eben schlecht.
ndchsten Mission: Zwei Helghast ver- : samen Duos, zickt ihr Kampfmesser : mdglichkeiten wie etwa Kisten er- orofil: Hinterhalt
schanzen sich in einem strategisch i und schaltet schlieRlich beide Dun- : reicht Ihr blitzschnell das gebotene : s;?o:]' Lo b
wichtigen Unterstand. Statt mit rau- : kelménner per lautloser Halsab- : Missionsziel und ebnet so schlieBlich : Lieblingswaffe:
chender Knarre hebt Templar das schneiderei aus. Plétzlich hallt ein den Weg fir Eure Kameraden. : SD:,il’l?:,'lsic&etrexertmd Ex-
Bollwerk per Granate aus: Durch lan- i Funkruf durch die Katakomben: “Vor- : Helghast kennt sich der
ges Driicken der L1-Taste konnt Ihr : sicht Bravo-Team, wir haben den Kon- : So erlebt Templar diese Mission:

%] Sauberer Schnitt: Mit Lugers Mes- Die Sache mit dem Dropship: Wahrend Rico auf die sich abseilenden Bosewichte
ser fiihrt Ihr fiese Stealth-Attacken aus. wartet (links), hilft Schleich-Dame Luger per Scharfschiitzengewehr (rechts).

bleiche Glatzkopf vortreff-
lich mit deren Taktiken

den Sprengsatz ‘vorglihen’ und : takt zum Alpha-Posten verloren”, : Anders als Kollegin Luger geht Wum- aus. So stolziert er schon mal unbemerkt
nehmt Euren Widersachern so jede werden die restlichen Bésewichte men-Freund Templar martialischer zu ;]'Te'kfl‘;'l'j‘tdel'ﬁ';?&fnﬂ'ﬁ;‘lﬂ?f:mgﬁﬁ'f"e'“e
Fluchtchance - Level geschafft! ¢ von Lugers Ankunft informiert. Weni- : Werke: Mit geladener Schrotflinte :

. . : ge Schusswechsel spater findet Ihr : erreicht er das oben genannte Shop-
Die Metro-Station © Euch am Rande eines Einkaufszen- : ping-Center ohne jedwedes Schleich-
So erlebt Luger diese Mission: ¢ trums wieder: Uberlebende ISA-Man- : Brimborium. Dieses Mal seid Ihr

Wie der Name bereits impliziert, be- : nen liefern sich hier erbitterte Schar- : jedoch nicht firs Zinden der Bombe
ginnt das zweite Probe-Level an den matzel mit Helghast - die rotdugigen verantwortlich, sondern greift zum
Tunneln einer ruingsen U-Bahn: Im : Kerle halten ein Geb&ude besetzt! : Scharfschitzengewehr: Via Sniper-
engen Lederdress von Stealth-Ama- : Nun folgt die bislang heikelste Szene: : Zoom wollen feindliche Truppen
zone Luger kreucht 1hr lautlos durch Wahrend mehrere KI-Séldner Feuer- abgeknallt werden, wahrend Luger
diistere Schéchte, gleich hinter der @ schutz geben, soll Eure Schleich-Lady : (nunmehr von der KI kontrolliert)
ersten Wegbiequng schieben zwei : ans andere Ende einer Briicke krab- : dank Eurer Mithilfe den Sprengjob
Helghast-Soldaten Wachdienst. In  beln respektive den dortigen Spreng- : erledigt - zwei Wege, ein Ziel!

#2] Krachig: Tolle Nachlade-Animatio-
nen geben den Knarren mehr Gewicht.

MAN!AC 08-2004 [7]



PREVI Ew Playstation 2
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2% Stimmig: Bei Klettereinlagen seht
lhr die GliedmaRen Eures Recken.

——"—41
Playstation 2

Entwickler: Guerrilla, Holland
Hersteller:  Sony
Genre: Ego-Shooter
D-Termin: ~ September

asouboid-IviNvW

Hausaufgaben gemacht:
Sonys brachialer Ego-
Schlager entwickelt sich
zum ernsthaften Anwarter
auf die Baller-Krone.

Xbox-Alternative

Am 9. November beginnt die Schlacht: Denn
dann erscheint endlich Microsofts potenzielle
Shooter-Sensation Halo 2.

Gamecube-Alternative @

Noch immer der einzige Cube-Shooter mit Hit-
Potenzial: Wirfel-Aktionisten hoffen auf das
Nintendo-Eigenprodukt Geist.

[8]

Sturmangriff mit Ticken: Wer blind in der Gegend herumballert, trifft seine
eigenen KI-Kumpels - allerdings waren die Kerle in unserer Demo noch unsterblich.

821 Lautstark: Das Gebriille Eurer
Kameraden hebt die Front-Atmosphare.

. Die Slums

© 5o erlebt Rico diese Mission:
¢ Im Digi-Ghetto kommt erstmals Knar- :
. ren-Experte Rico zum Einsatz: Der
- wandelnde Muskelberg vertraut an
. der Front stets auf seine ‘Chain-Gun’ - :
- ein gigantisches Maschinengewehr :
i samt montiertem Raketenwerfer. :
: Kein Wunder also, dass die ersten :
© Helghast-Ubergriffe der Mission blu- :
: tig scheitern. Erst als ein geskriptetes :
: Dropship seine todliche Fracht ab- :
- wirft, erreicht Euer Adrenalinspiegel
. bedrohliche Hohen: Aus erwshntem :
. Truppentransporter seilen sich nam-
¢ lich ungezahlte Schurken ab, die :
—— . StraBen werden ruckzuck zum bluti- :
gen Schlachtfeld. Durch unerbittliches
. Dauerfeuer wbersteht Ihr aber auch :
¢ diese brenzlige Situation und erreicht :
© den Ausgang der ‘Slums’.

£7] Wahrend Luger krabbelt (oben),
gibt Templar Feuerschutz (unten).

821 Taktisches Duett: Eure Helfer laufen selbststandig durch die Levels und schieRen

auf alles, was sich bewegt. So nehmen wir hier einen Helghast in die Zange.

i S0 erlebt Luger diese Mission:
: Madame Luger kocht unterdessen :
erneut ihr eigenes Stppchen. Will
heiRen: Statt durch den gefahrlichen :
Asphaltdschungel zu trampeln, klet- :
tert sie an einem Seil empor und
gelangt auf diese Weise ins Oberge- :
schoss der Wohnanlage - von hier aus
konnt thr das komplette Level-Areal :
iberblicken. Tatsachlich erkennen :
Adleraugen am Horizont alsbald das :
Dropship, welches Rico zuvor in die :
Bredouille brachte. Eure erhéhte Lage :
entpuppt sich ergo als strategisch
wertvoll: Wéhrend die Helghast blind :
gen Rico stirmen, schaltet Ihr einen

nach dem anderen per Sniper aus.

. Ein erstes Vorab-Fazit :
Spannende Einsatze bietet “Killzone” :
demnach zuhauf, aber wie schlagen :
" sich Technik und Spielbarkeit? An-

¢ hand unserer (laut Entwickler Guerril-

la) duBerst unfertigen Demo konnen
wir diese Frage nicht mit Sicherheit
beantworten. Gleichwohl deuten alle
Zeichen auf ein Ego-Festival der Ex-
traklasse hin: Mit packender Atmos-
phére, wohltuend facettenreichem
Missionsverlauf sowie grandios ani-
mierter SchieBprigel greift Sony im
September nach dem Action-Thron -
“Halo” muss in der Tat aufpassen! tk

Geschafft! Nach der Detonation
kann Euer Team weiter vorriicken.

08-2004 MAN!AC
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PREVIEW

Instinc

Willkommen im Shooter-Paradies: Ubisoft lidt mit ,
der Umsetzung seines PC-Kniillers zur bleihaltigen !
Karibikreise - Meerblick und tod

inklusive!

» Tropische Temperaturen, Pal- :
menstrande, schone Frauen :
und exotische Tiere - angesichts einer :
solchen Idylle fuhlt sich wohl jeder-
mann in Urlaubsstimmung versetzt. :
Aber wie so oft triigt der Schein :
gewaltig: Das beschriebene Eiland-
Szenario stammt namlich aus dem :
PC-Hit “Far Cry” und mutiert binnen :
weniger Stunden zur Holle auf Erden
- zumindest far Protagonist Jack Car- :
ver. Eigentlich wollte der barbeiBige :
Lebemann und Hobby-Bootskapitan
nur die siiBe Journalistin Valerie zu :
einer Inselgruppe schippern, doch :
urplotzlich steckt er im Albtraum sei-
nes Lebens. Beherbergt zitiertes Atoll :
doch finstere Soldaten, die sowohl :
Valerie entfiihren, als auch den Kahn
Eures Digi-Recken versenken - relax- :

te Ferien sehen anders aus!

Ich bin ein Star,
hol’ mich hier raus!

[10]

niert mit vélliger Bewegungsfreiheit :
adeln “Far Cry” zum heiRen Anwarter :
. auf den Action-Thron. Ein weiterer
Stein im SpielspaB-Puzzle lautet :
i kinstliche Intelligenz: Erwiesen sich :
. bereits die Schergen der Heimrech-
0bwohl die beschriebene Ausgangs-
situation mit derer des PC-Originals :
iibereinstimmt, verspricht Entwickler :
Ubisoft Montreal mehr als nur einen :
simplen Konsolen-Port: “Far Cry: In- :
stincts” soll seinen mit Auszeichnun- :
gen Uberhduften Urvater nochmals
toppen. Um dieses fromme Vorhaben :
zu erreichen, schrauben die Macher :
gehorig an Spielmechanik wie Steue-
rung. Zwar lenkt Ihr Euren Hawaii- :
hemdentrager aus genregemaRer :
Ego-Ansicht, aber ansonsten hebt
sich die Karibik-Odyssee betont vom :
ublichen Baller-Einerlei ab: Weitlaufi- :
ge Dschungelareale (insgesamt gibt’s
15 Level verteilt auf vier Inseln) gar- :

ner-Fassung als regelrechte Schlau-
meier, legt der Xbox- wie PS2-Trupp
noch ein paar Gehirnzellen drauf:
Eure Widersacher suchen Deckung,
rufen nach Verstarkung oder greifen
in taktischen Formationen an - das al-
les in Echtzeit und ohne vorgefertigte
08/15-Skripts! Kein Wunder also,
dass der geordnete Riickzug Eurer-
seits oftmals die beste Antwort auf
Feindkontakt darstellt. Und was wir-
de sich besser zur Flucht eignen als
ein polygonaler Fuhrpark? So denkt
auch Jack Carver und steigt wahrend
seiner Tropensafari hinters Steuer di-
verser Vehikel: Ob Jet-Ski, Fischkutter
oder Jeep - jeder halbwegs fahr- bzw.

liche Unterhaltung

=

%
-

-

XB\ unrealistisch, aber spielerisch sinnvoll: Wenn Jack hinterm Steuer
eines Jeeps sitzt, kann er trotzdem noch ballern - eine Hélllenfahrt!

seetiichtige Untersatz lasst sich fur :

Eure Zwecke missbrauchen.

Wer lieber zu FuR durch die Regen-
walder spaziert, sollte sich unterdes- :
sen in Acht nehmen. Denn die hinter- :

haltigen KI-Schurken legen gerne Fal-
¢ len: Von schwingenden Baumstam-
men Gber stachelige Fallgruben bis
hin zu Stolperdrahten reicht das Sorti-
ment Eurer bastelfreudigen Hascher.

Im PC-Lager gehoren Bastelprogramme zum
guten Ton: Fast jeder Ego-SchieBerei liegt der
passende Karten-Editor bei - so auch beim ori-
ginalen “Far Cry” (siehe Bilder). Ubisofts Mon-
treal-Studio will dieses Feature nun im Konso-
len-Sektor etablieren: “Instincts” verfiigt iber
einen leistungsfahigen Baukasten, mit dem lhr
eigene Inseln erstellt. Ahnlich dem Klassiker

"Populous” blicken Hobby-Architekten aus der
Vogelperspektive auf ihr Eigenbau-Eiland und
manipulieren die dortige Landschaft. Der Clou
daran: Testldufe im neuen Level sind nur einen
Knopfdruck entfernt - Ihr dirft also jederzeit
Probe zocken bzw. nach Schwachstellen suchen.
Eure fertigen Meisterwerke lassen sich spater
gar via Xbox Live anbieten oder tauschen.

08-2004 MAN!AC



Fortschrittliche Burschen: Die KI-Bosewichte aus “Far Cry” gehen hinter
Biischen in Stellung (links) oder verschanzen sich in Bambushiitten (rechts).
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PREVIEW

LGH Diister und voller Mutanten: Statt lauschiger Strinde besucht Ihr im spateren
Spielverlauf auch das Hinterland der Inseln - dort haust der bose Dr. Krieger!

L] iy
a Augenschmaus mit Fragezeichen: Auf Standbildern wie diesem sieht die Xbox-Fassung von “Far Cry: Instincts” schon hervor-

ragend aus, tatsachlich missen die Entwickler aber noch kraftig an Fernsicht wie Bildrate arbeiten - hoffentlich klappt’s!

Allerdings haben die Kerle nicht mit :
dem Erfindergeist von Herrn Carver :
gerechnet: Frei nach dem Motto ‘Wer
anderen eine Grube grabt, fallt selbst :
hinein’ verdingt sich der Rambo :

wider Willen selbst als Fallensteller -
Talent erst im Spielverlauf erlernen.
Das Tier im Manne

Quasi  kostenlos und unfreiwillig
gelangt Jack hingegen an die wohl
gravierendste Innovation des Konso-
lich nicht nur voller béser Buben,

ler mit dem kuschelig-sympathischen

Heimat gefunden. Eben jener pfuscht
(wie es sich fur einen egomanischen

chen Genen herum und bastelt so an

MAN!AC 08-2004

einer privaten Mutanten-Leibgarde. : . .. .
Zufallig infiziert sich auch Protagonist : ngelplez in der Karibik

Carver mit manipulierter DNS - eine

durchaus segensreiche Ansteckung.

ders das ‘Duft’-Feature riecht nach

Cell” fur entscheidende Vorteile in

ten-Optionen hillt Ubisoft dagegen

¢ noch den Mantel des Schweigens.

Ebenso nebulds erscheint der opti-
i sche Gutegrad von “Far Cry: In- :
dusteren Gefilden. Wesentlich spek-
. takularer durfte jedoch die ‘Chamale-
auch ein wahnsinniger Wissenschaft- :

Als ob die spektakuldre Solo-Kam-

. pagne nicht schon genigte, basteln
Fortan verfiigt Euer Alter Ego iber :
: vier abnormale Superkrafte. Beson-
allerdings misst Ihr das zugehdrige

die Entwickler fieberhaft an einem :

. ebenbiirtigen Mehrspieler-Part: Min- :
destens 16 Spieler gehen via Xbox
i ebenso innovativem wie niitzlichem :
- Mehrwert: So nehmt Ihr die Fahrte
: von Gegnern auf - samtliche Geriiche :
: werden dabei durch farbige Dédmpfe :
symbolisiert. Nacht- und Thermalsicht
sorgen hingegen ahnlich “Splinter
len-"Far Cry”: seine Mutanten-Fahig- :
keiten. Die Inselwelten stecken ngm-

Live auf Karibik-Expedition und :
wahlen aus sechs verschiedenen :
Spielmodi (u.a. ‘Capture The Flag’ so-
wie ‘Deathmatch’), Details zum PS2- :
Ableger stehen noch in den Sternen. :

stincts”: Die von uns begutachtete, :

. sehr frihe Fassung kdmpfte noch mit :
on’-Option ausfallen: Genau wie die :
- wandlungsfahigen Echsen passt sich
Namen Doktor Krieger hat hier seine

heftigen Rucklern sowie Grafikfehlern :

. - zur fantastischen PC-Version klafft :
Carver seiner Umgebung an und ver-
¢ schwindet aus dem Blickfeld seiner
- Verfolger. Uber die weiteren Mutan-
Forscher gehért) gerne in menschli- :

ergo noch eine groRe Licke. Wir glau-

: ben dennoch, dass Ubisoft Montreal :

alle Macken in den Griff bekommt -

. positive Erfahrungen mit “Splinter :
: Cell” bekréftigen diese These. tk :

Schlechte Idee: Gegen eine Uber-
macht kann Jack wenig ausrichten.

=1

Entwickler: Ubisoft, Kanada

Hersteller:  Ubisoft
Genre: Ego-Shooter
D-Termin: 4. Quartal [PS2]

4. Quartal [Xbox]

Gamecube-Alternative

Weiterhin der einzige Cube-Shooter: Nintendos
spirituelle Gespenster-Ballerei Geist soll noch
in diesem Jahr erscheinen.

[11]
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Das zweite Halbjahr
BleifiiBe: MAN!AC stellt die vie

Underground 2

» Der siebte Teil der wberaus
langlebigen Rennserie ent- :
wickelte sich mit seiner neuen Aus- :
richting (statt Nobelkarossen standen
erstmals Tuning-Boliden im Mittel- :
punkt) zum kommerziellen Uberra- :
schungshit des Jahres 2003 - kein :
Wunder also, dass Electronic Arts be- :
reits an einer Fortsetzung werkelt.
Bei “Underground 2" tut sich Gberra-
schend viel Neues, denn offensicht- :
lich haben die Entzwickler zwi- :
schendurch einen kréftigen Blick auf :
Rockstars “Midnight Club”-Konkur- :
renz geworfen: Statt Euch wie beim
Vorganger nur auf fixen Rundkursen
an den Start zu lassen, saust Ihr nun :

Need for Speed
Underground 2

Playstation 2

Xbox

asouboid-IViNyW

Vielversprechende Fortset-
zung der popularen Nacht-
fahrten, die mit weniger
Grafikspieleren, aber mehr
Fahrfreiheiten lockt.

[12]

frei durch eine funf Statdteile umfas- :
sende Metropole. Dort kutschiert Ihr :
zum Tuning-Shop, um mit rund dop- :
pelt so viel Verzierungen das AuRere :
zu verschonern oder detaillierter als
bisher an den Innereien herumzu- :
fummeln. Weiter haltet Ihr nach an- :
deren Fahrern Ausschau, die Euch z.B. :
verraten, wo das nachste Straenren- :
nen stattfindet oder die direkt gegen :
Euch ein Duell wagen. Statt stets in

tiefster Nacht hinter dem Steuer zu

Arcade-Rasereien in Aktion vor.

Need for Speed

8% | eider knausert Electronic Arts mit aussagekréftigen Screenshots: Aus den vor-
handenen Bildern lasst sich immerhin rauslesen, dass man weiter bei Nacht fahrt.

schend zu einer Rutschpartie verhel- :
. fen. Viel mehr auB8er vage angekin-
sitzen, erlebt Ihr diesmal auch Son- :
nenunter- und -aufgange, lediglich
Tageslicht bleibt erneut tabu. Dazu :
gesellen sich wechselnde Wetterbe- :
digungen, die Euch schon mal iiberra- :

digten neuen Rennmodi und zusatzli-
cher Online-Anbindung fur die Xbox

ist derweil leider noch nicht bekannt, :
auch auf der E3 konnten wir keinen :
Blick auf “Underground 2" werfen. :

. Realismus statt Licht-Overkill: Im Gegensatz zum Erstling sollen die Grafikeffekte
etwas zuriickgenommen werden - hoffentlich ruckelt’s dann auch nicht mehr.

Hoffentlich lernen die Entwickler aus
den Fehlern des Vorgdngers, der be-
kanntlich bei aller hibsch anzusehen-
den Effekthascherei teils arg mit
Bildratenproblemen zu kampfen hat-
te - bleiben die aus, wird’s auf jeden
Fall hoch interessant. us

L8 Diesmal bewegt Ihr Euch nicht
mehr nur auf festgelegten Kursen.

08-2004 MAN!AC
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] Beim ‘Road Rage’ geht es darum, méglichst viele blau

markierte Fahrzeuge in Unfalle zu treiben.

Burnout 3

» GroRe Freude in den Redak- :
tionsraumen: Endlich landete
eine erste spielbare “Burnout 3”-Fas- :
sung fir die PS2 auf unseren Schreib-
tischen und sorgte prompt fiir offene :
Minder - die groBspurigen Verspre- : .
. Schrotten mit Genuss
tatsachlich der Realitit. Eine der- :
maRen detaillierte Grafik mit zahllo- :

chungen von Criterion entsprechen

sen eindrucksvollen Effekten wie

% Kleine Details wie der kraftige Funkenflug bei Blech-
kontakten sorgen fiir optischen Augenschmaus.

MAN!AC 08-2004

8% verbringt nicht zu viel Zeit damit, die fantastische Grafik zu bestaunen: Gegen-

#7] Die Crashkreuzungen sind noch spektakulére; in Szene

gesetzt - auf Wunsch demoliert Ihr nun auch zu zweit.

men Blechkontakten hat die Sony- :
Konsole noch nicht gesehen -und das :

ganze bei stets stabiler Bildrate und
ohne jegliche Storelemente wie Pop-
ups.

erweisen sich bislang als Volltreffer:

Tempo, auch aggressives Fahren wird

down” ist eindeutig Programm. Durch
fiese Rempler und Abdrangmandve

¢ bis hin zum Lack mordenden Total-
: crash gegen fiinf Konkurrenten kas-
siert Ihr Bonuspunkte und wertvolle
¢ Turbovorrate. Im Gegenzug gehen die
. Widersacher allerdings auch hart ran
Auch die spielerischen Neuerungen
¢ Vollgaskrafte. Fabriziert Ihr selbst ma
: Jetzt zahlt namlich nicht mehr nur :
spiegelnder Asphalt, Tempounschérfe :
oder greller Funkenflug bei unliebsa- :

und klauen durch ihre Aktionen Eure

einen gewaltigen Unfall, schaltet Ih

. per R1-Taste eine imposante Zeitlu-
starker belohnt - der Untertitel "Take- :

penfunktion dazu, die alle herumflie-

#% In den Bergabschnitten brettert Ihr jetzt zeitweise auch
iiber unbefestigte Wege.

verkehr, aggressive Konkurrenten und Hindernisse auf der StraBe sorgen fiir Gefahr.

genden Karossiereteile mitsamt ge-
penstischen Soundeffekten beson-
ders eindrucksvoll in Szene setzt.
AuBerdem kénnt 1hr sogar subtil per
Aftertouch” die Flugbahn Eures
Wracks beeinflussen und so im Ideal-
all noch den ein oder anderen Riva-
en mit in den Untergang reifSen.
Eine massive Erweiterung erfuhr der
m Vorgdnger eingefihrte und sofort
popular gewordene Crash-Modus:
100 Kreuzungen warten nun drauf,
von Euch zu maglichst spektakularen
Massenunféllen missbraucht zu wer-
den. Neben besagtem ‘Aftertouch’
iefern Rampen sowie sammelbare
Extras wie Punktboni und Dauerturbo
aktische Elemente. Fir den Extra-
Knall sorgt der ‘Crashbreaker’: Demo-
iert ausreichend Vehikel und Euer
Auto mutiert zur Bombe.
Dank Gber 40 Strecken auf drei Konti-
nenten, 67 freispielbarer Vehikel und
ahllosen Spielmodi ist Abwechslung
Wochen garantiert, zumal sowohl
PS2- als nun auch Xbox-Raser online
u sechst und mit CPU-Verkehr ran
durfen - besser geht’s kaum noch. us

Burnout 3: Takedown

Playstation 2

-y

asouboid-)viNvW

Genre:
D-Termin:

Rennspiel
September [PS2]
September [Xbox]

Fantastisch aussehendes
Raserspektakel mit deut-
lich aufgebohrtem Um-
fang, noch mehr Tempo
und vielen coolen Crashs.

[13]

Playstation2 £ PREVI Ew

. s
Xbox 5 =g

Entwickler: Criterion, England
Hersteller:  Electronic Arts
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bolzereien simuliert, sondern geneh- :
migte Rennen - entsprechend miisst :
Ihr Euch auch nicht um stérenden Zi-
vilverkehr kimmern, die Piste teilt Ihr
nur mit Euren Konkurrenten. Wer mal :
nicht um Positionen rasen will, darf :
zur Abwechslung beim ‘Show-Off’
mit seinem Auto nach “Tony Hawk”- :

Juiced

Acclaims Deb(t im Reigen der
Rennspiele fur Spoiler-Fans :

und Motorbastler geht nicht nur als :

erste der vorgestellten Rasereien an :

den Start (zum 3. September schaltet

die Ampel auf griin), sondern hebt
sich zudem durch einige vielverspre- :

chende Ideen vom Feld ab. So wagt

sich die Tuning-Meute von “Juiced”
nicht nur im Schatten der Nacht auf :
die Piste, sondern braust mit ihren :

aufgemotzten Boliden auch am Tag

Gber den Asphalt. Der Grund dafur:
Hier werden keine illegalen Tempo- :

Playstation 2

Entwickler: Juice Games, UK
Hersteller: Acclaim

Genre:  Rennspiel
D-Termin: ~ September [PS2]
September [Xbox]

asouboid-IvViNyW

Legale StraBenrennen mit
umfangreichem Pisten-

angebot, innovativen
Team- und Cruise-Modi
sowie Online-Matches.

Out Run2

} Gab es zunachst Geriichte, dass

das Automaten-Update der Kult-
raserei gar nicht umgesetzt werden :
wirde, lieB Sega rechtzeitig zur E3 :

die Katze doch noch aus dem Sack:

“Out Run 2” erscheint dieses Jahr
exklusiv fur die Xbox. Kein Wunder, :
basiert die Spielhallenfassung doch :
auf duBerst konsolennaher Hardware.

Out Run 2

Entwickler: Sumo Digital, UK
Hersteller: Sega

Genre: Rennspiel
D-Termin: 4. Quartal

asouboid-)viNvW

Originalgetreue Umset-
zung des Sega-Automaten
mit schicker Technik und

feinen Erganzungen fiir
langeren SpielspaR.

[14]

i At Tricks vorfiihren und die Zuschau-
¢ er am Seitenrand verbluffen. Eifrige
Piloten scharen ein paar gleichge- :
i sinnte CPU-Fahrer um sich und neh-
: men als Gruppe an Rennen teil - Eu-
ren Kollegen gebt Ihr wéhrend des :
Laufs Anweisungen, wie sie fahren :
sollen, damit Ihr als bestes Team in
. die “Juiced”-Geschichte eingeht. Auf
beiden Konsolen diirft Ihr natirlich :
auch online ran, als besonderer Ner- :
© venkitzel lassen sich dabei die eige- :
nen Karossen bei ‘Alles oder nichts’- :
. Laufen aufs Spiel setzen. Bei unseren
. noch frithen spielbaren Versionen ge-
fielen vor allem die abwechslungsrei- :

L8 Neben engen Stadtkursen warten
auch weitlaufigere landliche Gebiete.

Entsprechend stand die spielbare Vor-
abversion auf der E3 dem Original in :
nichts nach und begeisterte mit far- :
benfrohen Umgebungen, die makel- :

los flissig an Eurem Ferrari vorbeirau-
¢ schen. Die neu abgemischte Original- :
musik unterstiitzt die Symbiose aus :
moderner Technik und RetrospaR. Da-
mit der kurze Umfang des Automaten :
. (Konner flitzen in finf Minuten vom
Start zum Ende) daheim nicht negativ :

&+

L8 Wie beim Original seid Ihr (meistens) alleine unterwegs
und miisst Euch nur mit dem Zivilverkehr herumargern.

L1 Rl

LG Rempler solltet Ihr lieber vermeiden: Zwar ist es schon, wenn sich die Gegner
rausdrehen, aber schnell geht z.B. Euer Nitrotank zu Bruch.

chen Strecken (acht Stadtteile warten :
auf Gummiabrieb) und die komfor- :

tablen Tuning-Optionen. Zwar braucht

L8 Auch bei Nacht und Regen fahrt
Ihr um Rennsiege.

auffallt, bekommt die Xbox neben
den 15 Multiple-Choice-Abschnitten, :
acht Ferrari-Flitzern und dem Herz- :
chen-Modus (betért Eure Beifahrerin :
durch coole Drifts) zwei Neuerungen
spendiert. In 100 Mini-Missionen :
saust Ihr u.a. nach Stilvorlagen durch :
die Gegend, via Xbox Live schlieBlich
tretet Ihr gegen drei Online-Konkur- :
renten um den Rang des besten :

Ferraristi an. us

T = & L r
13 Da Ihr die Wahl zwischen acht Ferrari-Modellen habt,
stehen auch klassische Vehikel zur Verfiigung.

Veroffentlichung Anfang September,
aber einem ansprechenden Raser-

. erlebnis diirfte kaum etwas im Wege
“Juiced” noch etwas Feinschliff bis zur :

stehen. us

[——

M Beim Cruisen ibt lhr Euch in
stylischen Drifts und Drehungen.

18 Wetterbedingungen spielen bei
"0Out Run 2" nur optisch eine Rolle.

e

o -
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Auf dieser Seite war eine Anzeige platziert.
Um die Dateigrof3e klein zu halten fehlt diese im PDF.
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Silent Hill 4
The Room

Konamis jiingste “Silent Hill”-Episode serviert ausgefeilten

Psycho-Horror mit frischen Spielideen und vertrackter Story.

» Ein Loch in der Wand. Das war :
vorher noch nicht da. Seit :
mich diese schauderhaften Albtrau-
me plagen, wurde meine Wohnung :
auf unbekannte Weise versiegelt. Ich :
kann weder durch die Tar noch durch
die Fenster mein Appartment ver- :
lassen. Selbst das Telefon wurde :
gekappt. Ich bin hier gefangen. Und
nun dieses Loch im Badezimmer. Aus :
dem Tunnel darin hore ich flisternde :
stimmen. Ich habe keine Wahl. Ich

klettere hinein ...

Ein Tag ist vergangen und es wird :
immer bizarrer: Zuerst landete ich in
der hiesigen U-Bahn-Station, dann :
traf ich eine unbekannte Schonhheit. :
Kurz darauf fand ich sie blutiber- :
stromt im Sterben liegend. Schreck- :
lich! Nun bin ich wieder in meiner :
Wohnung und das Radio meldet eine
Tote in genau dieser U-Bahn-Station. :
War ich wirklich dort oder traume ich :

immer noch?

Ich beobachte die besorgten Nach- :
barn auf dem Flur durch den Tirspion. :
sonderbar: Nach und nach finde ich :
blutige Zettel unter der Haustur mit :
ratselhaften Hinweisen. Was wollen :
sie mir sagen? Das einzig Beruhigen-
de ist das Guckloch in der Wohnzim- :
merwand, durch das ich gern die :
hbsche Nachbarin betrachte. 0b sie
von diesem Horror Gberhaupt etwas :

mitbekommt?

Gestern fihrte mich dieses Loch
bizarrerweise nach Silent Hill - ein :
ehemals hibscher Urlaubsort. Doch :
nun zeigt sich das Stadtchen von
einer anderen Seite: obskur, er- :
schreckend und mit unvorstellbaren :
Kreaturen bevolkert - manche krie- :
chen, andere schweben iber dem :
Ich konnte :

Boden. Schauderhaft.

[16]
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haben. Ich fihle mich hilflos...

- Klaustrophobisch?
Und das ist nur der Anfang des neus-

setzt in ihrer vierten Grusel-Inkarnati-
on vor allem auf subtilen Horror. Nun

L2 Nun tummeln sich weit mehr Gegner in den diisteren Welten. Dank Auto-Aim
per R2-Taste entkommt Euch aber nicht einmal der wendigste Koter.

mich zwar dank Eisenstange und :
Pistole wehren, doch selbst Bleihagel :
scheint diesen Geistern nichts anzu- :

ten “Silent Hill”-Hollentrips. Konami :

Y] Hinter einem Schrank verbirgt sich das Guckloch zur
Nebenwohnung, in der Ihr die nette Nachbarin beobachtet.

¢ kann. Anders als in den Prequels
| . dient nun das Appartment des Bild-

| schirm-Egos Henry Townsend als Ver-
: bindung zu schauderhaften Lokalita-
ten. Bei der Erforschung seiner Woh-
. nung aus der Ich-Perspektive wird die
: aussichtslose Lage klar: Alle Aus-
gange sind versperrt - nur ein ratsel-
¢ haftes Loch im Badezimmer ist die
schleicht Ihr kaum noch wie in den :
Vorgangern durch neblige oder dus-
. tere Lokalitéten. Nein, die packende
. Atmosphare summiert sich aus grau-
. sigen Entdeckungen und der unge-
mein dichten Story, die nicht mit :
© schockierenden Uberraschungen spart. :
Trotzdem werden sich Serien-Kenner :
. sofort heimisch fiihlen, falls man das :
© von einem “Silent Hill” behaupten :

einzige Verbindung nach draufRen.
Der Tunnel fihrt nacheinander an
verschiedenste schaurige Orte wie ei-
nem vergitterten Wohnhaus, einem
grausigen Gefangnisturm oder verfal-
lenen Gebduden. Hier steuert lhr
Henry wie gewohnt aus der Third-
Person-Perspektive mit festen Ka-
meraperspektiven - doch diesmal oh-
ne eine obligatorische Taschenlampe.

%) Die uiberragende Charakter-Gestik und -Mimik zeigt
sogar wehende Haare und kleinste Gesichtsbewegungen.

08-2004 MAN!AC




Y purch Aktivierung des riesigen Wasserrads ergriindet Ihr alle Geheimnisse des
rostigen Gefangnisturms. Das rot umrandete Loch fiihrt zuriick zur Wohnung.

Auch das iippige Waffenarsenal tiber- :

rascht, der Action-Gehalt wurde ge-

horig gesteigert. Anfangs sucht Ihr
. Pluschtier! Daneben verwirrt das Vor-
i kommen vieler aus vorigen Teilen be-

Schusswaffen aber vergeblich, denn
zundchst bt Ihr Nahkampfe gegen
obskure Monster mit Eisenstange,
Aluminium-Schlager oder Hackebeil.

Erst spater erringt Ihr dicke Blei- :

Wummen. Neben Riesenmotten oder
langziingigen Zombiehunden halten
Euch besonders die schwebenden
Geister in Atem. Denn diese konnen

getotet werden.
Déja-vu?

Haufige Verstrickungen und Anspie-
lungen auf die vorigen Teile sorgen

bei alten “Silent Hill”-Veteranen fir :

viele Aha-Momente. So erblickt Ihrin
der Nachbarwohnung den blutigen
Hasen aus dem dritten Teil - als

kannter Namen, darunter Sullivan
und Sunderland. SchlieBlich folgt
auch ein Wiedersehen mit dem To-
uca See sowie weiteren Lokalitaten
n und um Silent Hill.

: Bei den Puzzles setzen die Entwickler
. auf bewdhrte Kost. Oft findet Ihr Zah-
nur auBer Gefecht gesetzt, aber nicht :

len-Codes, um Tiren zu knacken oder

ammelt Schlissel-Items, um bizarre :
i Mechaniken auszulésen.
i Begleitet werdet Ihr von einer exqui- :
iten Grafik, die man kaum auf der :
PS2 vermutet. Sogar die Edel-Optik

des dritten Teils verblasst dagegen,

Playstation 2

PREVIEW

£71 Die eigene Wohnung wird per
Ego-Sicht genauestens untersucht.

£ Ein GrieRelfilter kiindigt schwebende Geistwesen an, die sich aus der Wand
winden. Fies: Konventionelle Waffen halten die Gesellen nur kurz auf.

GrieRelfilter

-y g=

und Schmutzeffekte :
erzeugen zusitzliche Atmosphare. In
den Echtzeit-Zwischensequenzen be- :
eindruckt schlieRlich die feine Charak- :
ter-Mimik, die echte Emotionen :
: widerspiegelt. ts :

Silent Hill 4: The Room

g .
' Z  Playstation 2
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Xbox S
Entwickler: Konami Tokyo,

Genre: Action-Adventure
D-Termin: ~ September [PS2]
September [Xbox]

Konamis viertes Grusel-
kabinett offnet das Tor zu
einem diisteren Psycho-

o y--'i" Trip mit vielen Uberra-

A g e i
I e o e e
o M5 hkekell irma™ geianit

Aawwililen

Leider ist Euer Inventar auf zehn Platze begrenzt. In der
Kiste im Wohnzimmer deponiert Ihr deshalb Gegenstande.

Wiirfel-Besitzer @ben sich weiter in Geduld
und werden nachstes Jahr mit der Horror-

£ Wieder trefft Ihr auf vielschichtige Nebencharaktere, ! ) {
Hoffnung Resident Evil 4 beglickt.

denen Ihr ratselhafte Tipps und Gegenstande entlockt.
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Playstation 2

Second Si
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Spannende Action und Arbeit fiirs Hirn: MAN!AC

erforscht Codemasters’ Thrillerhit mit den paranormalen

Talenten.

John Vattic hat einen wirk-
lich miesen Tag: Er wacht in

passiert ist...

“Second Sight”, das erste Spiel von :
Free Radical Design (siehe Kasten) :
abseits der bekannten “Timesplit-
ters”-Pfade fand mit Codemasters :
einen Publisher, der sich ebenfalls auf :
wenige, aber dafir in der Regel hoch-
karatige Produkte konzentriert. Dies- :
mal erwarten Euch keine Ego-Shoo- :
von der Hand, insbesondere die Um- :
ambitioniertes Action-Adventure am :
Start, das neben einer vielverspre- :
chenden Story eine Hand voll Genre-
Standards mit frischen Ideen ver- :

ter-Einsatze, stattdessen steht ein

knapft.

y--..._“ _."-

einer mysteriosen Krankenstation auf :
und hat keine Ahnung, wieso sein
Kérper so schmerzt und wie er hier- :
her kommt - oder wer er iiberhaupt :
ist. Als sich dann auch noch heraus- :
stellt, dass die pochende Pein in sei- :
nem Kopf mit ratselhaften psychi- :
schen Kraften einhergeht, wird ihm
klar: Er muss maglichst schnell flie- :
hen und herausfinden, was mit ihm :

© nur rechts unten eingeklinkt, womit
So dirfen natdrlich in der Post-"Metal
Gear Solid”-Ara Schleichmaglich- :
keiten wie auch adrenalinférdernde :

22 Wohl dem, der Psi-Kréfte hat: Mit Selbstheilung (oben), geisthafter Projektion

Ballereinlagen nicht fehlen. Beides :
geht bereits in der spielbaren Pre- :
view-Fassung dank intelligenter Pad-
belegung und Zielaufschaltung gut :

setzung der Sniper-Wumme gefallt:
Statt namlich den kompletten Bild- :
schirm mit dem herangezoomten :
Ausschnitt zu blockieren, wird dieser :

Ihr stets auch die ndhere Umgebung
im Blick habt. Haufig bleibt es dabei :
Euch diberlassen, ob Ihr eine Situation :

(rechts oben) und Telekinese (rechts) schlagt Ihr Euch durch.

[18]

% Keine Zeit fiir Sightseeing: Auch wenn die Umgebungen oft sehr stylisch
ausfallen, solltet Ihr Euren Blick lieber auf manipulierbare Objekte beschranken.

lieber aggressiv oder vorsichtig an- :
geht. Vattic kann sich aber nicht nur :
mit Faust und den insgesamt 13 Feu- :
erwaffen wehren - zum Glick, denn
am Start seid Ihr nicht gerade beson- :
ders fit und habt zudem unter Eurem :
Patientenkittel keine Bleispritze ver- :
i Kameras - quasi unsichtbar). Doch
damit nicht genug, denn diese Krafte
¢ werden im Laufe des Spiels noch aus-

steckt.

i Agieren mit Hirn
Dafur machen sich schnell Eure pa- :
ranormalen Fahigkeiten bemerkbar, :
von denen lhr insgesamt fanf Stiick
¢ de zum Schweben bringt.

ght

T

= e
F L

besitzt: Telekinese (bewegt Objekte
durch Eure Gedanken), Projektion
(schickt ein ‘geistiges’ Alter Ego auf
Spahertripps), Psi-Attacke (haut Fein-
de mit Energiewellen weg), Heilung
(selbsterklarend) und Beschworung
(macht Euch fir Gegner - aber nicht

gebaut, so dass Ihr z.B. andere Cha-
raktere kurzzeitig tbernehmen kénnt
oder besonders massive Gegenstan-

. Gestern und heute
: Im Zuge Eurer Flucht lernt thr mehr
. iiber Eure Vergangenheit kennen und
. greift in diese auch aktiv ein. Die
: Flashback-Sequenzen zu den Ge-
schehnissen vor sechs Monaten, die
. der Ausldser fir das ganze Ratsel wa-
. ren, sind namlich nicht einfach schno-
. de Videosequenzen - Ihr spielt in die-
© sen Abschnitten einen fitten John Vat-
: tic bei einem brisanten Militareinsatz
. in Sibirien. Das fallt zwangslaufig et-
was actionlastiger aus und wirkt nicht
. nur als unterhaltsamer Kniff: Free
] Radical Design verspricht, dass Eure
. Aktionen in der Vergangenheit direkt
. Einfluss auf die Situation in der Ge-
: genwart haben werden.
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Playstation 2

e S

£ Guten Flug: Vattic entdeckt im
Schnee seine telekinetischen Krafte.

Y] Die Vergangenheitssequenzen in Sibirien fallen actionlastig aus: Zum Gliick hilft

eine patente Zielautomatik beim Ballern.

M Praktisch und ibersichtlich: Benutzt Ihr das Sniper-

Ansicht so eingeblendet, dass Ihr den Rest trotzdem noch seht.

Gewehr, wird die gezoomte

7] Auf Knopfdruck visiert Ihr Objekte auch per Ego-
Ansicht an, bewegen konnt Ihr Euch dann aber nicht.

Ll99 wer sein Hirn iiberanstrengt, dem wird mit Hilfe
dieses Grafikeffekts schwummrig vor den Augen.

Technisch machen die Preview-Fas- :
sungen auf allen drei Konsolen be- :
reits eine sehr feine Figur: Die Cha- :
raktermodelle erinnern stilistisch de-

aber mit noch realistischeren Anima- :

tionen. Auch die Umgebungen lassen

wenig Winsche offen, ansehnliche :
Kulissen wie die schaurig-grine me- :

verschneite Sibirien werden durch :
¢ viele Details und saubere Texturen :
© veredelt. Viele Objekte lassen sich zu-
dem durch Waffen- oder Telekinese- :

L8 Erwischt Ihr Kontrahanten von hinten, kdnnt Thr
sie kurzerhand in die Mangel nehmen.

zent an “Timesplitters 2”, Gberzeugen © dizinische Station und das stilecht : einsatz manipulieren, was sichtbare : o =
B . . . . B DO
0 0 : Spuren hinterldsst. Die Entwickler : =
: SRS ; ; \ ; i dachten sogar an verschiedene : 2 » =
g e 0 ee Radica esiq B B 2009
i Zockergeschmacker und bauten dar- : =
. : M . _ : . . . : L Entwickler-—Free Radical UK—
19,_99 von einer G."’ppe x R?re Mltarl?elter ge ¢ um zwei Ansichtsarten ein: Wer mag, 7
griindet, um abseits des dortigen Studiosystems : iouli ine frei drehb : Herstetter—todemasters——
eigene Ideen unter weniger einengenden Bedin- - Manipu iert eine frei dre are Auto- - Conre e
gungen auszuarbeiten, werkeln die Briten von matikkamera selbst, alternativ ste- .
Free Radical Design an nur wenigen Projekten, die . hen festgelegte Perspektiven nach : D-Termin: —4-Quarlal{PS2]—
aber stets einen Blick wert sind. So ist “Second i “Resident Evil”- oder “Devil May Cry”- 4 Quartal {Xbox]
Sight” erst das dritte dort entstandene Spiel nach : : 4-Quaral e

dem PS2-Starttitel “Timesplitters” und dem 2002
erschienenen Nachfolger “Timesplitters 2”. Wie

Mischt noch heute im Genre ganz vorne

mit: der Ego-Shooter "“Timesplitters 2”.

“Second Sight” erscheint die dritte Episode der Zeitballerei mit dem Untertitel “Future Perfect”
(statt Eidos gibt sich diesmal der Branchenriese Electronic Arts als Publisher die Ehre) entgegen
dem dblichen Trend auch fiir den Gamecube: Man wolle schlieRlich mdglichst viele Spieler
erreichen, da gehare das einfach dazu - eine lobliche Einstellung.

MAN!AC 08-2004

At zur Wahl. Das gesamte Spiel :
strahlt bereits viel Feinpolitur aus und
. lockt mit einer faszinierenden Story - :
. wenn nichts mehr schiefgeht, erwar- :
© tet uns im Spatherbst ein starkes :
i Abenteuer. us :

[19]
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Playstation 2 ig Xbox

Der Titelg
ver-:

spricht nicht zu viel, :

dreht sich bei “Destroy All
Humans” doch alles um eine :
auBerirdische Bedrohung. Allerdings :
verteidigt Ihr Euch hier nicht gegen
die Alienbrut, sondern schlupft :
selbst in die Rolle einer :
extraterrestrischen

Kreatur namens Crypto :

137. Das Wesen erfillt

dabei alle Klischees: :
AuRerirdische besitzen einen kleinen :
| grinen Korper samt groBem Kopf und :
riesigen Insektenaugen. Als Trans- :
portmittel dient natirlich eine kreis- :
runde fliegende Untertasse sowie ein
Jetpack mit denen Ihr verschlafene :
US-Stadtchen in den 50er-Jahren :
unsicher macht. Warum das alles? :

= = = {lberraschungs-Garantie? = = =

Die Macher hinter “Destroy all Humans”

Die in Los Angeles (USA) und Brisbane (Australien) ansassigen
Pandemic Studios mit ihrer fast 200-kopfigen Belegschaft
sorgten schon ofters fiir Software-Uberraschungen. Allerdings
in weniger humoristischen Genres: So zeichnen sie fiir die
Soldaten-Simulation “Full Spectrum Warrior” der U.S. Army
verantwortlich, die in abgespeckter Version auch fiir die Xbox
im Juli erscheint. Nicht minder militaristisch geht’s bei den
aktuellen Entwicklungen “Mercenaries” (PS2, Xbox) und der
Weltraum-Action “Star Wars: Battlefront” (PS2, Xbox) zu. In
der Vergangenheit begliickte Pandemic Sternenkrieger
daneben mit der mittelmaRigen “Star Wars: Clone Wars”-
Episode (PS2, Xbox, Gamecube). Umso erstaunlicher, dass die
selbstironische UFO-Persiflage “Destroy all Humans” von den

[¢Y] Um Menschenmassen abzulenken,
lasst Ihr einfach ein Opfer wild tanzen.

[$Y1 Der Gehirn-Scan bei Kiihen erweist
sich als nutzlos, aber amiisant.

B-Movie-Alarm! In Pandemics
schragem Action-Spektakel
schliipft lhr in die Rolle eines
auBerirdischen Invasors.

#7] Das treue Fluggerat befordert Euch
zum nachsten Einsatzort.

Euer auBerirdischer Bruder Crypto :

136 stirzte in Roswell ab. Deshalb
reist Ihr zu dem unbekannten Plane-
ten Erde und macht Euch dort auf die
Suche nach ihm. Nach der Landung in
einem Feld mit Kihen nehmt Ihr
telepathischen Kontakt auf. Leider

© erweisen sich die tragen Vierbeiner

als dumm und unnitz - doch schon
bald taucht der aufbrausende Farmer
mitsamt Schrotflinte auf. Flugs lasst

= - T
- ]

Das volle Einsatzspektrum eines modernen Kriegers spielt Ihr in
“Full Spectrum Warrior” (Xbox-Test auf Seite 80) nach.
Ubrigens: Unter dem Codenamen “Project Q” verbirgt

Pandemic eine geheime Entwicklung fiir eine zukinftige Platt-
australischen Kollegen aus demselben Hause stammt. form -welche das ist, wird noch nicht verraten.

Y] Mit dem ‘Quantum Deconstructor’

startet Ihr zu fiesen Zerstororgien.

Ihr den verschreckten Kerl per Teleki-
nese schweben, lest seine Gedanken
oder nehmt seine Gestalt an, um die
Leute zu tauschen.

Sie kommen!

n geplanten 20 Missionen stehen
Euch meist viele Mdglichkeiten frei,
einen Auftrag zu erfullen. Fir brutale
Vorgehensweisen nutzt Ihr eine
Multifunktions-Wumme, die auch
widerspenstige Erdlinge gefiigig
macht. Viel eleganter kommt Ihr aber
mit telepathischen Mitteln ans Ziel:
Zundchst kénnt thr namlich die Ge-
danken samtlicher Menschen und
Tiere lesen, was sich auch bei
Unbeteiligten als Gberaus nutzlich
und witzig gestaltet. Daneben hypno-
isiert Ihr Zielpersonen und unter-
werft sie Eurem Willen: So lasst Ihr
die armen Gesellen vor einer Men-
schenmasse apathisch tanzen, um
diese abzulenken. Nicht minder prak-
isch ist das Schlupfen in die Haut

 Eures Gegenibers. Vergesst aber

08-2004 MAN!AC
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Um die unterlegene Menschheit zu unterjochen, macht thr Hauser mit Eurem
schlagkraftigen UFO platt oder nutzt Telekinese fiir massive Blechschaden.

T
b,

271 Per Raketenrucksack eréffnet Ihr Euch neue Vorgehensweisen und umgeht
abgesperrte Bereiche - daneben hilft er beim Verdiinnisieren.

nicht, dessen Korper gut zu ver- :
stecken, um kein Aufsehen zu erre- :
gen. SchlieBlich verfugt Ihr wber
mit :
denen Ihr Lebewesen oder gar Autos :

: UFO-Attacke

Besser sucht Ihr aber Euer aufrist- :

machtige Telekinese-Krafte,

schweben lasst. Dabei sorgt die :
eingesetzte Havoc-Engine fir physi- :
kalisch korrekte Flugbahnen der Ziel-
objekte. Seid aber gewarnt: Fur :
auffallige Aktionen erntet Ihr nicht :
nur erstaunte Blicke und eine spaBige
Massenpanik, sondern auch die Auf- :
merksamkeit einer Regierungsbehér-
de. Deren so genannte G-Men (in
Anspielung auf die “Men in Black”) :
samt fieser Waffen machen umge- :

MAN!AC 08-2004

hend Jagd auf Euch. So bleibt nur die

Flucht zu FuB oder mit dem prakti- :

schen Raketenrucksack, dank dem Ihr
Euch in die Lufte schwingt.

bares UFO auf, um Euch per Tarnschild
in Luft aufzulésen und die Lage zu

sondieren. Neben der Entfihrung :
unbehelligter Passanten via Traktor- :

strahl konnt 1hr mit der fliegenden
Untertasse auch Eure Zerstorungs-
geltste befriedigen. Dazu steht ein
durchschlagendes Waffenarsenal zur
Verfigung: Wahrend der ‘Sonic

PII;ystation 2 [ PREVI Ew

L8 Neben Lufterkundung per Jetpack
stehen auch Entfiihrungen auf dem Plan.

LEH Dank Psi-Kréften bewegt Ihr unbequeme Personen, Tiere oder Gegenstande in
bester Comic-Manier durch die Luft.

2005 Zeit, das vielversprechende
Spielkonzept weiter auszufeilen. Wir
ind gespannt! ts

Boom’ destruktive  Druckwellen
erzeugt, legt der ‘Quantum Deco
structor’ gleich ganze Hauserreihen
flach. Tja, die Menschheit hat’s nicht
leicht!
In finf groRen Regionen durft Ihr Eure
Aktivitdten frei entfalten. Ein Ver-
gleich mit der “GTA”-Reihe liegt n
i he, doch hier besitzt der Held iiber-
irdische Krafte, um sich auf dem
- Boden oder in der Luft zu bewegen
¢ zu forschen, manipulieren und zu
¢ zerstoren. “Destroy All Humans”
fangt passend das Ambiente eines
miesen B-Movies mit auBerirdische
Thematik ein und garniert es mit vie-
. len Anspielungen auf die UFO-Hyste-
rie der 50er. Dabei erinnert die hinte
i verschlossenen Tiren gezeigte E3-
¢ Version ebenso frappierend an die
: Parodie “Mars Attacks!” (1996) von
. Tim Burton. Die Pandemic Studi
. beweisen mit dem Titel eine ge-
: horige Portion Witz - jetzt bleibt bis

Destroy All Humans
= l=
Z | Playstation 2
>
~ S .
Xbox =N a§ ‘
Entwickler: Pandemic, Austral.
Hersteller: THQ
Genre: Action-Adventure

D-Termin: 2005 [PS2]
2005 [Xbox]

Der auBerirdisch interes-
sante Genre-Mix gefallt
mit aberwitzigem 50er-
Szenario und ideenreichen
Features.

Gamecube-Alternative

Zu diesem ungewdahnlichen Spielkonzept gibt
es leider keine Alternative.



PREVIEW

Star Fox

<=
&) Gamecube

Dinos ade: Fox McCloud und sein J
Team starten wieder zu actionlastigen S
Weltraum-Einsatzen.

] Gerade der behabige Panzer
beweist starke Feuerkraft.

’Hinter dem simplen Arbeitstitel
verbirgt sich die neueste Episode :
der traditionsreichen “Star Fox”-Saqga. :
Nach unbeschwerten Jahren bedroht
eine bose Macht den Frieden in der :
Galaxis - Zeit fir Fox McCloud, Slippy
Toad, Peppy Hare und Falco Lombardi

Entwickler: Namco, Japan

Hersteller: Nintendo

Genre: Action
D-Termin: 4. Quartal

as0ubold-)ViNVW

Action-Freunde freuen sich
iber neue Shoot'em-Up-
Einsatze im “Star Fox”-
Universum und launige
Multiplayer-Schlachten.

Playstation-2-Alternative

Ahnliche Multiplayer-Einsatze sind leider nicht
in Sicht. Sternenkrieger vergnigen sich mit
dem angegrauten Star Wars Jedi Starfighter.

Xbox-Alternative

Xbox-Flieger duellieren sich in hitzigen
Luftkampfen beim bereits erhaltlichen
Crimson Skies.

[24]

¢ wieder ins Cockpit zu steigen!
: Vor dem Einsatz informiert
Euch der gute General Pep-
i per iiber Eure Mission. Per Autopilot :
¢ dust Ihr dann mit dem Arwing-Gleite
. direkt zur Krisenzone. Zum einen fol-
¢ gen die Auftrdge dem klassischen
© Prinzip: Ihr fliegt wie schon zu seligen
SNES-Zeiten mit Eurem Gleiter durchs
i Weltall oder iber Planeten in eine
¢ scrollenden  3D-Umgebung.
* Laser und dickem Raketenarsena
¢ erwehrt Ihr Euch Unmassen von Geg-
© nern.
i Asteroiden bergen dabei oft versteck-
: te Boni. Um den Attacken wehrhafte
¢ Bosse zu entgehen, greift Ihr auf das
. bewahrte Ausweich-Manover per L-
. Taste zurick.

Dank

Zerstorbare Gebdude ode

Boden-Bedrohung

Wahrend einiger Einsatze iber fanta-
siereichen Planetenoberflachen habt
Ihr aber die Wahl, mit Arwing, hoch-

geristetem Landmaster-Panzer oder :
per FuB die Gegend zu sichern. Bei :
letzteren Auftrdgen bewegt Ihr Euch
: via Ego-Shooter-Steuerung zwischen :
¢ Gebsuden und Hindernissen, um :
- Bosewichten den Garaus zu machen. :
. Neben flexiblem Einsatzgerat lockt :
. auch der Coop-Modus: So kénnen :
Euch Freunde bei gefahrlichen Missio-

o

M Fox stellt sich der bosen Brut zu FuB. Ungewohnt: Aufgrund der Ego-Shooter-

¥ i fa s
! -‘ -..'

=

dhnlichen Steuerung via Analog- und C-Stick ballert Ihr per R-Taste.

nen begleiten. Ihr bestreitet zu zweit :
via Splitscreen die Weltraum-Ballerei- :
en, wobei ein Spieler die Rolle des
Fligelmanns Gbernimmt.
Vierspieler-Matches am Boden und in :
der Luft runden schlieRlich die Spiel-
spal-Palette ab. Dabei bekriegt Ihr :

uldd Jetzt krieg ich Euch! Zu viert kommt dank flexiblem
Vehikeleinsatz und deftigen Waffen machtig SpaR auf.

i ein

Euch in schnellen Luftkampfen mit
den agilen Gleitern oder besteigt
schwere Panzer. Zu FuR steht dabei
reichhaltiges  Waffenarsenal
(Kanonen, Sniper, Raketenwerfer) zur
Verfigung. Wiederholte Duelle in
bunten Arenen sind garantiert! ts

U119 Spielspal zum Quadrat? Auch zwei Zocker konnen die
dunkle Bedrohung in Teamarbeit bekampfen.
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)49 Schliipft Euer geisterhafter Protagonist in die Mechanik eines Geschitzturms,
sieht die anriickende Wachmannschaft kein Land mehr - eine todischere Sache!

Unter dem ebenso kurzen wie
treffenden Titel “Geist” (vormals :

als “Fear” bekannt) verbirgt sich ein

ideenreiches Action-Adventure aus :

Ego-Sicht. Ihr spielt den Agenten John
Raimi, der Opfer eines unvorstell-

baren Experiments wurde: Sein Geist
wurde von der korperlichen Hille ge- :

trennt! Nun kann Johns Bewusstsein
frei umherwandeln und in beliebige
Lebewesen wie Objekte schlipfen.

Auf der Suche nach seinem eigenen :
Fleisch und Blut stolpert er unsichtbar :
durch die Gegend - dabei nimmt er :

die Umgebung in Zeitlupe war und

durchdringt Z3une sowie schmalste :

Ritzen - Wande bleiben freilich trotz-
dem ein Hindernis.

Ego-Vielfalt

Leider konnt 1hr nur in die Haut frem-

der Personen schliipfen, wenn das :

Opfer sich fiirchtet - erst dann iiber- :
nehmt Ihr den Kdrper samt dessen
: Féhigkeiten. Auf diese Weise gelangt :
Ihr auBerdem an frische Ausriistung :
© und nitzliche Hinweise. Beispiel ge-
¢ fallig? Um durch eine bewachte Stahl- :
tiir zu gelangen, verwandelt Ihr Euch :
in eine Wache - so schopft niemand
: Verdacht. Leichter gesagt als getan, :
: denn dafiir muss die Zielperson :
schlieBlich geschockt werden - da :
wiirde sich beispielsweise ein Hund :
anbieten. Ergo versetzt Ihr Euch in
i rumliegendes Schappi, welches wie-
i derum einen Kéter anlockt. Nun lasst :
Ihr das leckere Futter per A-Taste zer-
platzen: Die KI-Téle erzittert und wird :
i auf Knopfdruck zu Eurem Wirt. Als Di- :
i gi-Hindchen schlendern wir sodann
© zum nachsten Wachmann: Wildes Ge-
belle bringt den armen Kerl véllig aus :
der Fassung - Johns ndchster Ersatz-
: lustige Momente nach sich zieht.
¢ Doch auch fir Action hat Entwickler
. n-Space gesorgt: Als Soldat verfigt
: Ihr Gber schwere Bewaffnung, die
¢ Gegnern sicher nicht schmeckt.

Wahrend das Spielprinzip fesselt,
: darf "Geist” optisch noch zulegen -
: besser als der hundertste Weltkriegs-
© Shooter wird's aber allemal. tk

L[4 Windows 2009: Selbst Hightech-Geratschaften sind vor Eurem Recken nicht
sicher. Hier hocken wir quasi im Inneren eines Computers - gleich gibt’s Virusalarm!

MAN!AC 08-2004

Verwandelt Euch

Nintendo iibe
geradezu gespe

1[99 Bin ich schon drin, oder was? Ob
ein Korper bereits ‘abernehmbar’ ist,
erkennt thr am blauen Symbol.

korper steht parat. Neben Lebewe-
sen warten auch nitzliche Objekte
wie Kameras, Computer, Lampen
oder Feuerlgscher auf ihre Ubernah-
me - was spielentscheidende wie

1179 ungewdhnlich: Baller-Passagen ma-
chen nur einen Bruchteil des Spiels aus.

PRE\!IEW

Multi-Freunde treten zum obliga-
torischen Splitscreen-Scharmitzel an. i i

be m
=

-3 | Entwickler: n-Space, USA

| Hersteller: Nintendo |

8 | Genre:  Action-Adventure ||
D-Termin: 2005

Playstation-2-Alternative

Keine Frage: Alle PS2-Aktionisten warten
gespannt auf Sonys Ego-Granate Killzone - im
September wird endlich losgeballert.

Xbox-Alternative S ~"=
Der Gigant kehrt zuriick: Am 9. November will
Halo 2 das Shooter-Genre neu definieren - wir

erwarten einen sicheren Hit!

[25]
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Playstation 2

Devil May Cr

#¥] Dantes coole Attacken gestalten sich dank diverser Stile duRerst varianten-

reich: Von Ballereien iiber Schwerthiebe bis zu Konter-Angriffen ist alles drin.

P Capcoms dritte Gothik-Inkarnation
spielt zeitlich vor den ersten beiden
Teilen und beleuchtet Dantes Ver-
gangenheit. Dabei erfahrt Ihr von
der Existenz seines mysteriosen
Zwillingsbruders namens Virgil, der
Dante in vielerlei Hinsicht ahnelt.
Tragischerweise verschlug es den
Verwandten aber auf die bdse Seite.
Warum? Vielleicht geben rétselhafte
Charaktere wie der dunkle Arkham
oder eine hiibsche Damonen-Jagerin
entscheidende Hinweise!

Wichtigste Neuerung des Prequels
ist aber das Kampfstil-System, bei
dem Ihr Eure Angriffs-Fertigkeiten
vor jeder Mission festlegt. Als Nah-
kampfer avanciert Ihr zum Schwert-
meister und zeigt wirbelnde Klingen-
Kinste, die kein Feind parieren kann.
Oder wollt Ihr Euch die Biester lieber
aus der Ferne vom Leib halten? Mit
einer reichen Auswahl an Feuerwaf-
fen wie Pistolen, Schrotflinten oder

Gitarren (!) setzt lhr auch dem dick-
sten Gegner einen vor den Latz.
Beim Defensiv-Kampfstil dagegen
nutzt lhr trickreiche Ausweich-
manover und Konter-Angriffe, wel-
che die Feindesschar im Handum-
drehen dezimieren. Wilde Akrobatik-
einlagen bilden schlieRlich die letzte
Kampfrichtung: Hier stehen kraft-
volle Kicks sowie Blitzangriffe und
Wandspriinge an. Jede Stilrichtung
besitzt eigene Spezial-Attacken,
deren Schlagkraft sich mit Erfah-

[&Y] Die detailverliebten Settings sollen
deutlich mehr Interaktion bieten.

il

Grafisch legt “Devil May Cry 3” noch eins drauf: Neben der Textur-Vielfalt zei- N
gen sich besonders die ausgefeilten Partikel-Effekte von ihrer besten Seite.

rungspunkten entsprechend steigern
Iasst. Daneben sind vier verschiede-
ne Waffen ausristbar, die schnell
gewechselt oder in einer effektiven
Kombo gemeinsam eingesetzt wer-
den. Fur erfolgreiche Auseinander-
setzungen winken wiederum Orbs,
die den Zukauf neuer Waffen, erhoh-
ter Kampfkraft oder frischer Angriffs-
techniken ermdglichen.

Auch auf grafischer Seite hat sich
einiges getan: So beeindruckt neben
Licht-Schatten-Effekten auch das

simulierte Wetter sowie cineastische
Echtzeitsequenzen. Dank Gberarbei-
teter Grafik-Routinen kommen stim-
mungsvolle Texturen, ausgefeilte
Charaktere und riesenhafte Bossgeg-
ner besonders gut zur Geltung.
AuBerdem ist eine alternative Third-
Person-Perspektive im Gesprach, um
die Kameraprobleme des zweiten
Teils vergessen zu machen - so muss
eine Fortsetzung aussehen!

De

\/

™ | Entwickler: Capcom, Japan
=3 | Hersteller: Capcom
-3 | Genre: Action
D-Termin: 4. Quartal
) DIa 3 i on-0p

+++ Handheld-0ffensive: Die “Armed & Dan-
gerous”-Macher Planet Moon Studios wollen in
Zukunft nur noch fir tragbare Konsolen (also
Nintendo DS und Sony PSP) entwickeln. Als er-
stes Projekt wurde das Action-Spiel “Infected”
genannt. +++ Wir brauchen Geschwindigkeit:
Electronic Arts arbeitet laut Produzent Chuck
Osieja neben “Underground 2” an einer weite-
ren “Need for Speed”-Folge. Die Raserei soll
erst auf Konsolen der nachsten Generation er-
scheinen und Auto-Modelle aus sagenhaften
30.000 Polygonen bieten. +++ Schwarzmale-
rei: Die “Burnout”-Erfinder von Criterion arbei-
ten an einer Ego-Ballerei namens “Black” (fir
Xbox und PS2). Ihr ibernehmt darin einen US-
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Agenten, der in Osteuropa zwischen die Fronten
gerdt - Release: Mitte 2005. +++ Enter the Hy-
pe, Teil 2: Atari werkelt nun doch an einer Fort-
setzung zum weltweit kritisierten Lizenz-Heuler
"Enter the Matrix”. +++ Ab in die Software-
Miilltonne: Microsoft hat sein ehedem als On-
line-Hammer gepriesenes Massen-RPG “True
Fantasy Live Online” mit sofortiger Wirkung ein-
gestellt. Auch die bizarre Hipferei “Psycho-
nauts” muss sich einen neuen Publisher suchen.
+++ Wer hat an der Uhr gedreht? Zeitreise-Ka-
ter "Blinx” darf trotz maRiger Verkaufszahlen in
die zweite Runde gehen - “Blinx 2: Masters of
Space & Time” erscheint kurz vor Weihnachten
exklusiv fir Xbox. +++ Kicken wie die Profis:

“Kick Off”-Legende Dino Dini tut sich mit den
DC-Studios zusammen, um ein (nach eigener
Aussage) “revolutionares FuBballspiel” zu ent-
wickeln. Die vermeintliche Referenz-Bolzerei
soll auf allen Plattformen erscheinen. +++ Make
my day! Warner plant eine Versoftung des Clint-
Eastwood-Klassikers “Dirty Harry”. Momentan
sucht man nach einem passenden Entwickler.
+++ Tausche Strategie gegen Action: Eidos
verwandelt seine Taktik-Reige “Commandos” in
einen Ego-Shooter. Der Ableger mit dem Namen
"Strike Force” reiht sich nahtlos in die aktuelle
Flut an Weltkriegs-Shootern ein und kommt fiir
PS2 und Xbox. +++ GroRenwahn? Da ist das
Mammut-RPG “Fable” noch nicht einmal er-

schienen, und Peter Molyneux denkt schon
ber etwaige Fortsetzungen nach - Teil 2, 3 so-
wie 4 befinden sich in der Planungsphase! +++
Frithmerker: Nach den teils desastrosen Kriti-
ken von “R: Racing” besinnt sich Namco end-
lich wieder auf seine Arcade-Wurzeln - ein
neues “Ridge Racer” steht bereits in den Start-
lochern! +++ Dienst am Kunden: Anhénger
von Ataris Mech-Knatterei “Transformers” kon-
nen sich freuen. Der Publisher schenkt jedem
Kaufer ein exklusives Shirt mit schickem Robo-
Aufdruck - Ihr misst nur Euren Kaufbeleg an
Atari schicken. Allerdings lauft die Aktion nur
bis zum 31. Juli - weitere Infos gibt's unter
www.atari.de
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Street Racin.g andicate

b0 Jetzt nur schnell weg: Wie in der echten Street-Racing-Szene kommt’s schon mal
vor, dass die Gesetzeshiiter auftauchen und das Renngeschehen jah unterbrechen.

} Nach dem jahen Aus von 3DO fand
das ambitionierte “Street Racing
Syndicate” bei Namco Unterschlupf -
der japanische Konzern nimmt somit
nach dem enttduschenden “R” einen
frischen Anflauf, um Rennspielfreun-
de zu Uberzeugen. Die so entstan-
dene Verzogerung nutzten die Ent-

wickler von Eutechnyx fleiRig dazu,
neben den vielgepriesenen weibli-
chen Models, auch die Technik auf
den neuesten Stand zu bringen.
Beim Proberennen sah das Gesche-
hen in Los Angeles, Philadelphia und
Miami sehr ansprechend aus, erin-
nerte aber auch frappierend (beson-

Playstation 2

AKTUELL

. Ahnlichkeiten zu “Underground” -
sind wohl durchaus beabsichtigt.

ders in puncto Lichteffekte) an den
groBen EA-Konkurrenten “Need for
Speed Underground” - da hat sich
wohl jemand sehr stark inspirieren
lassen. Zumindest spielerisch zeigt
"SRS” daflir Ansatze von Eigenstan-
digkeit: So konnt lhr kurzerhand aus
Rennen abhauen bzw. fliehen, wenn
die Polizei naht. AuBerdem nehmen
Eure Vehikel sichtlichen (und teuren)
Schaden, welchen Ihr in der Tuning-
Werkstatt beheben musst. Origi-
nalitatspreise wird Namco trotzdem
kaum gewinnen, aber nicht zuletzt
fur die sonst eher vernachlassigten
Gamecubler wird's zumindest eine
interessante Raser-Alternative.

Midnight Club 3: DUB Edition

b3 Wie beim Vorganger brettert Ihr mit flotten Automobilen und wendigen, aber

zugleich unfallgeféhrdeteren Zweiradern durch die drei Stadte.

Midnight Club 3

Playstation 2

Entwickler: Rockstar, USA
Hersteller: Take 2
Genre:  Rennspiel
D-Termin: Dezember [PS2]
Dezember [Xbox]

asouboid-IViNvW

Gewohnt stylishe Flitzerei
durch ndchtliche Metropo-

len, der neue Fahrzeug-
klassen und mehr Online-
Modi gegonnt werden.
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} Beim dritten Teil der Nachtraserei
tut sich Rockstar mit dem Titel
gebenden amerikanischen Tuning-
Magazin zusammen, ansonsten wird
die Strategie der Vorganger verfolgt:
Wieder rollt Ihr nachts durch die
Stadt und tretet zu Wettrennen an.
Mit San Diego, Destroit und Atlanta
geht’s in drei neuen Arealen zur Sa-
che. Unter den 50 Lizenz-Karossen
finden sich neue Kategorien wie die
bulligen SUVs (Sports Utility Ve-
hicles) und lassige Chopper-Zweira-
der. Zudem verspricht Rockstar eine
aufpolierte Optik mit noch schicke-
ren Lichteffekten, die auf der E3
bereits zu gefallen wussten, sowie
erweiterte Online-Maglichkeiten.

FlatOut

b3 Ruppiges Rasen hinterldsst sichtbare Spuren: Nicht nur die Beulen in Eurer Ka-

rosserie, auch die Schaden an der Strecke bleiben das ganze Rennen lang sichtbar.

}Aus dem hohen Norden flatterte
eine erste spielbare Fassung von
"FlatOut” ins Haus: Das in Finnland
entwickelte Rennspiel setzt Euch in
robuste Offroad-Vehikel, mit denen
Ihr vorzugsweise Uber naturbelasse-
ne Pisten heizt. Dort kommt der
Schwerpunkt auf korrekte physikali-
sche Berechnungen besonders zur
Geltung, denn fast jedes Objekt rea-
giert bei Kollisionen tatsachlich so,
wie man es im echten Leben erwar-
ten wirde. Das sieht bei den bislang
vorhandenen Strecken sehr ansehn-
lich aus, iber tatsachliche Spieltiefe
und die Modi (Xbox-Live-Unterstit-
zung soll enthalten sein) Idsst sich
aber noch nicht viel sagen.

Entwickler:

=

Bugbear, Finnland

Hersteller:

Empire

Genre:

Rennspiel

D-Termin:

September [PS2]
September [Xbox]
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&) Gamecube S = Xbox

The Urbz: Sims in the Ci

}Dle Sims ziehen in die Stadt und
mutieren gleich zu ‘Urbz’ - neuer Co-
mic-Look inklusive. Nun kimmert Ihr
Euch nicht nur vorrangig um die
eigene Wohnung und Eure Hobbys.
Vielmehr erforscht Ihr die StraRen
und trefft allerlei schrage Typen:
Applaudiert Straentanzern, mampft
einen Happen beim Chinesen um die
Ecke oder fahrt mit der U-Bahn. Doch
ohne Geld lauft natdrlich nichts. Des-
halb nehmt Ihr frei wahlbare Jobs an,
um die flexible Karriereleiter zu er-
klimmen. Als wichtigste Neuerung
verdient Ihr nicht mehr vollautoma-
tisch Kohle, sondern begleitet Euren
Bildschirm-Sim zur Arbeit. In den
verschiedenen Berufen absolviert Ihr
kleine Geschicklichkeitseinlagen, um
bestimmte Tatigkeiten wie Kochen,
Putzen oder FlieBbandarbeit zu er-
lernen. Mit verdienten Simoleans (so
heiBt der Mammon hier) kauft Ihr
Mobiliar, entspannt Euch im eigenen
Heim oder erkundet das Nachtleben
der Metropole. Neben Discos und
Clubs schlendert Ihr in Restaurants
oder Bars, um Leute kennenzuler-

Playstation 2

bi3 Die GroBstadt schlift nicht: Bei Tag und Nacht geht Ihr zum Essen, Tanzen oder
jobbt in der Sushi-Bude - das Kochen will aber erst mit Minispielen erlernt werden.

nen. Neue Klamotten, haarstrauben-
de Frisuren oder Tatowierungen ge-
ben Eurem Charakter das passende
Profil. SchlieBlich wollt Ihr Euch ei-
nen Namen in der Stadt machen und
nicht in der Masse untergehen. Nur
so erhaltet Ihr Zugang zu anderen
Bezirken und interessanten Orten.

Die bunte 3D-Grafik samt Wetter-
effekten setzt auch die Tageszeit
dynamisch in Szene. PS2-Besitzer
freuen sich ferner uber eine char-
mante EyeToy-Unterstitzung, die
Euer Gesicht ins Spiel bringt: Werdet
Ihr berihmt, prangt Euer Konterfei
auf zahllosen Plakaten - witzig!

ort

Forza Motorsp

Lt Hunderte Rasertraume in schicker
Blechhiille erwarten den Rennfahrer.

}Microsoft enthillte auf der E3
Uberraschenderweise einen hoch-
klassigen “Gran Turismo”-Verschnitt
fur die Xbox, der mit Giber 60 Auto-
marken (darunter solch erlesene
Hersteller wie Mercedes, Ferrari,
Porsche oder BMW) auftrumpft. Die
Karren-Palette reicht dabei von
sportlichen Kompakt-Wagen bis hin
zu dicken Le-Mans-Prototypen.

Bei der Karriere erringt Ihr in unzah-
ligen Rennen Ruhm bzw. Geld, das
sogleich in Tuning-Teile, Spoiler, Auf-
kleber, exotische Lackierungen oder
neue Boliden gesteckt wird. Starkere
Motoren, Auspuff, Bremsen, Sport-
Federung und Rennreifen sorgen
schlieBlich fur den entscheidenden

[30]

Auch bekannte Pisten wie Laguna
Seca und die Nordschleife finden Einzug.

Extraschub. Schraubt schlieBlich am
Setup, das u. a. Federung, Getriebe
und Reifendruck umfasst, damit Euer
Traumwagen auch online bei Xbox-
Live-Rennen mithalten kann.

Dank enger Zusammenarbeit mit
Renn-Ingenieuren soll ein authenti-
sches Fahrverhalten wiedergegeben
werden - selbst Details a la Reifen-
oberflache, Temperatur und Aerody-
namik flieBen in die Berechnung ein.
Doch Vorsicht bei Bandenkontakt: Das
akkurate Schadensmodell endet nicht
nur mit Blechbeulen, sondern wirkt
sich auch auf die Leistung Eures
Wagens aus. Interessant: In den
Rennen stehen Euch Teamkameraden
zur Seite, die eine ‘Drivatar’ getaufte

XB Rennwagen reagieren empflndllch
und Stadtkurse verzeihen keine Fehler.

Kl besitzen. Demnach konnt Ihr den
CPU-Piloten sogar selbst einen Fahr-
stil antrainieren. Die angespielte E3-
Version zeigte bisher solide, wenn
auch nicht spektakulare Grafik. Einzig
die Nachtfahrten sorgten dank vieler
Flutlichter fur realitatsnahe Optik.
Bleibt zu hoffen, dass Microsoft die
iberaus vielversprechenden Features
in einen funktionierenden Spielablauf
packen kann - Daumen driicken!

Entwickler: Microsoft, USA

Hersteller:  Microsoft

Genre: Rennspiel

D-Termin: 4. Quartal
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zahlreichen Fantasy-Monstern zu tun.

}Das wohl langlebigste Dun-
geons&Dragons-Szenario (“Forgotten
Realms”) bekommt dank Atari eine
neue Konsolen-Chance: Im Gegen-
satz zu fraheren Heimcomputer-
Titeln, die sich vornehmlich dem
Rollenspiel-Genre widmeten, bietet
“Demon Stone” zinftige Priigeleien
im Stil von Electronic Arts” “Herr der
Ringe”-Schlachten - kein Wunder,
zeichnen als Entwickler doch die
Stormfront Studios verantwortlich,
von denen letztes Jahr auch ”“Die
Ruckkehr des Kénigs” stammte.

Machart und Prasentation von “De-
mon Stone” dhneln dem Tolkien-Kol-
legen zwar sichtlich, spielerisch wird

otten Realms

(Y] Drei sind besser als einer: Eure bunt gemischte Truppe kriegt es stets mit

Demon Stone

aber einiges mehr geboten: So steu-
ert lhr nicht stets einen Solohelden
durch die feindesstrotzenden Levels,
sondern geht mit einem Dreier-Team
vor. Per Digikreuz wechselt lhr zwi-
schen den einzelnen Mitgliedern, die
beiden anderen werden derweil von
der CPU kontrolliert. Zwar sind alle
drei Recken kampftauglich, haben
aber naturlich jeweils einzelne Spe-
zialitaten: Der Krieger setzt sich ge-
gen nahende Feinde besonders gut
durch, beim Magier erfreut Ihr Euch
an zahlreichen Zauberspriichen, die
auch auf Entfernung gut funktionie-
ren. Die Diebin schlieBlich eignet
sich fur knifflige Passagen, bei de-

Playstation 2

(Y] Kloppt die Gliihkopfe zu Brei, bevor

sie sich als Drachenfutter opfern konnen.

nen Schlésserknacken und riskante
Springe gefragt sind. Nicht fehlen
durfen Teamattacken, mit denen lhr
gleich mehrere Feinde effektiv weg-
putzt - allerdings sind diese Super-
Manéver nicht laufend einsetzbar.
Grafisch macht die frihe Preview-
Fassung eine sehr leckere Figur und
Lust auf das fertige Produkt - hof-
fentlich werden noch andere Konso-
len mit Umsetzungen begliickt.

AKTUELL

Entwickler: Stormfront, USA

Hersteller:  Atari

Genre: Action-Adventure

D-Termin: 4. Quartal

Crash Twinsani

Crash Twinsanity

Playstation 2

Entwickler: Traveller’s Tales, UK
Hersteller: Vivendi

Genre:  Jump'n’Run
D-Termin: 4. Quartal [PS2]
4. Quartal [Xbox]

asouboid-)ViNvW

Bewahrt humorige Comic-
Hiipferei, der mit Duo-
Konzept und Bewegungs-

freiheit frischer Wind
eingehaucht wird.

MAN!AC 08-2004

Le¥] Ungewohnte Begebenheiten im Bandicoot-Universum: Frei erkundbare 3D-
Welten (links) sowie Crash und Neo Cortex als Teamworker (rechts).

}Nach langerer Pause schickt
Vivendi das inoffizielle Ex-PS2-Mas-
kottchen wieder auf Jump’n’Run-
Tour: Statt die Beutelratte in “Crash
Twinsanity” wie gehabt alleine
durch lineare Levels zu hetzen, wur-
de das Konzept ebenso gelungen
wie aberwitzig erweitert.

Crash ist jetzt namlich nicht mehr al-
leine unterwegs, sondern muss im
Team mit seinem eigentlichen Erz-
feind Neo Cortex ein gemeinsames
Ubel bekampfen. Dazu setzt Euer
oranger Wirbelwind den fiesen
Forscher etwa als Schlagwaffe oder
Snowboard ein. AuBerdem wuselt
Ihr in einigen Levels jetzt frei durch
3D-Welten - gar nicht schlecht.

DEine der bizarrsten Neuheiten
wurde von Nintendo nur ganz ver-
schamt auf dem E3-Stand prasen-
tiert: In “0dama” geht es grundsatz-
lich darum, feudal-japanische Heere
aufeinander zu hetzen - allerdings
steuert lhr nicht direkt die Truppen
selbst, sondern seid Herr iiber eine
groBRe Kugel, die Ihr mittels Flipper-
aktionen ins Geschehen rollt. Wuch-
tet den Ball mdglichst geschickt ins
Feld, um feindliche Einheiten und
Gerdtschaften zu demolieren - per
Knopfbefehl riicken dann Eure Trup-
pen nach und réumen den Weg zum
nachsten Level frei. Ladet Ihr die Ku-
gel auf, konnt Ihr sogar feindliche
Soldaten durch Berthrung zwangs-

Was macht die Flipperkugel auf dem historischen Schlachtfeld? “0dama”
gewinnt den Ehrenpreis fiir die aktuell ungewdhnlichste Spielidee.

weise rekrutieren. So unvereinbar
die beiden Genre-Konzepte klingen,
so Uberraschend gut funktioniert’s in
der Gamecube-Praxis - hoffentlich
auch mal in PAL-Gefilden!

Entwickler: Vivarium, Japan

Hersteller: Nintendo

Genre: Geschicklichkeit

D-Termin: ~ 2005
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b3 Kein Schnappchen: Konamis
“Dancing Stage”-Download rutscht
haarscharf am Wucher vorbei.

.t Bei den neuen “Pandora Tomor-
row”-Karten werden immerhin frische
Spielelemente geboten - auch wenn’s
offline kaum Nutzen bringt.

Schon zum Start des Xbox-Live- :

Dienstes machte Microsoft kein
Geheimnis daraus, dass nicht alle :
Downloads gratis sein wiirden - die :
aktivierbare ‘Premium’-Option im
Dashboard beseitigte letzte Zweifel. :
Als erster Test bekam Ende 2003 :
“Mech Assault” far 5,20 Euro eine
Hand voll frischer Maps und Spiel- :
modi, die ohnehin nur fiir ganz harte :
Fans interessant waren. Auch die mit :
sieben Furo fast schon unverschamt :
teuren “Dancing Stage Unleashed”- :
Songpacks von Konami sprechen nur

eine kleine Zielgruppe an.

In eine dhnliche Kerbe schlagt Ubi- :
softs erster kostenpflichtiger Zusatz:
Die zwei neuen Karten von “Splinter :
Cell Pandora Tomorrow” ziehen Euch :
4,50 Euro aus der Tasche. Ein Szenario
tischt interessante neue Konzepte :
auf: So kénnen z.B. die Séldner auf :
einer holographischen Karte im Kon-
trollraum die Standorte der Spione :
erkennen - eine feine Sache fiir aus- :

dauernde Sam Fishers, ein Pflichtkauf

fur Gelegenheitszocker ist's aber :

mangels Solo-Offline-Nutzen nicht.

=xe0”

eh

I

‘Preis und Leistung stimmen.

Fur diese Spezies Spieler verlocke

der sind da eher die zwei Golfkurse :
© fur "Links 2004” (beide jeweils 4,99 :
Euro): Sorgten beim Debit-Download :
‘Kapalua Plantation’ organisatorische :

Probleme noch dafr,
Amerikaner erst zwei Monate spater :
zuschlagen durften, ging der vor
wenigen Wochen veréffentlichte ‘The :
Gallery’-Platz weltweit zur gleichen :

dass Nich

—

Spiel
fr mehr Geld

stenpli_ti'eExtas via Xbox Live ko
MAN!AC priift, wie die praktische Umsetzung verlauft und ok

-

Zeit an den Start. Beide 18-Loch-

Anlagen sind dabei realen Vorbildern
nachempfunden und finden bei Golf-
freunden durchaus (auch Offline-)Ge-
fallen.

Die neuen Autos des Paris Booster Pack:

Die ‘Badewanne’ Porsche 356A Carrera
Speedster fuhr u.a. auch James Dean.

[32]

Wahrend der sportliche BMW M3 (SL fiir alle Zocker verbiigbar ist, bekommen beim
brandneuen 645Ci nur Premiumkunden die Fahrerlaubnis.

-

=

—

Ebenfalls frisch aus den Autosalons: die
flinke US-Kutsche Chevrolet Corvette C6.
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b8 Die “Links”-Kurse sind zwar nicht wirklich billig,
aber auch gut fiir Offline-Matches geeignet.

Frische Flitzer und Pisten

Der bislang ambitionierteste Premi- :
um-Inhalt ist seit dem 18. Mai fur :

Das ‘Paris Booster Pack’ liefert fir :

4,99 Euro neben acht neuen Vehikeln

j
|
|
|
‘ “Project Gotham Racing 2” erhaltlich:
! (mehr dazu unten) sieben Kurse in

spiel ein. Wermutstropfen finden

men die Neuerungen lediglich
bei Zeitrennen zum Einsatz,

maglich. AuBerdem

terbedingungen  und
Tageszeiten weg, um

inzwischen angekindigten zweiten

Booster Packs mit Los Angeles. Einen :
dicken Ruffel missen sich Bizarre :

Creations und Microsoft trotzdem

dafir gefallen lassen, dass die Verof-

fentlichung so lange gedauert hat:

frischen Herausforderungen
fur die Kudos-Meisterschaft :
finden sich nicht - laut :
Bizarre ware das tech-
nisch nicht ohne das :
Risiko ungewollter Bugs :

die GroBe des Down- :
loads nicht zu sehr auf- :
zublahen - schade. Aus
dem gleichen Grund exis- :
tieren wbrigens die dazu- :
gehdrigen Radiosender bereits auf
der Spiel-DVD, wie auch die des : :
. Selbst der Fall, dass ein Online- :
© Rennen in Paris ansteht und Ihr den
Kurs nicht gekauft habt, wurde prima :
: geldst: Tretet Ihr der Lobby bei, wer-
det Ihr gleich per Einblendung drauf :
¢ aufmerksam gemacht. Ihr fliegt :

Optimatch-Funktion.

Kluge Losung

Um die befiirchteten Kompatibilitats- :
probleme - was passiert, wenn Leute
. ohne Premium-Download anwesend
sich jedoch auch: Offline kom-
. Bizarre Creations einen Kniff aus:
© Gleichzeitig zur Verdffentlichung von
automatischer :
Pflichtpatch aufgespielt. Dieser stopft
. auf neues Material entwickelt. Kun-
. den erhalten einen fairen Gegen-
wert, zumal das normale “Gotham 2” :

sind? - zu bewdltigen, dachte sich

Paris wurde ein

diverse Schlupflécher wie z.B. den
Lackwechsel-Trick und sorgt dafr,

dass die Gamertags wahrend der
Rennen deutlich schneller ausblen- :
- den. Zusatzlich wurden alle Auto-
fielen alternative Wet- :

daten Gbertragen - allerdings dirfen

gemaRe Darstellung gewahrleistet.

Erscheinen des ‘Mutter- :
* spiels’ haben sich viele K&ufer doch :
¢ schon satt gespielt, zumal jetzt Kon-
: kurrenten wie “DTM 2” oder “Ralli-
Sport 2” um die Online-Gunst buhlen.
. Entsprechend schwer fallt es, noch
genug alte Bekannte fir zinftige :
¢ Live-Matches zu organisieren - statt-
¢ dessen hilft oft nur noch der Griff zur

der franzdsischen Metropole. Dank
‘ langgezogenen Kurven und geschickt :
platzierten Verkehrsinseln sorgen die :
Pisten fir einen Hauch Anspruch und
figen sich hervorragend ins Gesamt- :

pil Zwar geht’s in “Gotham 2” ausschlieBlich bei Tageslicht durch die franzésische

AKTUELL

Hauptstadt, dafiir seht Ihr die wohlbekannten Wahrzeichen aber auch genau.

danach nicht raus, sondern wartet im

Bildschirm mit dem Kursplan, bis die
- anderen fertig sind.

. Leistung mit Preis
Natirlich ware der Download als :

Gratis-Geschenk wie z.B. bei diversen

. Ubisoft-Spielen popularer. Aber realis-
© tisch betrachtet ist es nachvollzieh- :
bar, dass bei viel Aufwand eine Ent- :
© lohnung anfallt: SchlieRlich wurde :

hier mit Ausnahme der bereits vor-
handenen Radiosender von Grund

keineswegs unfertig war und viel

. Spiel furs Geld lieferte. Unarten wie
: bereits komplett existentes Material
. Nichtzahler die sieben Premium-
* Vehikel nur auf der Teststrecke pro-
bieren, der M3 CSL steht allen zur
Verfigung. Vorteil dieses Vorgehens: :
Auch wenn man ein Auto nicht
besitzt und andere Teilnehmer im :
Rennen eben dieses wahlen, ist dank :
vorhandener Daten eine ordnungs-

von Beginn an auf die DVD zu packen
und lediglich eine ‘Freischalte’-Datei
anzubieten (beim so vorgehenden

: “Counter-Strike” war der Download
: zum Gliick umsonst) oder gar das Ur-
. Spiel bewusst zu kirzen, sind hier
. nicht zu orten und bleiben hoffentlich
auch aus. Lediglich das Alternativ-
Modell, wie z.B. friher bei diversen
© id-Soft-Titeln auf dem PC blich, die
erste Episode ganz umsonst oder sehr
billig abzugeben und dann Nach-
schub gegen einen Preis anzubieten,
erscheint nachvollziehbar - wobei die
¢ Versorgung von Nicht-Live-Kunden
. weiterhin normale Versionen not-
* wendig machen wirde.

Letzten Endes entscheidet aber
immer noch der Spieler selbst, ob er
 dafiir Geld auf den Tisch legt: Wenn
aber auch bei zukinftigen Angeboten
das Preis-Leistungs-Verhdltnis so
: stimmt wie bei “Project Gotham
. Racing 27, ist gegen solche Spiel-
© erganzungen wenig zu sagen. us

= = = Alle bisherigen Premium-Downloads = = -

Spiel | Inhalt | Kosten
Dancing Stage Unleashed 5 Songs 7 Euro
Links 2004 “Kapalua Plantation”-Kurs 4,99 Euro

“The Gallery”-Kurs 4,99 Euro

Mech Assault 3 Karten, 2 Spielmodi 5,20 Euro
Project Gotham Racing 2 Paris mit 7 Strecken, 7 Autos | 4,99 Euro
Splinter Cell Pandora Tomorrow 2 Karten 4,50 Euro

Das flotte Ferrari-Trio ist fiir Raser wie Klassikfans gleichermaBen interessant: Die Rennflitzer 288 GT0 und 250 TR feierten viele Siege,
den Daytona 365 GTS4 kennen auch Miami-Vice-Zuschauer.
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Ehemals Platin-exklusiv: Den gekauften
TVR Cerbera Speed 12 gibt's nur in griin.
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}Was Sony kann, kann Microsoft
schon lange: Frei nach diesem Motto
bringt der Windows-Hersteller im
Herbst eine USB-Kamera fir die Xbox
auf den Markt - vorerst allerdings
nur in Japan. Das schwarze Elektro-
Auge (siehe Bild oben rechts) wird
mit passender Software ausgeliefert:
So chatten Nippon-Zocker ibers
Internet mit bis zu vier Kollegen,
argern selbige per skurrilem Sprach-
verzerrer und aktivieren optische
Spielereien. Besonders gut gefallt
uns jedoch die Maglichkeit, den
Controller eines Live-Kumpels quasi
ferngesteuert vibrieren zu lassen -

Erinnert an Sonys “EyeToy Chat”: die
oOberflache der Xbox-Bildtelefonie.

das klingt doch mal lustig! Ob und
wann das umgerechnet 54 Euro teu-
re Hardware-Zubehor auch hierzulan-
de erscheint, wollte Microsoft leider
nicht verraten. Ebenso unklar ist die

Falschung oder Sensation? So soll das
vermeintliche Xenon-Menii aussehen.

Echtheit eines veroffentlichten
Screenshots: Das Bild soll die Ober-
flache des Xbox-Nachfolgers Xenon
zeigen - ob’s stimmt?

Scherbenhaufen:
Interplay vor dem Aus

P> Das Hickhack
um die Finanz-
probleme von
Interplay geht
weiter: Nach
dem kirzlichen Bankrott der franzo-
sischen Mutterfirma Titus Interactive
erhielten einige Mitarbeiter keine
Gehaltszahlungen mehr - der Staat
Kalifornien liel umgehend alle Biros
schlieRen. Jedoch erwirkte Interplay-
Chef Herve Caen (Bild) schon wenige
Tage spater eine Gnadenfrist - aufge-
schoben ist nicht aufgehoben!

BERICHTE, ANALYSEN
UND TRENDS AUS DER SPIELEBRANCHE...

P> Lorne Lanning und seine Oddworld
Inhabitants konnen aufatmen: Nach-
dem Microsoft als Publisher von
"0ddworld: Stranger” absprang,
sicherte sich nun Electronic Arts die
Rechte am skurrilen Western-Shoo-
ter. Das Spiel soll zwar Anfang des
nachsten Jahres fir Xbox wie PS2 er-
scheinen, Screenshots liegen jedoch
bislang keine vor. Einzig diverse
Artworks (siehe rechts) deuten die
erwachsenere Stilrichtung an.

A! . L\L

VIDEOSPIELE -

~£ Auch wenn mich viele Le-
) ser in Zukunft als Frauen-
L-—r versteher brandmarken:
Die Konsolen-Branche krankt
an latentem Chauvinismus und
erhohtem Testosteron-Gehalt. Tatsachlich kom-
men weibliche Zocker hdchstens als Rand-
erscheinung in den Planungen der Software-Her-
steller vor - Beweise geféllig? Uberlegt doch
mal: Wie viele Konsolen-Titel fallen Euch ein, in
denen eine starke Frau als Heldin auftritt? Die
“Tomb Raider”-Reihe mag zwar standig als Ge-
genargument genannt werden, macht den Ma-
cho-Ansatz aber nur noch deutlicher: Immerhin
entspringt Frau Crofts offensichtlichstes Merkmal
(ndmlich ihre Briste) eher einem feuchten

[34]

EIN HOBBY FUR MANNER?

Knabentraum als den Wiinschen weiblicher
Videospieler. Auch Fitness-Simulationen (sie-
he Newsmeldung rechts) diirften wohl kaum
eine Trendwende herbeifiihren. Zumal solche
Schnapsideen meist von geschaftstiichtigen
Ménnern stammen: “Frauen stehen doch auf
Aerobic! Lasst uns ein passendes Xbox-Spiel
machen”, schallt es aus dem Marketing-Mee-
ting. Doch wie lasst sich das beschriebene Di-
lemma aushebeln? Ganz einfach: Die Branche
braucht einen héheren Frauenanteil, beson-
ders in Fihrungspositionen - oder kennt lhr
etwa weibliche Star-Entwicklerinnen? Ein
erster Schritt zur Besserung: Am 9. September
offnet in Texas die Women’s Game Conference
- dort geht’s nur ums weibliche Geschlecht!

China-Zensur: Politi-

ker verbieten Spiele

(LR O MR A AMRRRREE
) Wer sich standig ber die Indizie-
rungen der deutschen BPjM be-
schwert, sollte in diesen Tagen mal
nach China blicken: Die dortige Re-
gierung greift namlich eigenhandig
durch und verbietet Videospiele. So
wurde unldngst die PC-Strategie
"Hearts of Iron” vom Markt genom-
men. Der kleinkarierte Grund: Tibet
kommt im Spiel als unabhdangiger
Staat vor - firs kommunistische
Regime ein geradezu unverschamter
Affront. Auch das Spionage-Geballer
"1GI 2” fiel wegen seiner kritischen
Darstellung der chinesischen Armee
in Ungnade. Unglaublich, aber wahr:
Jetzt soll eine ‘Kommis-
sion zur Uberwachung
von Spielen’ fur poli-
tisch korrekte Soft-
ware sorgen!

Trotz GTA: Take 2

macht Verluste!

[ A
}Wer hatte das gedacht: Ungeach-
tet der grandiosen Verkaufserfolge
seiner "GTA”-Serie schreibt Take 2
rote Zahlen. So fiel der Umsatz im
zweiten Quartal von ehedem 193 auf
153,4 Millionen US-Dollar. Aus dem
letztjdhrigen Gewinn (14,6 Millionen
US-Dollar) wurde gar ein ebenso
groBer Verlust. Nichtsdestotrotz ver-
fallt die Softwareschmiede nicht in
Panik: “Take 2 verfligt Gber ein enor-
mes Portfolio an starken Marken. Wir
werden die aktuelle Herausforde-
rung meistern”, lieB Firmenchef
Richard W. Roedel verlauten. Eine
positive Nachricht zum Schluss: Take
2 tritt ab sofort als Co-Publisher von
Segas Sporttiteln auf.

Sicherer Goldesel: ”GTA: San Andreas”
geht ab Oktober iiber die Ladentheken.
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Sega fusioniert endgiiltig mit Sammy

}Das Gezerre um Sega ist beendet:
War eine einvernehmliche Fusion
zwischen den “Sonic”-Erfindern und
Konkurrent Sammy klaglich geschei-
tert, machen Letzere nun Ndgel mit
Kopfen. Der Pachinko-Hersteller
stockt seinen Anteil an Sega auf und
halt somit fast 75
Prozent der Aktien.
Im Herbst soll dann
schlieRlich  eine
Holding-Gesell-
schaft mit dem sin-

nigen Titel “Sega-
Sammy Holdings”
entstehen.  Der
neue Konzern er-
halt nicht nur ein
fesches Logo (sie-
he rechts), sondern auch einen er-
fahrenen Prasidenten: Sammy-Boss
Hajimo Satomi (siehe Bild links)
steht bereits in den Startlochern. Wie
sich all diese Veranderungen auf
Segas Software-Studios auswirken,
wurde leider noch nicht bekannt.

-~
>

SEGA S MY

Schock-Software: Shellshock verschoben

b Bose Uberraschung: Kurz vor Re-
daktionsschluss erreichte uns die
Meldung, dass Eidos seine Vietnam-
Action "Shellshock” auf September
verschiebt - obwohl MAN!AC bereits
eine Review-Version vorlag. Offiziel-
ler Grund fir den plétzlichen Termin-
wechsel: Guerrilla soll das Spiel ver-
bessern und entscharfen! Weil einige
Konkurrenz-Magazine bereits “Shell-
shock”-Tests abgedruckt haben, lie-
fern auch wir Euch (unter Vorbehalt)
unseren Wertungskasten - im Sep-
tember folgt der finale Test.

Frau ans Pad: News

‘67

Playstation2 0
arafik 80 % 7 9 /0
sound 75 % Spielspal
Xbox 0 SN

&
Grafik 78 % 79 /0
Sound 75 9 IENE

Krieg auf Konsole: ebenso fesseln-
de wie moralisch fragwiirdige
Soldaten-Action fiir Erwachsene.

Gewinnt Sonys Karaoke-Sensation
"SingStar” sowie exklusive Accessoires
zum Spiel.

In Zusammenarbeit mit Sony verlosen wir die ultimativen Trainingsutensili-
en fur das nachste Popstar-/Superstar-Casting. Um an die schnuckeligen
"SingStar"-Preise zu kommen, misst Ihr lediglich folgende Frage richtig
beantworten und auf das gliickliche Handchen unserer Losfee hoffen:

Welcher der drei unten stehenden Songs ist nicht
in der deutschen "SingStar”-Version enthalten?

A: sie ist weg - Die Fantastischen Vier
B: Harte Typen (Sexalarm) - Goresaw
C: Livin’ La Vida Loca - Ricky Martin

Und das gibt’s abzustauben:

I 1x “SingStar”-Bundle mit PS2-Konsole und Spiel
Il 5x das Spiel “SingStar” fiir die PS2

lllIp> 2x CD-Cases mit “SingStar”-Logo

\lIIm5x “SingStar” 4er-Pack Pin-Badges

\llIp 2x Summer Range Beach Bag mit PS2-Aufdruck

Schreibt den korrekten Losungsbuchstaben

fiir Zockerweibchen

RN AR AR R

L ‘ »
¥ s
'\\\\Q\IM
+ + + +++ Videospiele auf der

}Immer noch unterreprasentiert,
erobert das weibliche Geschlecht
langsam den Videospielmarkt. Dem-
entsprechend schickt sich heuer der
US-Hersteller responDesign an, femi-
nine Software zu entwickeln. Als ers-
tes Produkt soll im Herbst eine Xbox-
Turnerei namens "Yourself!Fitness”
in die Ldden kommen. Der Aerobic-
Simulator lasst dank mitgeliefertem
Pulsmesser Eure Pfunde schwinden -
eine Polygon-Dame namens Maya
tbernimmt derweil den Trainerjob.
Wir warten auf die Test-Version!
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groBen Leinwand: Aus Hol-
lywood erreichten uns zwei interessante Nach-
richten. Zum einen soll John Woo den Regiestuhl
beim geplanten “Rainbow Six”-Film iiberneh-
men, zum anderen werkelt Universal an einem
"Doom”-Streifen. +++ Neue Heimat: Axel Herr,
Ex-Boss von Nintendo Deutschland, arbeitet nun
als Managing Director fir THQ. +++ In die Falle
gegangen: Laut Valve-Chef Gabe Newell wur-
den die Diebe des "Half-Life 2”-Codes (MAN!AC
berichtete) inzwischen gefasst - Namen nannte
das zustandige FBI jedoch nicht. +++ Kreatives
Konglomerat: Die beiden “Goblin Comman-
der”-Schopfer Chris und Ron Millar arbeiten ab
sofort fiir Lionhead (u.a. “Fable”). +++ Drunter
und driiber: In den letzten Wochen hielten sich
Geriichte, Warren Spector hétte lon Storm (u.a.
"Thief 3”) verlassen. Nun kam die Entwarnung:
Iwar seien 20 Team-Mitglieder aus eigenen
Stiicken gegangen, Spector arbeite aber immer
noch fiir Eidos, gab ein Sprecher bekannt. +++
HeiBe Rhythmen: Electronic Arts versorgt seine
Sport-Software weiterhin mit hochkaratiger
Musik. So liefert das US-Label Rhino Records in
Zukunft exklusive Songs fir “Madden” & Co. -
u.a. von solch illustren Kapellen wie House of

Pain, Faith No More oder
IS

Pantera.

auf eine Postkarte und schickt diese an:

Cybermedia Verlag GmbH
STICHWORT: Trallala
WallbergstraSe 10

86415 Mering

Einsendeschluss ist der 6. August 2004. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.
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L[1q ‘Shadow Battle’: Der geistreiche “Bomberman”-Klon begeistert mit unzahli-
gen “Ielda”-Extras (links). Einige der zehn Arenen seht lhr von der Seite (rechts).

Die Zukunft der Einwohner von :

Hyrule ist in Gefahr! Denn der :
abscheuliche Magier Vaati entfihrt
. alleine oder mit bis zu drei Kumpels.
aus dem Elfenland. Wer stellt sich :
. Wie du mir, so ich dir!
Retten nun die vier verschiedenen :
Personlichkeiten das Land vor dem
Untergang, oder kampft doch jeder :
nach der Pramisse ‘Nur einer kann :
: gewinnen’? Die Antwort liegt irgend-
¢ wo dazwischen. Zwar lassen sich vie-
: le Ratsel nur mit Teamgeist Idsen, :
© aber sobald Ihr ein Aufgabe knackt

reihenweise bezaubernde Jungfern

dieser schicksalhaften Auseinander-

setzung? Naturlich ein tugendhafter
EIf ohne Siinden! Nun, nicht ganz: :
Fiir die mit Gefahren gespickte Reise :
bedarf es eines verschworenen Bun-

des - vier gleichgesinnte Gefahrten
werden gesucht. So geschieht es

denn auch: Nachdem Link ein magi- :

sches Schwert aus dem Sockel der

Bruderschaft zieht, teilt sich Euer
Miniheld plotzlich in vier Alter Egos. :
Dieses Quartett steuert Ihr wahlweise :

L] Fies: Das rot-blaue Team muss sich durch diesen schier unendlichen Kugelhagel
schlangeln (links), wahrend sich das rot-lila Gespann auf dem GBA locker durchmogelt.

oder eine Schlacht siegreich meistert, :
prasseln Diamanten vom Himmel - so :
werden aus Freunden Feinde. Wof(r
© die Zankerei? Ganz einfach: Nur der
fleiBigste Edelsteinsammler wird in :
¢ der Endabrechnung zum Top-Helden
gekirt. Dies fiihrt zu quietschver- :
gnigten Situationen, welche teils in :
wiste Kabbeleien ausarten: Freche
Kollegen bewerft lhr mit Bomben :
oder verbrennt ihnen via Feuerstab :
den Bitmap-Hintern. Der schlimmste :
im Bunde bleibt jedoch Links Schat- :
ten: Der Dunkelmann fordert Euch :

mehrmals zum Duell oder erschwert
das Abenteuer durch ruchlose Taten.
So legt der Miesepeter schon mal
Feuer oder zwingt Euch mit riesigen
Bomben zur Flucht aufs GBA-Display.
Zum schattigen Doppelgdnger gesel-
len sich altbekannte Feinde: Freut
Euch etwa auf ein Duell mit der vier-
kopfigen, Fleisch fressenden Pflanze.

Denken ist gesund

Gleichwohl legt Nintendo das spiele-
rische Hauptaugenmerk auf Puzzles:
Nebst einfachen Schalter-, Hebel-

Es geht also doch! Zwei Konsolen friedlich ver-
eint. Dass es sich dabei um den groBen
Gamecube und seinen kleinen GBA-Bruder
handelt, sei zur Vollstandigkeit noch erwahnt.
Die AusmaBe dieses Connectivity-Bindnisses
sprengen jedoch alles bisher Dagewesene.
Denn Links neues Abenteuer bedeutet Spiel-
spaB im Quadrat: Bis zu vier menschliche
Geféhrten retten Hyrule vor dem bitterbdsen
Vaati. Wahrend Ihr den Helden per GBA-Link
steuert, lauft das Geschehen zumeist auf der

g g g g R g g i
[— T R T T T Ak okl

GAME BOY G ! ]

o gl
114 Guck mal, was der griine (GBA-)Link in den Handen hilt: Es ist ein wertvoller
Schatz - das missfallt dem Konkurrenz-Team (unten in der Mitte) sichtlich!

[36]

groBen Mattscheibe ab. Doch jede Figur
besitzt ihr Recht auf Intimsphare: Deshalb
wechselt das Spielgeschehen automatisch auf
den eigenen GBA, sobald Ihr Gesprache fiihrt,
ein Haus betretet oder in den Dungeons spe-
zifische GBA-Rétsel |ost. Handheld- und Cube-
Optik unterscheiden sich hierbei nur marginal,
damit der Spielfluss nicht gebremst wird.
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L[4 Auch wenn es schwer fallt: Vielfach gilt der Leitsatz ‘Nur gemeinsam sind wir stark’ - deshalb brutzelt Ihr zusammen die
Dinos via Flammenhaus. Nach dem Grillfest regnet es jedoch Edelsteine und aus der Zweckgemeinschaft werden erbitterte Feinde.

und Schieberatseln rauchen Eure :
Kopfe bei dynamischen Gruppen-Auf- :
gaben. Letztere gehen soweit, dass :
etwa zwei Teammitglieder Schalter
betstigen, wéhrend die beiden Mit- :
streiter einen Pfeil aufs GBA-Display :
schieRen - und schon offnet sich die :
Tur! Obendrein fordern knackige Kno- :
‘Dark World’: Diese :
offnet Ihr mit schwer zuganglichen

beleien in der

Mondperlen und wechselt dann mun-
ter zwischen den beiden Dimensio-
nen. Natdrlich sind auch die zahlrei-

chen Waffen und Items wichtige Be- :

L[4 Alarm! Geht diesen barenstarken Zyklopen aus demWeg. Unser Tipp: Rennt in die

standteile der Hirnakrobatik: Hipft :

mit Roc’s Feder Gber Locher und

hierzu alle vier Helden gleichzeitig,

fe stellen Euch vor keine Probleme:

Eure Helden verfigen im Einspieler- :
Modus namlich Giber vier Kampf-For- :
mationen. Zudem splittet Ihr die Trup- :
pe via Select-Taste auf und streift

somit getrennt durch die Gegend.

-
-

Hohle, schnappt das Erdbeben-Medaillon und verwandelt die Kraftprotze in Blobs.
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Ein weiteres Novum: Die insgesamt
© 24 Abschnitte verteilen sich auf acht
erhellt mit der Lampe dunkle Hohlen. :
Diese Aufgaben lassen sich auch im
Solo-Modus bewéltigen: Ihr steuert :

container und Waffen.

¢ anderen Seite Olli und meine Wenig-
¢ keit: Wir freuen uns tber eingebaute :
© "Wind Waker”-Grafikeffekte sowie :
¢ klassische “zelda”-Elemente. Unge- :
achtet der Technik-Diskussion impo- :
© niert Links Ratsel-Abenteuer mit ex- :
¢ zellentem Mehrspieler-SpaR und un-

L[19 Spielt acht amiisante Minispiele
wie das muntere Hiihnerfangen frei.

Bosse en masse: Klaut dem Glubsch-
auge via Bumerang seine Kumpels und
haut dem Adler in der GBA-Hiitte die Mas-
ke vom Haupt. Klassiker: SchmeiB}t den
Dinos Bomben in den Rachen (von oben).

: gewshnlich kreativen Connectivity-
Welten, jeder Level gilt als eigenstan- :
dige Episode. Deshalb verliert Ihr
nach Beendigung einer Mission samt- :
. liche entdeckten Gegenstande, Herz-
wobei einer immer die Fishrungsrolle :
ibernimmt. Auch gegnerische Angrif- :
. Gespaltene Re(d)aktionen
© Die MAN!AC-Belegschaft trennt sich
in zwei Fraktionen. Auf der einen Sei- :
te: das Lager der Grafikfetischisten :
um Thomas und Ulrich. Diese Gruppe
© lasst sich erst gar nicht zum “Zelda” :
. zocken bewegen, weil die ange- :
© staubte 2D-Optik abschreckt. Auf der '

Zutaten. Einzelgdnger seien jedoch
gewarnt: Langere Laufwege gehoren
fur Solisten zum Pflichtprogramm
und die fesselnden Kumpel-Schar-

. matzel fallen freilich weg - auch “Fi-
. nal Fantasy Crystal Chronicles” krank-

te an diesem Problem. Zudem ver-
missen wir die Multiplayer-Samme-
lei ‘Navi Tracker’ (gab’s noch im Nip-
pon-Original). Was soll’s: “Zelda”-
Fans der ersten Stunde, Mehrspieler-
Freunde und 2D-Abenteurer lieben
Links Link-Abenteuer garantiert. rf

Genre: Action-Adventure

Schwierigkeit: niedrig bis mittel

Konfiguration/Spieler max. AN

Am Einzelsystem | 4 Nintendo, Japan

Via Linkkabel | -
Online | -

PAL-Veroffentlichung:
4. Quartal

Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

Lenkiad ¢/ GBA-Link 16:9 Surround
Keyboard * (ard-e-Read. br.Scan ProLogic 2
U D DId (
: ° | i &y




IMPo R"TES u Playstation 2
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}Fﬂnf Jahre mussten Wanzer- und :
Taktik-Fans auf das neue “Front
Mission” warten, jetzt gibt’s endlich :
den US-Import: Die Strategieserie :
spielt in ferner Zukunft und berichtet :
von politischen Intermezzi und Intri- :
gen, ein verzwickter Militar-Krimi mit
verbliffendem Finale. Episode Vier
beginnt mit dem Uberfall auf eine :
deutsche Forschungsbasis, wie ge- :
wohnt handelt es sich um ein Ablen- :
kungsmandgver. Wer dahinter steckt, :
klaren Testpilotin Elsa und Soldner :
Darril in zwei Dutzend Missionen. Ihr
kommandiert die Helden und je zwei :
der Begleiter abwechselnd: Statt wie
im Vorgdnger zwischen zwei Hand-
lungsvarianten zu wahlen, springt die :
- Talentsuche ;
Umfangreiche Ausristung ist in
“Front Mission 4” das A und O, des- :
. halb verbringt Ihr Stunden in der :
© Werkstatt: Waffen und Wanzer lassen :
¢ sich aufeinander abstimmen, manche :
Arme eignen sich etwa besser fir :
Scharfschitzen. Der kluge Techniker
installiert auf der anderen Seite z.B. Noch besser?
einen wuchtigen Paradearm mit :
Schild. Aber auch die Piloten lassen
sich konfigurieren: Statt wie in den :
Vorgangern neue Talente von Einzel- :
teilen zu lernen, kaufen Elsa, Darril & ?

Story alle zwei bis drei Missionen
zum jeweils anderen Team - den :
Obermotz durchlgchern Eure Schiitz- :

linge schlieRlich gemeinsam.

Rundenstrategie

Kenner der Serie fithlen sich sofort :
wohl, da Square-Enix das knifflige
Kampfsystem kaum angetastet hat: :
Helden und Verbrecher ziehen ab-
wechselnd @ber die quadratischen :
Felder der 3D-Schlachtszenarien, die :
sich neuerdings stufenlos zoomen :
und drehen lassen. Abgesehen von :
Barrikaden spielt das Gelande im :
Kampf eine nebensachliche Rolle,
viel wichtiger ist der korrekte Einsatz :

Entwickler:
Square-Enix, Japan

PAL-Veroffentlichung:
nicht bekannt

Konfiguration/Spieler max.

Am Einzelsy
Via Linkkabel
Online

Spezielle Peripherie:

© Lenkrad  © Maus
© Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©169 ¢ suround
© 60Hz © DTS

[38]

der Ausriistung: Schlagwaffen, Flinte,

MG, Rifle und Raketen haben indivi-

duelle Reichweiten, auRerdem be- :
einflussen Sichtverhaltnisse und Ab- :

stand zum Feind die Zielgenauigkeit

Weil ein Kampfroboter nicht nur aus :
Rumpf, sondern auch Armen und Bei- :
nen besteht, gibt es zahlreiche Facet- :
ten zu beachten: Im Kampf lassen :
sich die Einzelteile separat zerstéren, :
so kann ein Mech ohne FiBe nicht :
laufen und ohne Arme nicht kamp- :
sind
ldhmende Magnetwaffen und das
Mechaniker-Backpack: Ein spezieller :
Mech iibernimmt jetzt das Reparieren

fen. Zwei neue Elemente

der Kollegen.

Co. bessere Ausweichmandver, Spezi-

alschiisse und gemeinsame Combos

mit farbigen Feldern: Im transparenten Bereich leidet die Zielgenauigkeit.

[#¥] Spezialattacken kauft Ihr mit Erfahrung, Euer Pilot verbindet sie eigenstandig

[eY] Wuchtiger Torso: In der Werkstatt
kauft Ihr neue Wanzerelemente.

zu Combos: Fiir noch wuchtigere Team-Attacken kauft zusatzlich Combo-Links.

mit Erfahrungspunkten. Sowohl Bud- :
get also auch Erfahrung sind immer
knapp: Nur wenn Ihr das Abenteuer
mehrfach durchspielt, ersteht Ihr alle :
. dem man feindliche Mechs kapern
und ausschlachten kann. Wer sich da-
: mit abfindet, lernt die Vorziige der
Nach anfanglicher Euphorie werden :
Fans der Serie mit den Zahnen knir-
schen: Statt “Front Mission 4” noch :
komplexer zu machen, hat Square- :
Enix die Wanzerkampfe eindeutig
iibersichtlicher und Mainstream-taug- :
licher gestaltet. So fehlen nicht nur :
© Witterung. Verbessert haben die Ent-
i wickler natirlich auch die Grafik:
. Komplexe Levelarchitektur und dyna-
mische Kampfanimationen machen
. die Schlachten so aufregend, wie Ihr
* es Euch jahrelang ertrsumt habt. oe

Talente und optimale Wanzer.

b TIPS

i
T

komplizierte Datensuche im virtuel-
len Internet, sondern auch lieb ge-
wonnene Schlachtdetails - etwa Ful-
soldaten und der Eject-Schlag, mit

neusten Episode schatzen: Die vielen
Geheimnisse und Extras werden
Gelegenheitsspielern nicht mehr vor-
enthalten, selbst nach einer Urlaubs-
pause habt Ihr noch den Uberblick.
Fur Abwechslung sorgen jetzt mehr
Schutzmissionen und wechselnde

(Y] 1hr bekdmpft nicht nur Wanzer,
auch Kanonen, Helikopter und Panzer.
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Ribbit King-

IMPo RT-TEST u Playstation 2

Brennstoff geht zur Neige, und nur Ihr

konnt etwas dagegen tun - indem Ihr :
zum Champion der schragen Sportart

‘Frolf” werdet.

Frolf ist eine denkbar ungewohnliche
Mischung aus dem wohlbekannten

Entwickler:

Bandai, Japan
Via Linkkabel PAL-Veroffentlichung:
online nicht bekannt

Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

© Lenkrad  © Maus ©169  © Surround
O Fore - © Keyboard | © Pr.Scan © DTS
RIDU (

Pla atio '

) . L
pitron, Heimat der i

Animefigur Scooter,

d phe: Der :
v ’('Hmmbbinite’-

Golf und ‘Hau den Frosch’. Als Spiel- :
gerét dient namlich eine Art Hammer, :
ichtung
Loch treibt. Abgerechnet wird nach :
i einem ‘Frog-In’, doch nicht nur eine
niedrige Schlagzahl bringt Punkte:
Leitet Ihr den Frosch geschickt tiber :
: die kunterbunten Spielbahnen, kas-
siert er Extrazahler. Findet sich z.B. :
eine Fliege in der Nahe, wird diese :
: prompt verspeist, auch Trampolin- :
. hipfer oder ein paar kréftige Paddler :
durch den See stocken Euer Guthaben :
. auf. Wer sich besonders geschickt
: anstellt, fihrt seinen Hipfer sogar zu
noch erfolgstrachtigeren Combos - :
: aber Vorsicht, einige Elemente in der :

mit der Ihr die Amphibien

Landschaft wie fiese Schlangen sor-

Y
LR ST
™ "-rr:'-.Fl*
. e

T

#¥] Wenn Euer Frosch eine Fliege
sieht, verlangert er seine Spriinge.

#¥] Wohin des Weges? Direkt das Loch anzupielen, ist nicht immer ratsam. Nur wer

Extrapunkte sammelt, hat in spateren Duellen eine Siegchance.

gen fir Arger und Minuszahler.

: re kommen mit wenigen Polygonen
. Neben freien Matches auf funf Plane-
¢ ten tretet Ihr im Story-Modus gegen
immer starkere Gegner zu Duellen
© dber vier Lécher an. Uberraschungen :
¢ sind nicht ausgeschlossen, denn am
Ende der Runde gibt's einen Bonus :
. fur ein zuféllig gewahltes Kriterium,
: das schon mal das Ergebnis umdre-
© hen kann.

¢ Technisch kocht “Ribbit King” auf
. Sparflamme, die gnadenlos bunten
© und bizarren Szenarien und Charakte-

aus, versprithen aber dennoch eine

Prise Drogenrausch-Charme. Steue-
: rung und Spielablauf gestalten sich

denkbar einfach, was an sich noch
nicht so schlimm wére - aber Arger-
nisse wie das Zufallskriterium und
vor allem der Zwang, sich jeden noch
so 6den Spielzug der CPU-Gegner an-

¢ sehen zu missen, geht rasch auf die
¢ Nerven. So wird aus der putzigen

Golf-Alternative  ein  mihsames

Geduldsspiel. us

AUGUST
‘Hersieller ‘ Genre ‘ PAL-Version ‘ ‘ ‘Spielename ‘Ilersleller ‘ Genre ‘ PAL-Version
Catwoman Electronic Arts Action @ ®7| Armored Core: Nexus Agetec Action &
Crimson Tears (apcom Action-Adventure @ &7/ Astro Boy Sega Action R
Echo Night: Beyond Agetec Action-Adventure @ ®57| Growlanser Generations Working Designs | Rollenspiel @
Galactic Wrestling Bandai Beat'em-Up @ &7/ Hot Shots Golf Fore Sony Sportspiel &
Karaoke Revolution Vol. 2 Konami Musikspiel @ ®=7| Star Ocean: Till the End of Time | Square-Enix Rollenspiel @
NCAA Football 2005 Electronic Arts Sportspiel g; ==/ Terminator 3: Redemption Atari Action @
Pure Pinball XS Games Flipper <=7 Headhunter: Redemption Sega Action-Adventure
q
Room Zoom aleco Rennspiel <=7 Rainbow Six 3: Black Arrow Ubisoft Ego-Shooter
9
Pokémon Box Nintendo Geschicklichkeit @ <& Street Racing Syndicate Namco Rennspiel &
Tales of Symphonia Namco Rollenspiel @ &9 | pikmin 2 Nintendo Strategie e
juil AUGUST
Spielename Hersteller PAL-Version ‘ ‘ ‘ Spielename ‘ Hersteller PAL-Version
D) Box Sony Musikspiel =7/ King of Fighters: Max. Impact | SNK Playmore Beat'em-Up @
Gradius 5 Konami Action é ®=7| Rockman Power Battle Fighters | Capcom Action R
Michigan Spike Action-Adventure @ =7/ Saiyuki Reload: Gunlock Bandai Rollenspiel @
Street Fighter 3: 3rd Strike (apcom Beat'em-Up SR =7 Suikoden 4 Konami Rollenspiel &
Paper Mario 2 Nintendo Rollenspiel @ =7 World Soccer Winning Eleven 8 | Konami Sportspiel &
ockman X Command Mission apcom ction irtua Fighter Cyber Generation | Sega ollenspie
Rockman X Command Missi G Acti @ &3 | virtua Fighter Cyber Generation | S Rollenspiel

PAL-Verdffentlichung: @sicher & realistisch @ unwahrscheinlich
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e LUGEE
dies: 'l'l;:l. on eiI | t Ihr in Gber-
tlicher Form die Spiele-Referenzen fir
1 'i,. !; il n in den _wichtigsten Genres. _

abei orientieren wir uns an den Testwer
-i_unég. , behalten uns aber Sduberungsmafnah-
~ men vor: So findet im Falle von notorischen Fort-
setzungstatern wie z.B. diversen Sportspielserien,
bei denen sich die jéhrlichen Anderungen in engen
Grenzen halten, immer nur der aktuell beste Teil
Einzug in unsere Ruhmeshallen.
Sollte auBerdem an é&lteren Titeln der Zahn der
Zeit besonders stark genagt haben, werden diese
ebenfalls bei Bedarf aussortiert.

Grand Theft Auto:
Vice City (dt.)
Rockstars bombasti-
sches Verbrecherepos
schlagt alle Rekorde.

Das Top-Spiel

Action
Playstation 2

| Metroid Prime
Spitzenabenteuer in

Ego-Ansicht: Amazone
Samus verdrangt Link
von der Genrespitze.

Das Top-Spiel

NGC D
Action-Adventure
Playstation 2

Spielename Wertung  Test
Splinter Cell Pandora Tomorrow SIUJK neu J
Dark Chronicle 90%  10/03
Beyond Good & Evil 90%  12/03

Xbox

Spielename Wertung  Test
1l Splinter Cell Pandora Tomorrow 93%  05/04
yN Beyond Good & Evil 90%  04/04
:J Ninja Gaiden 83%  06/04

Gamecube

noch besser.

Spielename Wertung  Test
Metroid Prime 94%  06/03
Legend of Zelda: The Wind Waker 94%  04/03
Resident Evil 90%  10/02
Virtua Fighter 4

5| Evolution

| Segas Edelklopper

§- wird durch das Update

g

Beat’em-Up
Playstation 2

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test
Grand Theft Auto: Vice City (dt.) 91%  01/03 Virtua Fighter 4 Evolution 92%  09/03
Champions of Norrath 87%  05/04 Dead or Alive 2 91%  01/01
True Crime: Streets of L.A. 87%  12/03 Soul Calibur 2 89%  10/03

Gamecube

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung

Grand Theft Auto Doppelpack 91%  03/04 Soul Calibur 2 89%  10/03
Jet Set Radio Future 90%  04/02 Dead or Alive 3 89%  04/02
Max Payne 2: The Fall of Max Payne ~ 87%  02/04 Mortal Kombat Deadly Alliance 86%

Gamecube

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung

True Crime: Streets of L.A. 87%  01/04 Soul Calibur 2 89%  10/03
lkaruga 87%  06/03 Def Jam Vendetta 87%  09/03
Viewtiful Joe 85%  11/03 Mortal Kombat Deadly Alliance 86%  03/03

q“—-w singStar
Hochkaratige Titel-
wahl und edle Aufma-

l 1% chung - Sony liefert

A= das perfekte Karaoke.

Denken & Geschicklichkeit

Playstation 2

Das Top-Spiel

Spielename Wertung  Test

SingStar 86%  06/04
EyeToy: Play 850%  09/03
Super Bust-A-Move 2 850  12/02

Spielename
Dancing Stage Unleashed
Puyo Pop Fever

Tetris Worlds

Wertung
79%
75%
73%

05/04
03/04

Gamecube

Spielename Wertung  Test
Super Monkey Ball 2 850  04/03
Super Bust-A-Move All Stars 85%  11/03
Bomberman Generation 80%  01/03
The Chronides of
Riddick: Escape...

B Vivendis Lizenz-Action
" mit Vin Diesel setzt
| sich an die Spitze.

Ego-Shooter

Playstation 2

Spielename Wertung  Test
Ml Timesplitters 2 90%  11/02
YW Medal of Honor: Frontline 89%  07/02
£l James Bond 007: Nightfire 87%  01/03

Spielename Wertung  Test
'} The Chronicles of Riddick: Escape...  90% @I
YN Timesplitters 2 90%  11/02
t ] Medal of Honor: Frontline 89%  01/03

Gamecube

Spielename Wertung  Test
| Timesplitters 2 90%  11/02
71| Medal of Honor: Frontline 89%  01/03
:1 James Bond 007: Nightfire 87%  02/03
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Technik- "=_ =
Referenzen

Super Mario Sunshine
Der Klempner zeigt
auch auf dem Game-
cube, wie meisterlich
gehiipft wird.

Das Top-Spiel

Jump’n’Run
Playstation 2

Grafik-Highlight

Gran Turismo 3

Hersteller: Sony
Stabile 50 Bilder pro Sekunde und die
schonsten Autos der Spielegeschichte
machen den Raser zum Augenschmaus.
The Chronicles of Riddick: Escape...
Hersteller: Vivendi

Fantastische Texturen und eine stets
hohe Bildrate - zurzeit das grafisch
schonste Videospiel!
Starfox Adventures
Hersteller: Rare/Nintendo
Kolossale Bauten, verschwenderisch

viele Leveldetails & traumhafte Textu-
ren - 50 schon kann Videospielen sein!

Star Wars: Knights of
the 0ld Republic
Biowares erstes Kon-
solen-Rollenspiel
schlagt voll ein.

Das Top-Spiel

Rollenspiel & Adventure
Playstation 2

Surround-Highlight
Medal of Honor: Frontline

Hersteller: Electronic Arts

Schon in Stereo klingt die Kriegskulisse
erschreckend realitatsnah, in Surround-
Abmischung ist’s der Akustik-Wahnsinn.
Shadow Ops: Red Mercury
Hersteller: Atari

Dank direktionaler Gerdusche und wuchti-
ger Basse klingt die Ego-Ballerei wie ein
Hollywood-Film zum Mitspielen.

Medal of Honor: Frontline
Hersteller: Electronic Arts

Nicht ganz so eindrucksvoll wie auf der

Xbox, aber immer noch hochspannend -
trotz fehlender ProLogic-2-Abmischung.

Pikmin

Miyamotos putzige
Alien-Strategie ver-
eint Stil und Qualitat
" wie kein Konkurrent.

Das Top-Spiel

Straegie Simulation
Playstation 2

Spielename Wertung

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test
Ratchet & Clank 2 90%  12/03 Final Fantasy 10 880  06/02 Die Sims brechen aus 8%  01/04
Jak and Daxter: The Precursor Legacy  88%  01/02 Flucht von Monkey Island 86%  08/01 Disgaea: Hour of Darkness %% I
Rayman 3: Hoodlum Havoc 86%  04/03 Everquest Online Adventures 850  03/04 Theme Park World 84%  02/01

Spielename Wertung

Spielename Wertung  Test

Rayman 3: Hoodlum Havoc 86%  04/03

Star Wars: Knights of the 0ld Republic 90%  10/03

Die Sims brechen aus 8%  01/04

Crash Bandicoot: Der Zorn des Cortex  85%  06/02

The Elders Scrolls 3: Morrowind (GOTY Ed) 90%  04/04

Full Spectrum Warrior

CELIE neu J

77%

Voodoo Vince

Phantasy Star Online Episode 162 86%

Commandos 2 83%  11/02

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung Spielename Wertung  Test
Super Mario Sunshine 93%  11/02 Skies of Arcadia Legends 87%  06/03 Pikmin 91%  07/02
Rayman 3: Hoodlum Havoc 87%  03/03 Phantasy Star Online Episide 1&2 ~ 85%  04/03 Die Sims brechen aus 86%  01/04
Crash Bandicoot: Der Zorn des Cortex  85%  11/02 Final Fantasy Crystal Chronicles 83%  04/04 Harvest Moon: A Wonderful Life 80%  05/04
Gran Turismo 3 A-spec Tony Hawk’s The Legend of Zelda:
= Der Polyphony-Kniil- S Underground S ALink to the Past
= ler hélt fast drei Jahre & Die fiinfte Episode der & Retro-Klassik und
& spater wacker die & Skater-Saga bringt & superber Mehrspieler-
= Pole Position. - wieder frischen Wind. 3 Modus in einem.
a8 a a
Rennspiel Sportspiel Game Boy Advance
Playstation 2 Playstation 2 Spielename Wertung  Test
Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test L8 The ¥egend of Zelda: A “."k to the Past 94%  04/03
Gran Turismo 3 A-spec 92%  09/01 Tony Hawk’s Underground 91%  01/04 3 Yoshi's Island. Super Mario Advance 3 93%  12/02
Colin McRae Rally 04 90%  10/03 NHL 2004 9%  12/03 | [l final Fantasy Tactics % 12/03
Burnout 2: Point of Impact 870 11/02 Pro Evolution Soccer 3 90% 1203 4 LA E L 0% 01/04
3 Fire Emblem W% «I»
(3 Golden Sun: Die verlorene Epoche 90%  10/03
Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test /B Advance Wars 2 89%  11/03
Project Gotham Racing 2 9%  12/03 Tony Hawk’s Underground 91%  01/04 Y Metroid Fusion 89%  01/03
Colin McRae Rally 04 90%  10/03 Top Spin 9% 12/03 LN Tony Hawk's Underground 87%  02/04
DTM Race Driver 2 89%  05/04 NHL 2004 90%  12/03 (1] Super Street Fighter 2 Turbo 87%  12/01
Gamecube Gamecube ik} Pokémon Rubin & Saphir 86%  09/03
spielename Wertung  Test spielename Wertung  Test 1v] Mario Kart Super Circuit 86%  10/01
Wave Race Blue Storm 90%  06/02 Tony Hawk’s Underground 91%  01/04 1) V-Rally 3 86%  09/02
Burnout 2: Point of Impact 88%  07/03 Aggressive Inline 90%  10/02 1} Medal of Honor: Infiltrator 8500 03/04
Mario Kart Double Dash!! 8%  12/03 NHL 2004 90%  12/03 11 Castlevania: Aria of Sorrow 85%  06/03
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PAL-TEST A

The Chronicles

of Riddick

Escape from
Butcher Bay

b0 Ein Fest fir Hip-Hop-Hasser: Im Verlauf Eurer Flucht muss auch der ebenso tyrannische wie groBmaulige Gefangnis-

aufseher Abbott dran glauben - als Vorlage fiir den Polygon-Basewicht diente der bekannte Rapper Xzibit.

Wie sich die Zeiten dndern: Sta- :

chen frithere Film-Versoftungen
hochstens durch miese Qualitat her-
vor, generiert der Handel mit Lizen- :
zen inzwischen regelmaRig hochwer-
tige Software. Besonders Electronic
Arts fiihrt die alte Binsenweisheit :
‘Spiel zum Streifen? Flucht ergreifen’ :

. Am Anfang war der Knast
Herr der Ringe” oder “James Bond :

regelmdBig ad absurdum - wie "Der

007" eindrucksvoll beweisen.

Vin Diesel an die Produktion virtueller

[48]

“Enclave”), um eine Xbox-SchieRerei :
aus der Taufe zu heben. Das Ergebnis :
dieser kuriosen Partnerschaft hort auf :
den ellenlangen Namen “The Chro-
nicles of Riddick: Escape from Butcher :
Bay” und kann sich - soviel sei ver- :
raten - mehr als sehen lassen.

nisse begreifen: Der intergalaktische :
Antiheld Richard B. Riddick landet in :
den Handen fieser Kopfgeldjager und
wird nach Butcher Bay verschleppt. :
Die Hightech-Haftanstalt steht unter :
der Leitung eines irren Oberaufsehers
© (zu erkennen am franzésischen Dia-

 lekt) und gilt als absolut sicher.

Um etwaige Konfusion zu vermeiden:

: Das Spiel tragt zwar den Namen des
Von genannten Erfolgstiteln angesta-
chelt, wagt sich nun ausgerechnet :
: Erstling “Pitch Black” - quasi das Pre-
Abenteuer: Der schauspielernde Bi-
zeps bzw. seine Firma Tigon Studios :
verbiindete sich mit Starbreeze (u.a. :

bald anlaufenden SciFi-Films, erzahlt :
aber die Vorgeschichte vom Serien- :

quel zum Prequel. Ihr versteht nur :
Bahnhof? Macht nichts, denn die :
Story Iasst sich auch ohne Kinokennt- :

m Riddick macht auf Klempner: Wer sich nicht mit bloRen Fausten
verteidigen will, greift zum Eisenrohr - gleich gibt's Gesichtsqulasch!

108 Unauffallig: Abgemurkste Feinde
zerrt Ihr flugs in dunkle Ecken.

ten Euch abwechslungsreiche Schau-
platze: Entkommt aus dem schmieri-
gen Zellentrakt, sucht im Untergrund
nach einem Weg in die Freiheit und
stattet den Warter-Quartieren einen
Besuch ab - der Showdown findet
schlieBlich am obligatorischen Welt-

© raumhafen statt. Doch bis dahin war-
i Doch spétestens seit Alcatraz wissen
i wir, dass solche Reputation ins Reich :
der Fabel gehért. Ergo macht sich Eu-
er digitaler Diesel auf, seinem Schick-
sal als Knastbruder zu entkommen. :
¢ Die folgende Flucht unterteilt sich in :
© 36 Abschnitte, an deren Ende jeweils
automatisch gespeichert wird. Trotz :
der etwas limitierten Pramisse erwar- :

ten unzahlige Zwischenziele auf Eu-
ren Muskelmann. In der Tat erinnert
der offene Spielverlauf an den Genre-
Hybriden “Deus Ex: Invisible War”: So
plaudert Ihr oftmals mit anderen
Straflingen, die Euch lukrative Neben-
auftrage a la ‘Finde meine Drogen’
ans Herz legen. Den auf diese Weise
verdienten Schotter steckt Mister Rid-
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dick wiederum in Zigaretten (siehe :

Extrakasten) und Schlagwerkzeuge.

Solo mit zwei Fausten
Letztere gehdren hier zum guten Ton,

keren. Egal ob Ihr zu Ringkampfen

oder feindlichen Gangs eine Lektion
erteilt - samtliche Kloppereien finden

in Ego-Ansicht statt. Als Prigelgehil- :
. fen dienen unterdessen die beiden
Schultertasten: Auf Knopfdruck geht :
© Euer Glatzkopf in Deckung, blockt an-
{ kommende Schwinger und verteilt :
denn im Bau gilt das Recht des Star- :

seinerseits krachende Kinnhaken.

SchieBwatige Xbox-Besitzer missen :
antretet, sadistische Warter verbeult : angesichts der haufigen Priigel-Inter- :
i mezzi jedoch nicht verzagen - Riddick :

hantiert im spateren Verlauf auch mit

ran glauben: Driickt Ihr im rechten Moment auf die Schultertaste, dreht
Riddick den SpieB bzw. die Wumme seines Widersachers um und driickt eiskalt ab - der Schuss geht dann nach hinten los!

b4 Der digitale Vin Diesel ldsst sich
kaum vom Original unterscheiden.

dicken Wummen. Nachdem Ihr den

© DNA-Schutz der Wachter-Knarren via

das Knastdrama namlich urplétzlich

i zum reinrassigen Shooter. Allerdings
i beschréankt sich die Waffen-Palette :
¢ auf wenige, aber daftr umso wuchti- :
gere Bleispritzen: Mit Pistole, Maschi-
nengewehr und Schrotflinte setzt Ihr :
¢ Euch zur Wehr. Blinde Offensivtaktik :

fihrt jedoch zumeist ins Verderben,
i denn die Wachmannschaft fahrt
Computer umgangen habt, mutiert :

schweres Geschitz auf - spatestens

bei gepanzerten Robotern solltet Ihr
. schnell den Riickzug antreten. BloR

gut, dass in Eurem Alter Ego ein klei-
ner Schleichprofi schlummert: Fast
wie “Splinter Cell”-Kollege Sam
Fisher versteckt sich Herr Riddick an

¢ schattigen Platzen und lauert seinen

Bereits die Mittelalter-Hackerei “Enclave” be-
wies, dass Starbreeze zu den grafisch versier-
testen Entwickler-Studios zahlt. Zwei Jahre
spater setzen die Schweden noch einen drauf:
"The Chronicles of Riddick” ist unsere neue,
konsoleniibergeifende Grafik-Referenz. Hinter
dem Augenschmaus steckt eine zukunftswei-
sende Technik, die wir Euch im Folgenden ein-
gehend vorstellen.

Normal Mapping

Dieser so trivial klingende Ausdruck beschreibt
den letzten Schrei in Sachen Texturierung: Statt
(wie beim Bump Mapping) nur Hoheninfor-

mationen in eine Bitmap-Tapete einzubetten,
werden auch entsprechende Farb-Parameter
gespeichert @ . Was an sich unspektakular
klingt, sorgt im fertigen Spiel fir offene Min-
der: Details wie Furchen oder Ritzen reagieren
dank Normal Mapping namlich korrekt auf
Lichteinstrahlung - die Illusion einer plasti-
schen, glaubwiirdigen Welt ist perfekt.

Auch die Charaktere profitieren von solchen
Tricks: Figuren mit hunderttausenden Polygo-
nen werden einfach per ‘Normal Map’ einge-
dampft @) . Heraus kommen optisch ebenbiir-
tige Modelle, die nur aus 1.500 Vielecken be-
stehen - alle Details stecken nun in der Textur.

Thorsten Kiichler

MAN!AC 08-2004

Liebe Starbreeze Studios! Hiermit mochte ich mich in aller Form fiir mei-
ne Skepsis entschuldigen. Wer hétte gedacht, dass Sie nach den mauen
Hackereien “Enclave” und “Knights of the Temple” urplotzlich einen
modernen Shooter-Hit abliefern. Tatsachlich hangt “Riddick” vor allem
grafisch die Messlatte fir Mochtegern-Referenzen wie “Doom 3” enorm
hoch: Brillante Texturen und fast schon lebensechte Charaktere kiren die
Lizenz-Versoftung zum bislang schonsten Videospiel - daran &ndert auch
das mitunter starke Kantenflimmern nichts. Weitere Gratulationen gibt's
fir die makellose Présentation: Vom faszinierenden Wiirfelmeni bis zum
Original-Gebrabbel des tduschend echten Polygon-Diesel passt hier ein-
fach alles. Umso erstaunlicher, dass diese Hochglanz-Verpackung einen
ebenso nahrhaften Kern enthélt: Ob packende Schleich-Passagen, furiose Baller-Orgien oder
atmosphérische Adventure-Elemente - “Escape from Butcher Bay” verquirlt all diese Zutaten zu ei-
nem kastlichen Action-Potpourri. Somit verbleibe ich mit der Hoffnung auf einen umfangreicheren
Nachfolger und wiinsche alles Gute fiir die Zukunft. Mit freundlichen GriRen, Ihr Thorsten Kichler.

b0 Ein Muskelpaket auf Sam Fishers Spuren: Kauert Riddick im Schatten, so farbt
sich der Bildschirm blau (links). Jetzt konnt Ihr fiir Nackenschmerzen sorgen (rechts).

[49]



(TIT @l Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 1
Via Linkkabel o
Online =

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

j Xbox =5

f | Vollbild,
m Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

Lenkrad Lightgun
Flight-Stick Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
V169 ¢ olby Digital
60Hz Soundtrack

Downloads

.

U

Veroffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox  August
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Starbreeze, Schweden
Hersteller:  Vivendi Universal
Website: www.vup-interactive.de

Pro B iberragende Next-Generation-Optik
enorm abwechslungsreiche Auftrage
konkurrenzlos schicke Prasentation
sinnvoll eingebaute Adventure-Elemente
packende Schleichpassagen

Contra B teils heftiges Kantenflimmern

Deus Ex

(87%, MAN!AC 06/02)
Deus Ex: Invisible War
(85%, MAN!AC 04/04)
Metroid Prime

(94%, MAN!AC 04/03)

Grafik 93 %
sound 85 9 pielspa
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148 Grusel-Intermezzi: Die Katakom-  :
ben von Butcher Bay beherbergen Zom- :

bies - viel SpaR mit Eurer Schrotflinte!

opfern auf. Weil die Entwickler be- 3

wusst auf stérende Anzeigen verzich-
ten, musst Ihr auf die Farbe des Bil-
des achten: Ein blaulicher Filter gibt

an, dass sich Euer Desperado voll-
standig im Dunkeln befindet. Nur aus :
derart verhiillender Position gelingen :
Nahert
Euch einem Widersacher unbemerkt, :
packt den Kerl hinterriicks und schickt :
ihn schlieBlich per Wiurgegriff ins
Land der Trdume - rabiate Naturen :
lassen bei dieser Gelegenheit gleich :

lautlose Stealth-Manover:

einen Genickbrecher vom Stapel.

Der Fiirst der Dunkelheit

Zur Halfte der Gefangnis-Expedition
erhalt Euer polygonaler Vin Diesel :
sein aus dem ”Pitch Black”-Streifen :
bekanntes Markenzeichen: Per ‘Eye
Shine” konnt Ihr fortan auch in tiefster :
Dunkelheit sehen. Die jederzeit zu- :
schaltbare Nachtsicht verschafft Euch :

LCH Die Qual der Wahl: Packt Riddick einen Wachmann von hinten, stehen zwei
Uberrumpel-Varianten zur Wahl. Entweder entscheidet Ihr Euch fiir den schnellen
(aber auch lauten) Genickbruch oder Ihr wiirgt Euer Opfer lautlos in den Schlaf.

besonders in den Waschraumen des :
Wachterpersonals unschatzbare Vor-
teile: Knipst Ihr das Licht aus, tappen :
Eure Opponenten sprichwértlich im
Dunkeln - eine auBerst befriedigende
Situation. Wer trotz aller Vorsichts- :
ins Kreuzfeuer :
gerat, rennt schleunigst zur nachsten
Heilstation. Dort lasst sich nicht nur :
angekratzte Energie wieder aufladen,
sondern auch das imposante Poly-
gon-Modell des Helden betrachten. :
Apropos betrachten: Obwohl das :
i Spiel vorwiegend in der Ich-Perspek-
i tive verharrt, schwingt die Kamera :
© bei allen Kletter-Passagen zuriick und
gewahrt einen Blick aufs breite Kreuz
von Vin Diesel. Dieser Wechsel hat :
jedoch nichts mit der Eitelkeit des :
Hauptdarstellers zu tun. Vielmehr :
konnt lhr so besser Abstdnde ein- :
schatzen bzw. Euch auf einen Bose- :
wicht fallen lassen - das schmerzt! tk

malknahmen mal

408 Cockpit des Todes: Gegen Ende des Abenteuers besteigt Euer SciFi-Haftling
einen Kampfroboter und lasst anriickende Feinde im Kugelhagel untergehen.

Jager und Sammler aufgepasst: Analog zur
Knastthematik sucht Ihr in “The Chronicles
of Riddick” nach versteckten Zigaretten-
schachteln - die Glimmstengel schalten
namlich Extras frei. Wer fleiBig Kippen auf-
klaubt, gelangt iibers exzellent animierte

Wiirfelmenii @)an folgende Boni:
Artworks: Betrachtet Konzeptzeichnungen
der Entwickler und wundert Euch tber de-
ren horrenden Detailgrad €.

Infos zum Film: Kinogénger freuen sich
iber einen kurzen Trailer zum kommen-
den "Riddick”-Streifen, Studien des Set-
Designs sowie diverse Szenenbilder.

Prototypen: Unter diesem Menipunkt ver-
bergen sich die interessantesten Zusatze.
Hier durft Ihr Euch friihe Versionen des
Spiels €} zu Gemite fiihren - von abstrak-
ten Demos bis hin zur ersten Alpha-Fas-
sung. Schade bloB, dass sémtliche Prototy-
pen nur als Video vorliegen - spielbare Ab-
schnitte waren noch spannender gewesen.

3mnmicy -

08-2004 MAN!AC
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- Interview: Keiji Inafune Features:
Insert Coin, Abseits Next Level:
l I Automaten aus Pappe Retro: (BS
Colecovision, Vergessene Perspek-
tive Retro-Anzeige: Real Sports

Render Ware Web-Tipp: Arcade-
GESTERN - HEUTE - MORGEN bl

Heimspiel: Arcade-Automaten neu entdeckt

Hol” mich hier raus: Ich bin eine 16-seitige Beilage, die separat klebegebunden und mit einem kréftigen Ruck aus der MAN!AC herauszutrennen ist. “ “ I‘ “ ‘ ‘ ‘I ““I‘ “ ‘ “ ‘I‘ “‘.
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Brealh of Fire, SNES J'

Keiji Inafune iiber ”Onimusha”

=L MAN!AC: Erzéhlen Sie uns etwas
iber die Entstehungsgeschichte der :
“Onimusha”-Reihe. Wie kam es zur :

Entwicklung des Action-Hits?

Keiji Inafune: Die eigentliche Idee
stammt aus der Chefetage von Capcom.
Nach dem Erfolg von “Resident Evil” :
sollte ein weiterer Titel mit der bereits
bewahrten Engine entstehen. Aller- :
dings musste sich das neue Spiel natir-
abheben, um
nicht als billiges Plagiat zu enden. Weil :
ich zudem ein groRer Fan des japani- :
schen Regisseurs Akira Kurosawa (u.a.
“Die sieben Samurai”) bin, wollte ich :
unbedingt dessen Samurai-Thematik
als Inspiration verwenden. So kam es

|

lich von “Resident Evi

zu “Onimusha”.

L MAN!AC: Urspriinglich war der
erste Teil von “Onimusha” als PSone- :
Titel geplant. Wie und warum kam es :

' Duck Tales, NES

schlieBlich zum Wechsel auf die PS2?

Keiji Inafune: Tatsachlich horte das :
Spiel lange Zeit auf den Namen “War-
time: Resident Evil” und sollte nur for :
die PSone erscheinen. Als wir gerade :
50 Prozent der Entwicklung hinter uns

hatten, stellte Sony seine nachste Hard-

ware-Generation vor. Daraufhin ent- :

brannte zwischen mir und meinen Kol-

legen eine duBerst heftige Diskussion

iber die Zukunft von “Onimusha”. Soll-

ten wir im PSone-Lager bleiben oder
lieber das Risiko und die hoheren Kos- :

ten einer PS2-Entwicklung auf uns neh-

men? Ich entschied mich schlieRlich far

den riskanteren Weg!

L MANIAC: In der “Onimusha”-Rei- :
he verwendeten Sie stets reale Schau-
spieler als Vorbild fiir die Haupt-
charaktere. Was sprach gegen fiktive :

Polygon-Gestalten?
Keiji Inafune: Viele Menschen denken,

das Samurai-Zeitalter sei in japanischen
Gefilden Gberaus beliebt - die Wahrheit :

[FAPCOMN

BLAUMANN ODER SAMURAI?
MAN!AC IM DIALOG MIT

DEM ERFINDER VON "MEGAMAN”
UND "ONIMUSHA”.

sieht leider anders aus! Um also auch :
junge Videospieler von der altertimli- :
: war. Stimmt diese kuriose Geschichte?

chen Thematik zu Gberzeugen, brauch-
te ich einen Koder. So kam mir die Idee,

den besonders bei jugendlichen Japa-
nern sehr beliebten Takeshi Kaneshiro :
furs erste “Onimusha” zu digitalisieren
fragt,

bzw. als Hauptcharakter zu verwenden.

L MANIAC: Im zweiten Teil der Serie
kam ein Polygon-Modell des damals
bereits toten Mimen Yusaku Matsuda :
zum Einsatz. Hatte Sie da keine mora-

lischen Bedenken?

Keiji Inafune: Doch sicher, aber die
Familie von Yusaku Matsuda war iber

alles informiert und gab ihre ausdriick-

liche Zustimmung. Ruyhei Matsuda, der
Sohn des Verstorbenen, ist Gbrigens
ebenfalls ein Schauspieler und groRer
Videospiel-Fan. Er agierte spater sogar :
in einem “Onimusha”-Werbespot, der

in Japan ausgestrahlt wurde.

TZL MAN'AC: Es kursieren Geriichte,

dass David Hasselhoff als Hauptcha-
rakter von “Onimusha 3” im Gesprach

Keiji Inafune: Dieser Quatsch stammt
aus einem Interview, in dem ich
schlicht falsch zitiert wurde. Man hatte
mich nach meinen TV-Vorlieben ge-
woraufhin ich erwdhnte, ein

Name: Keiji Inafune
Alter: 39 Jahre

Position: General Manager
R&D Production Studio 2

E Softographie (Auswahl)

Megaman
NES, 1987

Duck Tales
NES, 1990

Breath of Fire
SNES, 1993

Onimusha 13
PS2, Xbox, 2001-2004

Onimusha: Blade Warriors

PS2, 2004
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Megaman, NES e

groBRer Fan der Fernsehserie “Knight Ri-
der” zu sein. Kénnen Sie sich etwa Da-
vid Hasselhoff als Samurai-Krieger vor- :
stellen? Dieses Missverstandnis rihrte

wohl auch daher, dass wir urspriinglich
New York statt Paris als Schauplatz im
“Onimusha 3”-Konzept hatten.

weitere Fortsetzung.

Keiji Inafune: Wie ich bereits in ver- :
schiedenen Interviews sagte, war “Oni-
musha” von Beginn an als Trilogie ge-
plant. Nun ist die Handlung um Nobu-
naga und seine Machenschaften abge-

schlossen. Nichtsdestotrotz gibt es noch

sha”-Universum, die ich gerne erzahlen
wirde. Sagen wir es mal so: Wenn sich

kommen (lacht).

Onimusha, PS2

Keiji Inafune iiber ”Shadow of
Rome” und den Westmarkt

{ [ZE MANIAC: Sowohl “Onimusha” als
. auch Ihr aktuelles Projekt “Shadow of
. Rome” vermischen Historie mit Fik-
tion. Gehort die Menschheitsgeschich- :
EL MANIAC: Nun die Frage aller Fra- :
gen fiir jeden “Onimusha”-Fan: Endet
die Reihe tatsachlich mit dem dritten
Teil? Am Ende des Spiels gibt es im- :
merhin deutliche Hinweise auf eine :

te zu lhren privaten Hobbys?

Keiji Inafune: Ja, da liegen Sie richtig. :
Bereits in der Schule war ich sehr inter- :
essiert an diesen Dingen - vielleicht
auch deshalb, weil meine Noten im :
Fach Geschichte immer recht qut wa-
ren. Etwas Uber die Vergangenheit der
Menschheit zu erfahren, ist doch un- :
heimlich spannend! Mit meinen Action-
Titeln habe ich nun die Chance, junge :
Leute quasi auf spielerische Weise an
solch wichtige Themen heran zufihren.
weitere Geschichten aus dem “Onimu-  : :
: = MAN!AC: “Shadow of Rome” soll :
laut Aussagen von Capcom besonders
“Onimusha 3” gut verkauft, kénnte was :
. Was macht einen Titel aus, der den :

den westlichen Markt ansprechen.

Onimusha 3, PS2

i europdischen wie amerikanischen :

Geschmack trifft?

in unserem eigenen Saft schmoren,

sondern missen neue Herausforderun- :
gen suchen. Ein gutes Beispiel hierfir
sind Steuerungs-Vorlieben: Wahrend :
westliche Spieler (wie etwa in Eqo- :
Shootern) gerne mit den Analogsticks
hantieren, mogen Japaner lieber einfa- :
: sich von der Konkurrenz abheben.

che Kontrollen per Digikreuz.

11iEfune |IM GESPRACH

Die eigentliche Kreation des Hauptcha-
rakters lag jedoch nicht in meinen Han-

. den. Dafiir war ich mafBgeblich am Kon-
zept der Spielmechanik beteiligt. Zur
i damaligen Zeit gab es nur starke
: Action-Spiele mit langweiligem Prota-
gonisten oder langweilige Action-Spie-

le mit starkem Protagonisten. Diese
Logik wollte mir nicht einleuchten und

i so entstand das erste “Megaman”.

L MANIAC: In Japan kennt man den
“Megaman” nur unter seinem ur-
spriinglichen Titel “Rockman”. Warum
die Namensanderung?

Keiji Inafune: Der Name “Rockman”
kommt von meiner groen Liebe zum
Rock’n’Roll. Unsere US-Niederlassung

war jedoch mit diesem Spieltitel iber-

haupt nicht zufrieden: Amerikanische
Menschen wirden dabei an einen

Superhelden aus Felsbrocken denken,

hiel es. Also schlug man mir “Mega-
man” als Ersatz vor, was ich schlieRlich

trotz groRer Bedenken akzeptierte -
© glucklich bin ich damit aber nicht.

Keiji Inafune iiber den
Hardware-Markt und ”Halo”’

Keiji Inafune iiber "Megaman”

=L MANIAC: Wie kam es zur Entwick-

lung von “Megaman”?

Keiji Inafune: Ich stieR als Grafikdesig-

ner zu dem bereits laufenden Projekt.

=L MAN!AC: Was halten Sie von den
beiden kommenden Handheld-Wun-
dern Nintendo DS und Sony PSP?

Keiji Inafune: Der DS gefallt mir sehr
gut. Das Gerdt besitzt dank Doppelbild-
schirm und Touchpad enorme Maglich-
keiten. Momentan arbeiten wir an
einer “Megaman”-Episode fir den DS.
Auch Sonys PSP ist eine duBerst attrak-

¢ tive Hardware, weil sie tatsachlich
Keiji Inafune: Um ehrlich zu sein, kann
ich die westlichen Geschmécker wohl
niemals wirklich verstehen. Dennoch
glauben wir von Capcom an unsere
Fahigkeit, jeden Zocker - egal welcher :
Herkunft - zu begeistern. Die japani- :
: schen Entwickler stehen vor einem
wichtigen Lernprozess: Wir dirfen nicht

Grafiken auf PS2-Niveau darstellen
kann - nicht umsonst werkeln unsere
Kollegen gerade an einem "Devil May
Cry”-Ableger fur die PSP.

FEL MAN!AC: Xbox 2, Gamecube 2
und PS3 werfen bereits ihre Schatten
voraus. Welcher Hardware-Hersteller
macht das Next-Generation-Rennen?
Keiji Inafune: Schwer zu sagen. Die Ent-
wicklungskosten von Software werden
mit der ndchsten Konsolen-Generation
sprunghaft ansteigen. Nur wer seine
finanziellen Mittel biindelt bzw. heraus-
ragende Spielkonzepte entwirft, kann

=L MANIAC: Vor welchen Konkur-
renztiteln ziehen sie den Hut?

Keiji Inafune: Da ich “Halo” als mein
Lieblingsspiel bezeichne, freue ich mich
riesig auf “Halo 2”. Was ich gerne
machen wirde? “Halo 3” natirlich!
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K2 Diistere Gewdlbe und leuchtende Screens:
Dies ist keine Spielhdllenszene, so leben
MAN!AGs zu Hause.

Wer schon vor 20 Jahren auf Zehenspitzen die Spielauto-
maten in Freibad und Kneipe belagerte und neidisch die
Abschiisse der ‘groBen Zocker’ bestaunte, denkt mit Wehmut
an die rustikalen Daddelkisten. Oder besucht Ihr gar heute
noch Spielhéllen, um Freunde zu einer Runde “Tekken 4”
oder “Sega Rally” zu fordern? Dann wisst Ihr, dass Zerren an
wuchtigen Controllern und Hdmmern auf fette Buttons oft ein
spektakulareres Spielgefuhl vermittelt als ein Joypad. Heute
sind Spielautomaten kein unerschwinglicher Luxus mehr, son-
dern oft gunstiger als eine aktuelle Konsole: Ein komplettes
Standgehduse samt Spiel gibt’s schon ab 60 Euro, Platinen
zum Wechseln ab zehn Euro fir Oldies und 40 bis 300 Euro fir
Titel aus den 90er-Jahren. Solche Preisen erwecken in man-
chem Zocker Kindheitstraume: Was fir die alteren Spieler der
Hobbykeller mit Billard-Tisch und Minibar war, wird fir unsere
Zeitgenossen die eigene Spielhélle - zumindest die MAN!ACs
sind bereits fleiBig am Sammeln und Basteln. So unkompli-
ziert wie eine Konsole handhabt sich ein Automat allerdings

nicht, schlieBlich sollten einst nur geschulte Service-Techniker
Spielwechsel und -einstellungen vornehmen. Wir beraten
Euch beim Einkauf und verraten die wichtigsten Tipps und
Kniffe.

Der Traum-Automat

Als erstes solltet Ihr Euch Gberlegen, was fir ein Gerat Ihr
tberhaupt haben wollt: Sammler bevorzugen Spiele mit Ori-
ginalgehduse, also mit entsprechender Lackierung, beleuch-
tetem Logo und je nach Exemplar auch mit Spezialcontrollern
- etwa Segas "Out Run”-Lenker oder Midways “Sea Wolf”-
Periskop. Diese Automaten sehen schick aus, eignen sich aber
oft nur fir das eine Spiel. Die Alternative sind schwarze oder
holzfarbene Standardgerate: Sie sind mit vielen Automaten-
spielen kompatibel, denn sie besitzen einen drehbaren Moni-
tor (horizontal und vertikal), mehrere Sticks und dazu meist je
drei Buttons. In manche Gehause lassen sich sogar bis zu vier
Titel gleichzeitig einbauen, gewechselt wird per Schalter.
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I Auch keine Spielhélle, sondern ein Rau-
mungsverkauf beim Aufsteller: Solche Gelegen-
heiten sind ein Gliicksfall fiir Schnappchenjager.

Ein Sonderfall sind die Cocktail-Tische, unter
deren Glasplatte ein Monitor eingesetzt ist:
Diese Modelle bendtigen zwar mehr Stell-
flache, lassen sich aber auch als praktisches
Mabel nutzen. Wir empfehlen einen Cocktail-
Tisch aber mehr als Zweit- oder Drittgerat,
weil das Steuern uber die seitlich angebrach-

ein ideales wie extravagantes Sammlerstiick
fur Freaks.

Arcade-Shopping

Habt Ihr Euch fir ein Modell entschieden, sucht Ihr im
Gebrauchthandel: Am einfachsten geht’s naturlich auf eBay,
wo |hr unter ‘Sammeln & Seltenes’ eine eigene Videospiel-
automaten-Rubrik findet. Hier wechseln jede Menge Multi-
gerate den Besitzer, mit etwas Glick rdumt Ihr sogar Samm-
lerstiicke giinstig ab. Um aufwandig verzierte Originalkisten
zanken sich vereinzelt Freaks: Nicht jeder hat den nétigen
Stellplatz. Einsteiger sollten vor dem Kauf nachprifen, ob die
Handbucher fir Monitor und Gehauseelektronik beiliegen -
die ersparen Euch viel Sucherei. Ebenfalls wichtig sind die
Abmessungen, denn wenn der Kasten nicht durch Eure Tir

. _| 1
N Wer richtig Zaster investieren mochte,
kann auch einen aktuellen Automaten kaufen
- rechnet fiir “Beatmania DX” (Bild), ”Soul

Calibur 2” & Co. mit Preisen ab 4.500 Euro. Abmessungen.

N Etwas verstaubt, aber nach einer
Wasche einsatzbereit: In Handler-
ten Controller unbequem vonstatten geht - hallen entdeckt 1hr einige Schmuck-

stiicke, hier Segas “Super Hang-0n".

namis

I Passt ins Wohnzimmer: Ko
"Mocab Boxing” ist eine gute Mischung
aus aktueller Technik und Platz sparenden

Kl Vor Ort konnt Ihr die Funk-
tion von Automaten ausprobie-
ren, hier ein Cocktail-Tisch.

I In den hintersten Winkeln der Handlerhallen entdeckt
Ihr wahre Schétze, giinstige Multigehéuse und kisten-
weise Spielplatinen.

passt, habt Ihr ein machtiges Problem: Einspieler-
Gerdte sind ab 60 cm breit, Zweispieler-Auto-
maten 70 bis 80 und Arcade-Kisten fur mehr
Spieler gar noch fetter. Der Transport per Spe-
dition ist nicht teuer, schon ab 50 Euro kommt
ein Automat quer durch Deutschland zu Euch.
Auch wenn das Gerat Rollen besitzt, sollte
beim Empfang ein kraftiger Kumpel bereit
stehen: Vor Treppenstufen und Turschwellen
misst Ihr je nach Modell schon mal 100 Kilo stemmen! Kon-
taktiert deshalb die Spedition und vereinbart einen Termin.
Bei einem eBay-Bummel konnt Ihr auch Automaten-
aufsteller mit Gebrauchtlager ausfindig machen. Diese stellen
meist eine ganze Halle voller Automaten nach und nach ins
Netz und bekommen zudem regelmaRig neue Gerate. Ernst-
haft Interessierte erplaudern schnell die Adresse und schauen
zu einem ‘Cash&Carry’-Besuch vorbei. So kommt Ihr der Kon-
kurrenz zuvor und kdnnt vor Ort Funktion
und Zustand Gberprifen. Die Gblichen
Standardgerate passen in einen Kombi.
Neben eBay und Handlern gibt’s natir-
lich auch die Kleinanzeigen lokaler Blatter
(z.B. www.quoka.de), bei deren ¥

] i

I Das ist eine Jamma-Schnittstelle: Bastler
beschriften den Stecker mit ‘oben’ oder ‘top’,
um ihn nicht verkehrt herum an die Platine zu
stecken.

I Originalgeh&use mit
Spezialcontrollern und
schmucken Artworks: Der U-
Boot-Simulator “Sea Wolf”
(links) kommt mit Peri-
skop, das Rennspiel ”0Out
Run” (rechts) mit
stilechtem Lenker.
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I Die mit den meisten Spielen kompatiblen
Multigehause besitzen einen Jamma-An-
schluss, lassen sich komfortabel 6ffnen und
modifizieren - etwa um den Monitor
hochkant zu drehen.

Sicherheit geht vor!

Wer einen Automat 6ffnet, sollte sich
iiber die Gefahren im Klaren sein: Mehrere
Netzteile und vor allem die offene Bildroh-
re konnen Euch todliche Stromschlage ver-
setzen. Wenn Euch also eine Schraube
hinten ins Gehduse fillt, solltet thr es Euch
zweimal tberlegen, bevor thr den Kopf da
rein steckt - selbst wenn das Gerét ausge-
schaltet ist, schlummert in den Spulen und
Kondensatoren noch Reststrom!

/

Inserenten lhr Vorteile geniefBt: Hier
wird nur an Selbstabholer verkauft,
deshalb gibt’s nur wenige Mitbieter.
Ihr ersteht zudem liebevoll gepflegte
und gesduberte Gerate. Private Inse-
renten verkaufen meist aus Platz-
mangel: Mit etwas Glick geratet lhr
zudem an einen Sammler, der
schnell umziehen muss - optimale
Vorraussetzungen fir Schnappchen.

Automatentechnik

Wer ein funktionierendes Original-
gerat ersteht, hat nach dem Trans-
port keine Probleme: Stopselt den
Stecker in die Dose, werft eine Minze ein und los geht’s. Mit
dem Kassenschlissel konnt lhr ein Markstick mehrmals be-
nutzen, es gibt aber auch Umristsatze fur Euro - perfekt als
Urlaubskasse!

Komplizierter ist das Hobby fur Fans
mit Multigehduse und Platinensamm-
lung, hier ist der Bastler in Euch gefragt.
Grundsatzlich bestehen Automaten-
gehduse aus den Komponenten Monitor,
Audioanlage, Controller und Geldzahler,
die dbersichtlich getrennt sind. Dazu
gesellen sich mehrere Netzteile: Eins fur
jede Spielplatine, sowie weitere fur
Monitor und Steuerelektronik. Selbst
wenn lhr nur die Spielplatine wechseln
wollt, sind einige technische Kenntnisse

% U1 Fall unsere Sicherheitshinweise (siehe

und Einstellung an diesen Komponenten
notig. Diese liegen meist offen, werden
also nicht durch Abdeckplatten oder
eigenes Gehduse vor Berithrung ge-
schitzt. Deshalb solltet Ihr auf jeden

links) beachten!

Jammern trotz Jamma

Der Anschluss einer Spielplatine sorgt fir die Kommuni-
kation mit der Gehause-Hardware, sie transportiert also
Strom, Steuersignale, Bild und Ton. Das hort sich simpel an,
ist es aber nicht: Um eine Spielplatine korrekt in ein Stan-
dardgehause einzubauen, braucht Ihr Kenntnis der Video-
spielgeschichte. Bis 1986 konstruierten die Automatenent-
wickler namlich fur jedes Spiel wie “Donkey Kong” und “Yie
Ar Kung Fu” eine individuelle Schnittstelle - auch wenn
Stecker, Pin-Anzahl und sogar Hersteller denen anderer Plati-

KN Kein Wechsel: Automaten mit Bildschirmwaffen (links “Terminator 2”) oder
Cockpit (rechts “Star Blade”) eignen sich meist nur fir ein Spiel.

I Aufkleber gibt es nicht mehr, aber Ihr
wollt Euren Automaten wie das Original be-
malen? Auf einigen Arcade-Homepages wie
Coinop.org lassen sich Werbe-Flyer und
Bilder der Original-Armaturen downloaden.

nen gleichen. Es geniigt ein Fehler und Eure Retroperle ist nur
noch Elektroschrott!

Erst ab 1986 etablierten die japanischen Spielemajors den
Jamma-Standard, eine universelle
Schnittstelle, die seit dieser Zeit bei fast
allen Multigehdusen und Platinen ver-
wendet wird. Oldie-Platinen macht Ihr
mit speziellen Jamma-Adaptern kompati-
bel, die einige Handler und Hardware-
Experten (z.B. www.wolfsoft.de) loten.
Bastler besorgen sich die Pin-Belegung
im Handbuch oder Internet (z.B.
coinop.org). Ungefahrlich ist der Platinen-
wechsel aber auch mit Jamma nicht,
denn der Stecker lasst sich verkehrt
herum stopseln - fir Euer Spiel das end-
giiltige Game Over!

Im Einzelfall wird es sogar noch kniffli-
ger: Jamma unterstatzt zwei Sticks und
dazu je drei digitale Buttons, das ist nicht
genug fir “Street Fighter 2” oder den
Dreispieler-Modus von Capcoms “Mercs”.
Deshalb besitzen diese Platinen weitere
Schnittstellen, ebenso wie Spiele mit Spezialcontroller - etwa
Nintendos “Cruis’n USA”-Cockpit. Obendrein entwickelten
einige Hersteller so genannte ‘piggy-backed’ Systeme, u.a.
das Neo-Geo Multi Video System (MVS) und Namcos Play-
station-verwandtes System 11: Diese fungieren als (Multi-)

I Ein offener Jamma-Automat: Netzteile und TV-Réhre samt Elektronik
befinden sich links im Gehuse und in der Tir rechts schlummern Spiel-
platine, Controller und Geldzéhler.

I Cocktail-Tische (links) sind das Prunkstiick Eu-
rer Sammlung, das Basteln an den verschachtel-
ten Elementen (oben) macht aber wenig Freude.




¥ Jamma-Spielplatinen fiir Automaten: Nintendos “Cruis'n USA” (links) kommt lose, der Data-
East-Shooter “Scull Fang” (Mitte) und Capcoms “Super Street Fighter 2” (rechts) mit Gehause.

Adapter und bieten eigene genormte Anschlisse. Bastler
konnen solche Exoten in ein Gbliches Jamma-Gehduse fum-
meln, aber der Otto-Normal-Spieler kauft sich besser gleich
einen passenden Automaten.

Spielwechsel

Kehren wir zurtick zur Masse, den Platinen mit gewdhnli-
chem Jamma-Anschluss oder Adapter: Habt Ihr sie ins Gehdu-
se montiert und den Monitor in die korrekte Stellung gedreht,
musst Ihr das offene Automatengehduse anschalten und mit
individuellen Reglern Bildformat und -lage anpassen. Weil
manche Platinen mehr Strom saugen als andere, kann es zu
Grafikflackern oder Blitzern kommen - dann reguliert Ihr die
funf Volt vorsichtig am Platinen-Netzteil. Diverse Einstellun-
gen wie Schwierigkeitsgrad und Credits pro Minze lassen sich
mit Dip-Switches auf der Platine variieren, das klappt auch
ohne Strom. SchlieRt nun das Gehause, Ihr konnt endlich
loszocken!

WV =I=TerEn

Umbau und Reparatur

Neben dem Platinenwechsel gibt es weitere Basteleien,
die Automatenbesitzer beherrschen sollten: Die einfachsten
Modifikationen sind der Wechsel kaputter Sticks oder der
Einbau weitere Schalter, etwa fur Geldeinwurf per Knopf-
druck. Mit Lotkolben, Bohrer und Feile konnt Ihr diese leicht
installieren, denn das Armaturenbrett lasst sich komplett aus
dem Gehause ziehen: Modifiziert es oder druckt eine Einlage
nach Euren Wiischen. Alle nétigen Ersatzteile findet Ihr im
Internet, z.B. unter arcadiabay.de und aus.at.

Es gibt zudem kompliziertere Basteleien, bei denen Euch
diese Anbieter und Elektrotechniker auch helfen. So werdet
Ihr eines Tages z.B. die TV-Réhre Eures Gerates wechseln oder
bestimmte Spielplatinen reparieren missen - weil Speicher-
chips den Geist aufgeben oder sich gar selbst l6schen. Wie
auf Konsole und PC iberschwemmten namlich Ende der 80er-
Jahre Raubkopien den Automatenmarkt, so genannte ‘Boot-
legs’. Um sich gegen diese Nachbauten abzusichern, loteten
die Hersteller Schutzmechanismen in ihre Spiele.
Unter Sammlern berihmt sind etwa die ‘Suicide
Boards’ von Capcom, z.B. “Super Pang” und “Alien
vs. Predator”. Diese speichern wichtige Programm-
elemente auf Batterie-gestitztem RAM - das Iasst
sich nicht so einfach ausbauen und kopieren. An die
Haltbarkeit hat Capcom dabei aber nicht gedacht,
denn friher oder spater ist die Batterie leer und Euer
Spiel damit tot. Fir 40 bis 60 Euro konnt lhr solche
Spielplatinen mit ROMs, also haltbaren Speicherchips

N 60 Euro fiir einen funktionstiichtigen Auto-
maten mit Spiel: Auf Ebay gibt’s vor allem
giinstige Multigehduse - besorgt Euch ein
Jamma-kompatibles Gerat.

D online-Shopping: Manche Hand-
ler wie Arcadiabay.de verkaufen
auch auf ihrer Homepage gebrauch-
te Automaten und Flipper.

bestiicken. Lasst Euch aber von solchen Hindernissen
nicht entmutigen: Wer die genannten Homepages
studiert und gerne bastelt, kann sich das nétige
Know-how schnell aneignen. oe 144
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Flipper
o L] o
im Eigenheim
Neben den Videospielgeraten konnt Ihr
natirlich auch Flipper gebraucht und gene-
raliberholt kaufen. Diese sind mit Preisen ab
800 Euro (fir Oldies) allerdings deutlich kost-
spieliger und erfordern wegen der vielen me-
chanischen Elemente und Lampchen umfang-
reiche Wartungsarbeiten. Der Transport ist
nicht komplizierter als bei einem Standauto-
maten, denn Kopf und FiRe lassen sich
abmontieren oder einklappen. Aufgestellt in
der Wohnung belegt ein Pinball allerdings
mindestens doppelt so viel Platz wie ein
gewdhnlicher Spielautomat.

I Beim Handler bekommt Ihr generaliiberholte
Pinballs, also mit erneuerten Schldgern und
Bumpern sowie getesteter Beleuchtung.

I Fiir zwei
Freunde kein
Problem: Flipper
lassen sich
Zusammen-
klappen (hier
"Pac-Man”) und
die FilBe werden
zum Transport
abmontiert.

/
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Glossar

Bootleg

Mangels Kopierschutz gibt’s auch bei Platinen
Raubkopien, namlich illegale und manchmal
auch leicht veranderte Nachbauten - sucht
nach dem Vermerk des Herstellers! Sammler
und Héndler kennzeichnen in der Regel Origi-
nale sowie Bootlegs und bieten letztere giinsti-
ger an.

Cocktail-Cabinet

Bei dem Tischgehduse starren bis zu vier
Zocker auf den Bildschirm unter der Glasplatte,
die Steuerelemente sind seitlich angebracht.
Wenn sich mehrere Spieler abwechseln, wird
die Bildschirmdarstellung um 90° oder 180°
gedreht (‘Flip).

Control Panel Overlay

Papp- oder Plastikeinlage, die unter die Con-
trollerelemente geschoben wird: So schmiicken
Artworks und Tastenbelegung die Unterlage.

Dipswitch

Kleine Wechselschalter (An/Aus), die meist
zu zwei mal acht Schalterreihen auf die Platine
montiert sind. Mit Handbuch oder Belegungs-
liste konnt Ihr so u.a. Schwierigkeitsgrad,
Credits und Mehrspieler-Funktionen variieren.

Jamma

Ab 1986 etablierte die ‘Japanese Amusement
Machine Manufactures Association” ihre Jam-
ma-Schnittstelle, ein Standard-Anschluss fiir
Arcade-Platinen mit 2 x 28 Pins. Vorsicht: Nur
weil die Pin-Leiste Eurer Platine wie Jamma
aussieht, muss es noch lange keine sein!

Marquee

Das Logo am Kopf des Gehduses ist meist
eine bedruckte Plastikfolie, dahinter strahlt
die Leuchtstoffrohre.

Mvs

Spiele fir SNKs Tochterstandard ‘Multi Video
System’ erfordern einen MVS-Adapter fiir Jam-
ma, der je nach Modell ein bis vier Platinen
verwaltet.

P(B

Das ‘Printed Circuit Board” ist die Spielplati-
ne, auf der sich Hauptprozessor (CPU), Spei-
cherbausteine sowie Chips fir Ton und Grafik
befinden.

Pinout

Die Schnittstelle Eurer Spielplatine verbindet
die Hardware mit den anderen Automatenkom-
ponenten wie Netzteil, Controller, Lautsprecher
und Screen. Es gibt Standards wie Jamma und
Atari System 1, aber auch zahllose Platinen mit
individueller Pin-Belegung.

RAM

Das ‘Random Access Memory” ist ein Spei-
cher, den der Prozessor sowohl lesen als auch
beschreiben kann. Er dient meist als Arbeits-
speicher.

ROM

Das ‘Read Only Memory” kann der Prozessor
nur lesen, es speichert seine Daten aber auch
ohne Stromversorgung - ideal fir die Spiel-
daten!

Sideart
Kunstvoller Druck oder Klebefolie, die Gehdu-
sewande schmiicken.

Upright-Cabinet
Bezeichnung fiir den klassischen Standauto-
mat mit aufrechtem bzw. Hochkant-Gehduse.

Vektorspiel

Diese Automatenspiele bendtigen einen Vek-
torbildschirm statt der gewdhnlichen Fern-
sehrohre. Beriihmte Beispiele sind “Asteroids”,
"Tempest”, “Battlezone” und "Star Wars”.
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PETER SHILTON'S
HANDBALL MARADONA

Entstanden als Retourkutsche zur
WM ‘86 mit der berichtigten ‘Hand
Gottes’, steuert Ihr im Spiel aus-
schlielich den Torwart und misst
bei einer Reihe Angriffsziige Euren
virtuellen Kasten sauber halten.
Klingt simpel, doch nur wer instink-
tiv die anvisierte Ecke erahnt, geht
nicht als digitaler Pannen-Olli vom
Platz.

Bei Namcos Kick-Experiment kon-
trolliert Ihr einen Akteur statt ein
gesamtes Team, entsprechend seht
Ihr den Platz auch nur aus Sicht

EVETOY: PLAY

Sonys Riesenhit ist nattrlich kein
echtes  FuBballspiel  (vielleicht
kommt ja nochmal ein “EyeToy:
Kick”), aber eine Minidisziplin for-
dert auch Fans des runden Leders.
Bei ‘Keep Ups’ sorgt Ihr durch mdg-
lichst geschickte Kopfer dafir, dass
ein FuBball in der Luft bleibt und
sich dahin bewegt, wo nervige
Storenfriede mit einem Volltreffer
verscheucht werden.

Eures Spielers. Das hart sich zwar
originell an, klappt aber in der
Praxis lediglich bedingt, weil das
Geschehen meist an Euch vorbei
1uft. Erst der Nachfolger des unge-
wohnlichen Experiments sorgte fur
minimale Besserung.

Iwar findet sich ein Schiedsrichter
auf dem Platz ein, doch grundsatz-
lich werden grobe Fouls toleriert -
schlieRlich dient sogar eine Ener-
gieleiste dazu, per Knopfdruck be-
sonders fiese Aktionen auszulosen.
Die unorthodoxe Vorgehensweise
ist auch dringend notig, wenn die
Bonusteams anriicken: Gegen Delfi-
ne und SWAT-Soldaten geht mit
fairen Mitteln nicht mehr viel...

BACK STREET SOCGER

Wer angesichts der frappierenden
Ahnlichkeiten der Spielersprites zu
SNKs “Street Hoops”-Basketball
nicht beim falschen Sport landet,
drischt unbeschwert und ohne lasti-
ge Regeln das Leder uber StraBen-
platze. Klappt's auBerdem noch mit
der richtigen Tastenkombination,
erstrahlt der ballfihrende Kicker im
besten Beat'em-Up-Glanz und trifft
die Kugel besonders hart.

GENUG VON “FIFA”, "PES™ UND "TIF™?
WIR PRASENTIEREN EUCH EINE TRAUMELF, DIE DER
DEUTSCHEN NATIONALSPORTART NEUE ASPEKTE ABGEWINNT.
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1 % URBAN FREESTYLE
SOGGER
Rap-Battles sind out, in den Hinter-

hofen werden nun Streitigkeiten
per FuBballmatch ausgetragen.
Iwar dirfen Weicheier auch nach
(relativ) normalen Regel spielen,
doch eigentlich gehdren ride
Rempler, Teamattacken und das
Prasentieren der Akrobatikskills viel
mehr zum Programm - und nur die
coolsten Dudes werden rulen.

GAPTAIN TSUBASA

Die Konsolenumsetzung der schlich-
ten Zeichentrick-Matches fangt den
Stil der Tv-vorlage gekonnt ein:
Nicht Geschick ist Trumpf, stattdes-
sen beeinflusst Ihr via Multiple-
Choice-Menis den Verlauf der
Cartoonsequenzen und damit das
ganze Match. Dumm nur, dass an-
gesichts einer fehlenden westlichen
Veroffentlichung lediglich Japan-
Experten den Durchblick haben.

staubigen Boden wird der Weg der
Kugel nicht selten unberechenbar.
Macht aber nix, denn die Steuerung
ist extra drauf ausgelegt, dass Ihr
das Leder per Knopfdruck wie die
besten Brasilianer jongliert.

\!

GARY LINEKER'S
SUPER SKILLS

Englands Kultstirmer der 80er
schieBt den Vogel ab: Hier geht’s
nicht auf den Rasen, sondern zum
Fitnesstest in die Sporthalle. Per
Joystickgeruttel quélt Ihr Euren
Kicker durch Liegestitze, Klimmzi-
ge und schweiBtreibendes Zirkel-
training. Mehr gab es im ganzen
Spiel tatséchlich nicht zu tun - ein
Fall fur die Kuriositétenkiste.

PRO BEAGH SOCGER
Weg mit dem Volleyballnetz, hier
dient der Sandstrand als Spielplatz
fir eine zunftige Kickerei. Wer sonst .
grasigen Untergrund gewdhnt ist, ?
der muss umdenken - auf dem =L
il

Real Madrids Spice Boy wuselt als
kahlkopfiges Niedlich-Sprite aus-
nahmsweise nicht Gber den Bolz-
platz, sondern durch quietschbunte

Jump'n’Run-Welten. Sein Lieblings-

spielzeug hat er natirlich dribbeln-
derweise trotzdem dabei, mit dem
runden Leder werden nun kurzer-
hand putzige Fieslinge aus dem
Weg gekickt - das macht auch mehr
SpaR als seine normalen Lizenztitel.

| FEATURE
Name Jahrgang Verein
Torwart
1 Peter Shilton’s 1986 (64, CPC, Spectrum
Handball Maradona
Abwehr
2 Libero Grande 1997 PSone
3 EyeToy: Play 2003 PS2
4 Red Card 2002 PS2, Xbox, NGC
5 Back Street Soccer 1996 Automat
Mittelfeld
6 Urban Freestyle Soccer 2003 PS2, Xbox, NGC
10 Captain Tsubasa 1988 NES
8 Pro Beach Soccer 2003 PS2, Xbox
7 Go! Go! Beckham! 2002 GBA
Sturm
9 Gary Lineker's Super Skills 1988 (64, CPC, Spectrum
11 Sega Soccer Slam 2002 PS2, Xbox, NGC
Trainer
Meistertrainer Saison 02/03 2002 Xbox

SEGA SOGGER SLAM

Im Gegensatz zum drogen “Virtua
Striker” setzt Segas SpaRkickerei
auf die richtigen Pferde: Die skurri-
len Spieler aus aller Welt sorgen
durch launiges Auftreten fir Stim-
mung. Wenn mittels Extraeinsatz
ein Eisblitz aber das Feld zuckt oder
die besonders spektakuldr in Szene
gesetzten Torschisse  sogar den
Keeper ins Netz fetzen, bleibt kein
Auge trocken.

MEISTERTRAINER
SAISON 02/03

Im englischen Mutterland des FuB-
balls verkauft sich der ”Champion-
ship Manager” auf dem PC seit Jah-
ren sensationell, hierzulande inter-

* Gewohnliche Kickereien geben sich die groRte Mihe,
das Geschehen auf dem Rasen maglichst realistisch darzu-
stellen - sei es Uber die Hortung abertausender lizenzierter
Teams und Sportler oder komplexen Spielerintelligenzen, die
den echten Vorbildern immer naher kommen. Aber mit weni-
ger verkniffenem Bezug auf das wahre Leben findet sich so
manche launige Bolzerei, die den Sport auf etwas andere Art

angeht. Das MAN!AC-Expertenteam hat sich fur Euch durch die
Untiefen der aktuellen und vergangenen Video- und Compu-
terspielgeschichte gewhlt und in heifen Diskussionen das
Wunderteam fur die Zeit zwischen EM-Finale und Bundesliga-
start bestimmt: Mit den Kandidaten auf diesen Seiten lernt Ihr
auf jeden Fall skurrile und ungewohnte Seiten des FuRballs
kennen... us 154

essiert sich kaum jemand dafir.
Kein Wunder also, dass auf der Insel
auch die Xbox-Fassung des extrem
kalkulationslastigen Titels seine
Fans fand, wahrend in Deutschland
der Publisher das Hardcore-Produkt
nur verschamt in die Laden stellte
und sich so gut wie maglich um
Ieitschriftentests driickte...



NEXTLEVEL|Cis Zukunst der Kons

NEHT LEVEL

[_rse | EZIN Render Ware - Wunder-Tool
fiir kiinftige Spieleentwicklung?

Im Gesprach mit

dem Produkt Manager
von ‘Render Ware’
Graeme Williams:

EL" MAN!AC: Wie beeinflusst ‘Ren-
der Ware’ die Videospiel-Zukunft?
Williams: Das baldige Erscheinen der
Next-Generation-Konsolen und der
Markt fur Online-Spiele bieten enor-
me Mdglichkeiten. Solange sich die
Industrie aber nicht vollstandig auf
den Spielablauf konzentrieren kann,
wird das volle Potenzial nicht ausge-
schopft. Highend-Grafik ist nur die
Spitze des Eisbergs, nur der erste
Blickfang fir den Betrachter. Das
reicht aber nicht, um Spieler zu
locken. Der Zocker muss das Spiel
‘leben’, den Charakter ‘fiihlen’.

EL" MAN!AC: Was bringt Render
Ware?

Williams: Zwar gibt es talentierte
Leute mit frischen Ideen, doch oft
fehlen die richtigen Bedingungen.
‘Render Ware’ schafft Entwicklern
Freiraum, um zum Wesentlichen zu
kommen, dem Spieldesign.

ELMAN!AC:  Wie kooperiert
‘Render Ware’ mit Microsofts XNA?
Williams: Microsoft teilt unsere Philo-
sophie Gber Entwickler-Hilfe, um bes-
sere Spiele dank Middleware schnel-
ler zu produzieren. Wir freuen uns,
dass ‘Render Ware'-Werkzeuge in
XNA integriert werden.

Next Level-Themen im Uberblick:

P> Schone neue Spielewelt, Teil 3
[MANIAC 07/04]

> XNA - Entwicklerplattform fiir Xbox 2

[MANIAC 06/04]

P> Schine neue Spielewelt, Teil 2
[MANIAC 05/04]

D> Doppelter SpielspaB dank Doppelscreen?
[MANIAC 04/04]

Download sind da nur der Anfang. +++

erscheinen. +++
bis jetzt erklart.” +++

des Spieldesigns und nicht der Hardware-Power. +++
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Musterbeispiel: ‘Render Ware’-Hersteller Criterion
beweist mit dem kommenden “Burnout 3” die
Leistungsfahigkeit seiner Entwickler-Tools.

i

-

Interaktion von Objekten ermdglicht. Einzug
findet ebenso die Ragdoll-Engine, die echtes
| ] Korperverhalten simuliert, was Todesanimatio-

Blick ins ‘Render Ware Studio’: Die Vorschau zeigt fertige Charaktere
und Modelle, deren Animati schnell abgerufen werden konnen.

Kommende Spieleproduktionen werden immer zeit- und kos-
tenaufwandiger. Anstatt sich tief in die Hardware einzuarbei-
ten und vieles selbst zu programmieren, greifen Entwickler
deshalb gerne zu so genannter Middleware. Doch was
verbirgt sich dahinter? Wir werfen einen Blick auf den welt-
weit erfolgreichsten Vertreter: Mit Hilfe von ‘Render Ware’
wurden bereits Gber 500 Spieletitel produziert (darunter die
“GTA”- und die “Burnout”-Reihe).

Criterions Authoring-System ‘Render Ware Studio” unter-
stitzt Spielemacher zundchst bei der Organisation und Ver-
waltung laufender Projekte und greift Programmierern sowie
Designern mit Komponenten fir Grafik, Physik, KI und Audio
unter die Arme. Ein eigenes Modul fiir Ego-Shooter besitzt
fertige Programmroutinen samt Gegnern, Waffen und Demo-
Levels - diese sind schnell angepasst und umgesetzt.

Optische Evolution

Schon wahrend des Modellierens von Polygon-Bauten
ermdglicht ‘Render Ware’ eine Echtzeit-Vorschau auf Konsole.
Daneben werden Lichtquellen, Animationen sowie Texturen
(samt Bump Mapping u.a.) fur die jeweilige Plattform
optimiert. Ein Geometrie-Tool generiert detailreiche Modelle
mit moglichst geringer Polygon-Zahl. Der mitgelieferte
Welten-Editor bevélkert schlieBlich Levels und stattet sie mit
Skripts, Events sowie Gegenstanden aus.

Doch selbst die fantasiereichste Welt gehorcht physikali-
schen Gesetzen. Criterions Tool hilft hier mit einer Physik-
Engine, die nicht nur Schwerkraft, sondern auch Kollision und

nen erschreckenden Realismus verleiht.

10-Quotient

KI, Kinstliche Intelligenz, haucht der virtuellen Welt
schlieBlich Leben ein. Das KI-Verhalten teilt sich in drei Pha-
sen: Zuerst wird die Situation erkannt und gedeutet, dann
folgt eine Entscheidung, die schlieRlich ausgefihrt wird. Ein
Beispiel: Ein CPU-Rennfahrer rast auf einer Rennstrecke, bis er
einen langsameren Gegner vor sich erkennt. Er entscheidet
links zu @berholen und lenkt seinen Rennboliden entspre-
chend. Computer-Soldaten in Ego-Shootern missen aber weit
mehr Entscheidungen treffen, um nicht als dumm zu gelten.
‘Render Ware’ erfasst dazu die Topografie der Levels, erstellt
automatisch Wege fiir CPU-Gegner und findet sogar optimale
Schuss-Positionen.

Das Entwickler-Werkzeug unterstiitzt neben aktuellen
Konsolen sowie PCs auch mobile Gerate (N-Gage, Handys,
PDAs), die PSP und kinftige Spielemaschinen. Es ermdglicht
die zentrale Entwicklung von Multiplattform-Titeln samt
optimaler Anpassung an die jeweilige Konsole. ts

Der Skript-Editor
| verwaltet alle
1| Spielereignisse
i wie das Auftau-
= chen neuer
Feinde oder das
Knacken ver-

= schlossener

|| Tiren.

Sony plant den Cell-Chip nicht nur fir die PS3 und Workstations, sondern will ihn auch in Highend-Fernseher einbauen, die dann als Settop-Box fungieren. Filme per

Das erste Consumer-Produkt mit Cell-Chip (sehr wahrscheinlich die PS3) wird laut Sony-CEO Nobuyuki Idei im Mé&rz 2006
THQ-Chef Brian Farrell beklagt den Informationsmangel bei kommenden Konsolen: “Warum sollten die Leute eine Xbox 2 oder PS3 kaufen? Kein Hardware-Hersteller hat das

Nintendo-Chef Satoru Iwata bestétigt die Prasentation der nachsten Nintendo-Konsole auf der E3 2005. Der Codename: Nintendo Revolution. Wiederum betont Iwata die Wichtigkeit

Nintendos kommende Konsole kann auch an PC-Monitoren betrieben werden.
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e
Meist haben die japanischen Arcades mit ihren deutschen
Pendants lediglich den Namen gemein: Denn in Japan
vergnigen sich ganze Familien in turmhohen Nichtraucher- 8o Gauntlet
Spielhallen mit einer schier unbegrenzten Anzahl an aktuel-
len, exotischen und klassischen Automaten. Ein komplett
anderes Bild erwartet Euch dagegen in vielen hiesigen Zocker-
héllen. Hier ist der Name Programm: Verrauchte Spelunken
mit geringer Anzahl an Videospielen, jedoch einer Vielzahl an
Individuen, denen man nachts ungern in einer Sackgasse be-
gegnen will! AuBerdem kombinieren gewiefte Geschaftsman-
ner immer 6fter unser Hobby mit Geldspielautomaten oder
gar dem horizontalen Gewerbe. Nachvollziehbar, dass Ihr die-
se ausgefallene Mixtur erst ab dem 18. Lebensjahr besuchen
durft. Leidenschaftliche Arcade-Zocker vermissen in Deutsch-
land zudem Klassiker wie “Donkey Kong” oder “Pac-Man”.
Doch Rettung naht in Form von zwei Extended-Artikeln:
Wahrend Leute mit dickem Geldbeutel und viel Freizeit im
Insert-Coin-Feature (ab Seite 54) schmaokern, klicken eifrige
Bastler mit passablem Farbdrucker folgenden Link:
www.wayoftherodent.com/gd101/bs_paperarcade.htm
Hier entscheidet Ihr Euch fir bis zu sechs originalgetreue
Papier-Automaten wie “Robotron” oder “Gravitar” im
Kleinformat. Exemplarisch zeigen wir Euch das simple Vorge-
hen an “"Pac-Man” und winschen viel Spal3 beim Basteln. rf

Tempest

Robotron 2084

ﬂ El Gravitar

Papierbogen-"Pac-Man”: Druckt mit einem Danach schnappt Ihr Euch eine Schere und Der Kleber macht’s: Aus dem platten Papierauto- Da freuen sich Eure Action-Figuren: Schenkt

passablen Farbdrucker den liebevoll designten  schneidet die verschiedenen Bestandteile des maten wird ein Mini-Tisch inklusive Overlay, Crash, Barbie, He-Man & Co. einen Mini-Automa-
Original-Automaten im Kleinformat aus. 3D-Puzzles aus. Miinzschacht und dem Mampfer bei der Arbeit.  ten, damit sie sich auch ohne Euch amiisieren.



ARCADE-SPIELE IN
ORIGINALOQUALITAT
ZU HAUSE - NUR EINE
KONSOLE HALT
ANFANG DER 80ER-
JAHRE DIESES
VERSPRECHEN.

Das Lederwaren- und Plastik-Unternehmen Cole-
co (Connecticut Leather Company) macht 1976 erste
Bekanntschaft mit der interaktiven Unterhaltungswelt:
Telstar, ein giinstig zu produzierender “Pong”-Klon fir
daheim, Ubertrifft alle Verkaufsprognosen und beschert
einen warmen Dollar-Regen. Ungliickliche Umsténde
fuhren dazu, dass die acht Nachfolgesysteme das Weih-
nachtsgeschaft 1977 verpassen und Coleco im darauf-
folgenden Jahr am Rande des Bankrotts steht. Die Fabri-
kation von tragbaren Elektronik-Spielen wie “Electronic
Quarterback” rettet das angeschlagene Unternehmen und
ebnet den Weg fiir den Mercedes unter den Konsolen.

Auf dem Hohepunkt von Atari VCS und Mattel Intellivi-
sion betritt das CBS Colecovision 1982 die interaktive
Unterhaltungsbihne. Die Leistungsfahigkeit des neuen
Konkurrenten beeindruckt auf den ersten Blick: Wahrend
viele Automaten-Umsetzungen auf dem VCS kaum wie-
derzuerkennen sind, sehen die Colecovision-Portierungen
von “Zaxxon” & Co. dem Original zum Verwechseln hn-
lich. Das entscheidende Verkaufsargument liegt der 8-Bit-
Konsole clevererweise gleich bei: Shigeru Miyamotos ers-
tes Arcade-Meisterwerk “Donkey Kong”. Den nicht nur in
USA sensationell erfolgreichen Videospiel-Automaten
(fast) 1:1 im Wohnzimmer zu erleben - wer kann da
widerstehen?

o
Das (BS Colecovi m Detail

(PU-Taktfrequenz
RAM-Speicher
ModulgroBe

3,58 MHz
1 KByte

bis 8 Kbyte
256 x 192 Pixel
16 aus 16

3+1 noise

Auflosung
Farben
Soundkanale
Joypad-Ports 2

@ Weiterfiihrende Informationen

www.8bit-museum.de

www.retrogoodness.de

Und so wandern innerhalb

von nur knapp zwei Jahren

(bis zum groB8en Crash) etwa

vier Millionen Gerate Uber die

Ladentische. Doch nicht nur in puncto Arcade-

Konvertierung setzt das Colecovision Anfang der 80er

Malstabe: Neben einem Trackball sowie dem kaprizi6-

sen, mit finf eigenen Spielen bedachten Super Action

Controller erscheinen weitere Hardware-Erweiterungen.

Das 60 Dollar teure Expansion Module #1 6ffnet als Adap-

ter fur Atari-v(S-Cartridges das Tor zu einem riesigen -

wenn auch optisch bescheidenen - Software-Fundus.

Expansion Module #2 verwandelt das schwarze Kraftwerk
mit Lenkrad und Gaspedal gar in ein Renncockpit.

Um dem drohenden Konsolen-Crash zu entgehen, sat-
telt Coleco 1983 noch eins drauf: Via Upgrade Nummer 3
mutiert das Colecovision zum “Adam”-Heimcomputer mit
Drucker, Kassettenlaufwerk und spezieller Software. Aller-
dings mangelt es dem System an Zuverldssigkeit. Viele
Gerdte landen in der Werkstatt, verargerte Adam-Kaufer
und der Zusammenbruch des Videospielmarktes besie-
geln Colecos interaktives Intermezzo. Die Firma Tele-
games nimmt sich Ende der 80er dem Colecovision-Erbe
an und verdffentlicht bis 1993 unter dem Namen Perso-
nal Arcade einen Nachbau des Originals. os
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K2 Optisch dhnelt das Colecovision® dem Intelli-
vision, auch die Nummerntasten-Overlays
(rechte Seite) erinnern an die Mattel-Konsole.
Allerdings lagen nur wenigen der
knapp 140 verschiedenen
Spiele entsprechende
Uberlegefolien bei.

<.

¥ Roller Controller (1), Super Action Con-
troller (2), VCS-Adapter (3), “Turbo”-Cockpit
(4) und Adam-Heimcomputer (5).



Als sich 1981 ein Riesenerfolg fur den Arcade-Automa-
ten “Donkey Kong” abzeichnet, beginnt eine Jagd auf die
Portierungsrechte fir Konsolen. Nintendo denkt zu die-
sem Zeitpunkt nicht an ein eigenes Videospielsystem und
so schreiten Atari, Mattel sowie Coleco zur Lizenzschlacht.

Wahrend die ersten beiden ihr Verhandlungsgliick bei
der noch jungen US-Dependance von Nintendo versu-
chen, wagt sich Coleco in die japanische Héhle des Lowen
- mit Erfolg! Hiroshi Yamauchi, seines Zeichens despoti-
scher Boss des ferndstlichen Mutterkonzerns, entscheidet
in seiner unnachahmlichen Art: “Wir sollten mit Coleco
zusammenarbeiten, die sind gierig und hei auf Erfolg.”

Allerdings muss sich der Colecovision-Hersteller auf ein
riskantes Vabanquespiel einlassen. Als der Coleco-Vertre-
ter den ihm vorgelegten Lizenzvertrag von Anwalten pri-
fen lassen will, setzt Yamauchi ihm das Messer auf die
Brust: “Entweder Sie unterzeichnen den Vertrag, oder wir
machen den Deal mit jemand anderem!” Mit zitternder
Hand unterschreibt der Coleco-Gesandte schlieflich.

Aber Ende gut, alles gut: Das mutige Autogramm
beschert dem ehemaligen Lederwaren-Unternehmen die
“Donkey Kong”-Versoftungsrechte fir alle Konsolen und
prall gefullte Firmenkassen. Ubrigens: Statt der vier Auto-
maten-Levels gibt’s auf dem Colecovision nur deren drei.
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Donkey Kong
Hersteller Nintendo
Entwickler Shigeru Miyamoto
Genre Jump'n'Run

Erschienen 1982

Burgertime, 1982

Lecker: Pflichtprogramm fur McDonald's-
und Burger-King-Trainees.

Mouse Trap, 1982

"Pac-Man”-Klon zum Zweiten: Entkommt als
Maus den gefraRigen Katzen.

Turbo, 1982

Beilage: Urspringlich mit dem Expansion
Module #2 gekoppelt.

| 1982-1984

Donkey Kong Jr., 1983

Verkehrte Welt: Mario Gbernimmt den Part
des Bosewichts.

Mr. Do!, 1983

Von wegen Entspannung im Schrebergarten:
Kirschen pfliicken im Akkord lautet das Motto!

Laxxon, 1982

Meilenstein: Erste Weltraum-Ballerei mit
raumlicher, isometrischer Optik.

“Fotos aus: “Joysticks” und “Spielkonsolen & Heim-Computer” (www.gameplan.de)

Lady Bug, 1982

Bester “Pac-Man”-Klon: Drehtiiren bringen
frischen Wind in die Punktehatz.

Popeye, 1983
Kraftprotz ohne Steroide: mit Spinat-Power
auf Herzchen-Jagd.

Star Wars - The Arcade Game, 1984

Fast so schon wie im Kino: Mit 3D-Grafik
gegen das bose Imperium.




¥ Mit dem Start von PSone und

Saturn anderte sich die Grafik in

Optik mit ihren Vorzigen der freien
Weltgestaltung und beliebigen Ka-
meraperspektiven. Vorher aber ver-
lieBen sich mehrere Generationen an
Konsolen und Automaten (sieht man
von den wenigen Vektorgrafik-Expe-

traditionelle Pixeloptiken.

Schon frih stieBen Entwickler da-
bei an die Grenzen dieser Technik: :

Echte Tiefenwirkung und ein raum-
liches Bild lassen sich mit
nur zwei Dimen-

. sionen eben nicht erzielen. In Japan :
kam aber 1982 ein kluger Kopf auf :
¢ die Idee, :
: Raumachse geschickt vortauschen :
konnte - die Sega-Weltraumballerei :
: "Zaxxon” und damit die isometrische :
¢ Ansicht waren geboren.
Spielen grundlegend: Bitmaps waren
out, mehr und mehr Neuerscheinun- :
gen setzten voll auf polygonale 3D- :

wie man die dritte

Technisches 1x1

bar, schranken die

sich bei Spielen, die lhr
direkt von oben

Hier wuseln A
Charaktere frei in alle vier :
Himmelsrichtungen, dafir fallt :

zwangsldufig die Hohenachse weg.

: Pseudo-3D-Power
© Um diese Probleme zu umgehen
und eine sinnvolle Bewegung in
¢ allen drei Dimensionen zu ermogli-
: chen, bedient sich die isometrische :
© Ansicht zweier Kniffe: Zum einen :
¢ wird die virtuelle Kamera nicht mehr
: in einem 90°-Winkel zum Bezugs- :

. punkt (also z.B. direkt dahinter oder
i von der Seite) postiert, sondern
i blickt aus 45° drauf - das ist wichtig,
¢ um nicht eine der beiden Bodenach-
sen zu benachteiligen. Zum anderen
. kippt die Ansicht in der Hohe: Ihr er-
. Charaktere aber zugleich in ihrer Be- :
- wegungsfreiheit ein. So kann Mario :
bei seinen Hupf-Abenteuern zwar :
. beliebig nach links und rechts mar- :
. schieren oder héhere Etagen erklim-
¢ men, aber nicht wirklich in die Tiefe :
des Raums wechseln. Mit Kniffen :
wie Parallax-Scrolling (bei denen
~ sich Vorder- und Hintergrundebenen :
mit unterschiedlichem Tempo bewe- :
gen) oder zoomenden Sprites ldsst
sich zwar eine gewisse rdumliche :
* Illusion erzeugen, die aber selten :
¢ genutzt wurde und auch nur bedingt
wirkt. Ganz ahnlich verhalt es
Die typischen Ansichten von :
. Bitmapspielen fallen meist in die :
Kategorien seitlich (z.B. “Super Ma-
¢ rio World”) oder Vogelperspektive :
© (u.a. "Micro Machines”). Diese sind :
© auch fir altere Hardware in der '
i Regel problemlos darstell-

rimenten ab) fast ausschlieBlich auf :

spaht den Bildausschnitt also nicht
direkt in Bodensicht oder von oben
(Grafik A), sondern aus einer Lage
dazwischen, wodurch auch die Hohe
klarer zu erkennen ist (Grafik B).

So entsteht eine Perspektive, die
zwei Vorzige genieft: Es lassen sich
mit ihr pseudo-dreidimensionale
Landschaften entwickeln, da die
schrage Ansicht tatsach-
lich jede Achse

(Breite, Lange, Hohe)
gleichermaRen beriicksichtigt
und somit einen Tiefeneindruck mit-

¢ samt Bergen, Gefillen etc. vermit-
. telt. AuBerdem lasst sich dieser
betrachtet: :
Eure :

Effekt mit den traditionellen Mitteln
der Bitmapdarstellung erreichen: Bei
der Isometrie ist es nicht notwendig,
dass entferntere Gegenstande klei-

ner werden, da es ja keinen festen
¢ Horizont gibt. Darum bleibt die
: Kamera fixiert und die GréRe der

Objekte stets gleich, womit auch be-
tagtere Hardware genug Rechenleis-
tung liefert, um ansehnliche Ergeb-
nisse zu erzielen. Zu guter Letzt sind
fahige Grafiker mit schicken Pixel-
designs in der Lage, noch einiges an
ansehnlichen Details hinzuzufigen.
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I Kamera

I-Achse

Bildschirm

Grafik A

Kamera

Z-Achse T

Bildschirm Grafik B

Bei den meisten Titeln kam die
Ansicht hauptsdchlich zur optischen
Veredelung zum Einsatz. Manche
Programmierer nutzten die Techno-
logie aber auch fir Kniffe, die auf
den Spielablauf groReren Einfluss
hatten und bislang nicht maglich wa-
ren: Bei Ballerspielen wie “Zaxxon”
sorgt z.B. ein Spriteschatten
daftr, dass der Spieler
einzuschatzen

vermag, wie hoch

S sein Raumschiff gerade

fliegt. Einige knobellastigere
Geschicklichkeits- oder Hupftitel
profitierten von der komplexeren
Architektur und den dadurch an-
spruchsvolleren Ratselmdglichkei-
ten: Wird etwa die Figur von einem
Gebdude verdeckt, erlaubt man
einfach den Wechsel zu einer Ansicht
aus den anderen Himmelsrich-
tungen.

Wahrend bis zur 16-Bit-Zeit prak-
tisch alle Genres mit isometrischen
Vertretern aufwarteten, fand die Per-
spektive nach dem Aufkommen der
Polygontechnik wenig Nutzen. Heut-
zutage kommt sie vor allem auf dem
GBA zum Einsatz (Nintendos Hand-
held ist schlieBlich fest in der Bit-
map-Vergangenheit verwurzelt), auf
Heimkonsolen beschaftigen sich fast
nur noch Entwickler von Strategie-
spielen damit. In dieser Sparte zahlt
gute Ubersicht mehr als unnétige
Grafikmatzchen - als jingste Beispie-
le dienen z.B. “Disgaea” und “La
Pucelle Tactics”. us 144

RETRO

Bl spindizzy (1986, C64)

Die hochst anspruchsvolle Geschicklichkeits-
knobelei setzte gezielt auf den Kamerawech-
sel: Um den optimalen Weg durch jeden Bild-

schirm zu finden, war es neben einer feinfiihli-

gen Kontrolle iiber Euren Kreisel nicht selten
dringend nétig, regelmaRig alle vier Sichtrich-
tungen zu nutzen.

Cadaver (1991, Amiga)

Die Bitmap Brothers sind fur in metallische
Farbtone gehaltene Werke wie “Speedball”
bekannt, doch das erdig kolorierte ”Cadaver”
sorgt als anspruchsvolles Action-Adventure fir
den optischen Hohepunkt des Genres.

Rock’n’Roll Racing (1994, SNES)
Vor dem dynamischeren Bitmap-Scrolling von
"0ut Run” wagten sich einige Genrevertreter
an die Isometrie, um Berge und Gefalle in ihre
Kurse einzuarbeiten: Interplays waffenlastige
Flitzerei Gberzeugte dabei auch spielerisch.

ISOMETRISCHE MEILENSTEINE

¥ Zaxxon
(1982, Arcade-Automat)

Der Urvater aller isometrischen
Spiele brillierte nicht nur mit auBer-
gewdhnlicher optik, sondern sorgte
auch spielerisch fiir Ideen. Wer
nicht standig auf die Flughohe
seines Gleiters achtete und nur stu-
pide drauflos ballerte, knallte un-
weigerlich in-Wande und Barrieren.

Populous (1989, Amlga)
Peter Molyneux” Meisterwerk griindete in ei-
nem Handstreich ein ganzes Subgenre - “Gott-
spiele” kamen dadurch grof in Mode. Erstmals
konnte man die Landschaft frei scrollen und
die Umgebungsarchitektur selbst verandern.

Marble Madness (1984, Automat)

Der Automat nutzte die Isometrie geschickt fur
physische Effekte: So zeigte die Optik nicht nur
Gefélle und Steigungen, je nach Lage rollte die
Kugel auch flotter nach unten oder brauchte
Zusatzschub, um voran zu kommen.

FIFA Soccer ‘95 (1994, Mega Dnve)

Spielerisch hatte die schrage Pseudo-3D-An-
sicht zwar keine groBen Auswirkungen, aber
EA bewies mit den 16-Bit-Fassungen der bis
heute erfolgreichen Kickerei, dass auch Sport-
spiele mit dieser Perspektive funktionieren.

Viewpoint (1992, Neo Geo)
Jenseits von “Zaxxon” traute sich nur Sammy
an eine knallige Is0-Ballerei: Das Neo-Geo-Mo-
dul verzichtet zwar auf den Hohenaspekt, zog
Shoot'em-Up-Fans aber mit vorgerenderten
Feinden und hoher Schwierigkeit in den Bann.

Final Fantasy Tactics (1997, PSone)

Leider nie in Europa erschienen, Uberzeugte
Squares Strategie-Ableger mit ebenso packen-
den wie tiefgangigen Schlachten. Der Beweis,
dass detaillierte Isometrie-Optik fur bersicht-

liche Kampfe noch immer aktuell ist.



Der Kaizer kann es might fassen
Eigentiich wollte er die Halbzoir-
pause nitzen, um den jungs mal U
Zeigen, wo &5 lang geht. Dafl die
sher gheich 50 aufspielen, haree &f
wahrhaftig nicht vermutet.

Gogen die u werlieren, 5t jedoch
kgine Schande, Franz [ras sind aben
Prodic sul diesem Gebiet. Dach bakd
bringe ATARI, nach FLSSBALL, auch
noch VOLLEYBALL und TEMMIS
raus. Da kiappt os bestimmt beaser.

Bl bd 64

ATARI hat jede Mange spannende
und exchusive Programmi_asset-
can Lind stindig kommen neus dazu,

franz Beckenbauer spielt ATARI Realsports’’

,Die machen mich
noch zum Tor des Monats.”

Das ATARI Viden-Camputer-
:‘m_em'ﬂ st leicht 2u handhaben.
Man brauche es nur am Antennen-
Eingang des Fernsehers anuschilie-
fen, Cassette rein und schon geht
es los.

In Eaufhiuserm, Spiehwaren- oder
fernaehgeschiften fesnng thr ATAR
susprobieren fhr werdet Euren
Spall dran haben

[T

W wtrea lah Mot plaesil 71 ETARI-Club?!
s sk Lol st R

¥ -|;-- ATARLCeb

FUSSBALL:

ATARI

g+ i

Mit uns kénnt ihr was erleben.

Titel: Real Sports fulball - Hersteller: Atari - Jahr: 1984 - system: Atari V(S 2600

Da schau her: peutschlands letzter wahrer FuBballgott engagierte sich zum Ende seiner aktiven

kein Wunder, dass die

Karriere konsequent fiir die Ausbildung passiver gildschirmsportler -
heutige Nationalmannschaft im echten Leben selten etwas reifit...



Playstation 2

Athens 2004
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Y] Disziplinen wie Bodenturnen und
Dressurreiten iiberzeugen spielerisch.

} Die Griechen wollen’s sportlich :

. SpaBpegel dagegen bei der ‘Party’ in
Otto bei der EM in Portugal die Her- :
zen der Moussaka-Fans und im sel- :
ben Jahr finden auch die Olympischen
Spiele im Land des Zeus statt. Dank :
i Wettkampf statt: Hier stellt Ihr Eure :
Ringen hoch: Er testet die Grenzen
. der Physik via linkem und rechten
- stick und koordiniert mit L1 sowie L2
- die Balance. Aus dem Hallenmief
. schalten wir nun auf die Tartanbahn:
benétigt Ihr nur ab und zu abwech- :
! selndes Dauergehammere auf zwei
© Tasten. Das Gros der Disziplinen erfor-
i dert Fingerspitzengefiihl und takti- :
© sches Vorgehen. Unser MAN!AC-Kom-
: mentator berichtet
¢ “Hallo! Ich befinde mich gerade im
i Stadion der Bogenschitzinnen: Die :
i Favoritin zielt gerade via Steuerkntp-
pel auf die weit entfernte Scheibe :
und lasst sich vom starken Wind nicht
beirren. Jetzt schieBt sie mit der X- :
direkt ins :

wissen: Zuerst erobert Koénig

knallhartem Ausscheidungsverfahren

qualifizieren sich jedoch nur durch- :
trainierte Wettkampfer fir das athle- :
tische Schauspiel. Glicklicherweise :
hat Sony ein Herz fir Hobby-Sportler: Die Technik macht’s
Mit “Athens 2004” greifen selbst un- :

talentierte Couch-Potatoes nach dem

Edelmetall. Zur Auswahl stehen dabei

25 Disziplinen, welche sich in acht :

Bereiche aufteilen: Springen, Laufen,
Werfen,  Schwimmen,  Turnen,
SchieBen, Reiten und Gewichtheben.

Heroischer Wettkampf

Entscheidet Euch zu Beginn fir einen

der zahlreichen Spielmodi: Im ‘Trai- :
ning’ erlernt Ihr dank schriftlichen
oder filmischen Tipps die Steuerungs- :
Feinheiten. Tanzprofis und Ausdauer- :

: E Fast alle Sportarten steuert Ihr anders: Beim Diskuswerfen dreht Ihr die Anzeige

via Stick nahe an den roten Bereich und stellt den Winkel (griiner Bereich) optimal ein.

sportler schrauben den Larm- und

die Hohe: Hier ersetzt Ihr Euer Pad
durch eine Tanzmatte - Schweill und

Kraftemessen findet schlielich im
Lieblingsdisziplinen zusammen und

fordert bis zu vier Spieler heraus.

Fir ein erfolgreiches Abschneiden

live vor Ort:

Taste den Pfeil, der

Raphael Fiore i

Olympioniken versammelt Euch! Noch nie gab es ein derart ippiges :
_ Disziplinen-Angebot. Besonders iiberzeugend: Die Eigenarten der Sport- :
arten bleiben dank innovativer Steuerung erhalten. Als Schweizer weill :
ich, wie wichtig Taktik beim 800-Meter-Lauf ist: Wahrend sich die deut- :
schen Redaktionsmitglieder schon zu Beginn véllig verausgaben, hange :
ich diese auf der Zielgerade mit Kopfchen ab. Auch die friher meist lang- :
atmigen Turnibungen gefallen durch raffinierte Steuerung und toller :
Tanzmattenunterstiitzung (neben dem Bodenturnen der Frauen eignen :
sich alle Sprung- und drei Laufwettbewerbe fiir die schweiBtreibende :
Hipferei). Selbst Button-Smashing-Liebhaber kommen nicht zu kurz: :
Besonders im Schwimmbecken und den traditionellen Lauf- und Sprung-

: Schwarze trifft! Rasanter Wechsel in
die Turnhalle: Hier haut Mr. Schlan-
: genmensch beim Manner-Bodentur-
: nen gerade auf die Tasten und driickt
Gelachter inklusive. Das absolute :
. knopfe. Nebenan zieht sich derweil

danach qut getimt die vier Feuer-

der muskelbepackte Turner an den

Die Speer- und Diskuswerfer konzen-

i trieren sich auf korrekte Winkelein-

stellung sowie exakte Stick-Drehbe-
wegungen. Plotzlich tobt die Masse:
Der schweizer 800-Meter-Laufer

. rennt Olympia-Rekord! Seine Taktik:
 feinfihlige

Stick-Steuerung  und
rechtzeitige Aktivierung des Speed-
Boosts auf den letzten 150 Metern.
Weitere Hohepunkte versprechen der
Turbo&Timing-Dreisprung sowie der
Schnelldrick-100-Meter-Finallauf.
Kurz durchatmen... und: Nach nur
einem Werbespot sind wir zuriick.” rf

lichen Lernfilme im Training.

PAL-TEST

Einsteiger studieren die ausfiihr-

[PIT (1@ Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem | 4
Via Linkkabel | =
Online | =

USK-Rating Preis: ca. 55 Euro

j Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick

© lightgun ~ © Keyboard @ Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

© 169 suround  © ProLogic 2
60 1z © 0TS © Dolby Digital

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich

Xbox  keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Eurocom Entertainment, UK
Hersteller: ~ Sony
Website: www.playstation.de

Pro 3 25 Disziplinen, die sich in puncto Steue-
rung und Taktik meist unterscheiden

B3 vielseitig einstellbare Spielvarianten

B3 groRartiger Multiplayer-SpaR
Contra B fir Solisten nur kurzfristig spannend

B grafisch lediglich zweckméRig
Alternativen:

ESPN Int. Track&Field
(79%, MANIAC 12/00)
keine erhaltlich

keine erhaltlich

herau;iuorderungen braucht Ihr flinke Flinger. Die Disziplinen sind jedoch derart ausgewogen abge- :
stimmt, dass sich selbst Einsteiger und lahme Driicker Medaillen unter den Nagel reiBen. Einziger :
Dopingskandal: Die Athleten bewegen sich teils arg unrealistisch und alleine kommt traditionell :
schnell Langweile auf. Trotzdem: das variantenreichste Olympiadenspiel aller Zeiten!

[#¥] Lauf- wie Sprungwettbewerbe
erfordern Timing und/oder Kraft.

MAN!AC 08-2004

° | )
Grafik 62 % N '
sound 44 % pielspa




PAL-TEST

Playstation 2

b0H Jetzt darf auch aus dem Auto geballert werden: Fahren und gleichzeitiges
SchieBen erfordert allerdings einiges an Ubung.

Reflections” Undercover-Cop :
Tanner schreitet nach dem :
dezent missgluckten Teil 2 auf PSone :

zum Next-Gen-Konsoleneinsatz - mit :
mehr Spielspal3-Erfolg? :

Stadtereise
Auf der Suche nach den Hinterméan- :
nern einer international agierenden :
Autoschmuggelbande verschlagt es :
den kompromisslosen Polizisten Tan-
ner um die halbe Welt. Seine virtuel- :
le Stadteroute lautet: Miami, Nizza,
Istanbul - allesamt liebevoll nachge- :
bildet mit insgesamt tiber 35.000 :
Gebduden und gigantischen 250

StraBenkilometern. Fir ausgiebiges :
Sightseeing bietet sich Eurem digita-
len Alter Ego allerdings wenig Gele- :
genheit. Die Jagd nach den Drahtzie- :
© hern der Wagenschieberei verlangt :
¢ Euch ndmlich einiges an fahrerischem :
: Kénnen ab: Wie aus vorherigen Epi-
soden gewohnt, rast Ihr mit den :
verschiedensten Vehikeln ohne Ruck- :
sicht auf Verluste kreuz und quer :
durch die Metropolen. Fieser Blech- :
schaden oder kaputte Reifen? Egal, :
einfach aussteigen, das nichste Auto :
anhalten, den Fahrer herauszerren '
und weiter geht’s mit einem frisch :

polierten Wagen.

Wie schon in den vorangegangenen “Driver”-
Episoden durft Ihr Euch erneut als Hobby-
Filmemacher versuchen. Wechselt dazu jeder-
zeit wahrend oder nach einer Mission in das
Meni ‘Filmregisseur” und postiert nach Eurem
Gusto diverse Kameras, die das Geschehen
beispielsweise aus der Ego- oder Reifen-Per-
spektive zeigen. Auf Tastendruck spult Ihr in

Positioniert verschie-
dene Kameras,...

...fiigt Effekte wie
Motion Blur hinzu...

Eurem Werk nach vorne, um weitere dramati-
sche Ansichten zu integrieren. Effekte wie
Motion Blur, Zeitlupe, Zoom oder Kamerarota-
tion geben dem speicherbaren Film den letz-
ten Kick. Wem das zuviel Arbeit ist, lasst erst
den automatischen Regisseur ran und veran-
dert hinterher einzelne Einstellungen. Eine
Schnittfunktion fehlt allerdings.

...und speichert zu
guter Letzt Euer Werk.

[76]

b8 Grindlich misslungen: Die Laufsequenzen nerven mit dummen CPU-Feinden

und hakeliger Steuerung.

: Neben dem banalen ‘So gelange ich :
von Punkt A nach B’ nutzt Ihr ameri-
| kanische Muscle Cars, pfeilschnelle :
40 Tonnen schwere :
i Trucks, Supersportwagen, Boote und
i viele andere Vehikel (insgesamt etwa :

. Auf Schusters Rappen

© Motorréader,

70 an der Zahl) fir spannendere :
© Zwecke. So musst Ihr in den Gber 30 :
i Missionen u.a. waghalsige Verfol- :
gungsjagden auf den Asphalt legen,

verddchtige Personen beschatten,
fluchtende Fahrzeuge via Ramm-
attacken oder gezieltem MG-Be-

ladung, die bei zu heftigen Kollisio-

schuss stoppen, Lagerplatze verwis- :
ten und gestohlene Autos in den :
Anhanger eines fahrenden LKWs :
bugsieren. Bei dem Gros der Finsatze :
kampft thr zudem gegen ein knall- :
hartes Zeitlimit, einen engen Beob-
achtungsradius respektive mit den :
Tiicken Eurer explosiven Sprengstoff- :

nen in die Luft fliegt. Netter Gag: :

Reagiert Ihr bei spektakuldren Szenen
schnell genug, dann kénnt Ihr via Tas-
tendruck die so genannte Thrill Cam
aktivieren - eine Art Instant-Wieder-
holung mit Unscharfeeffekt.

Frei nach dem Motto ‘Was in “Grand
Theft Auto” und “True Crime: Streets
of L.A.” wunderbar funktioniert, kann
Gr "DRIV3R” nicht schlecht sein’,
muss Undercover-Cop Tanner nun gut
zu FuB sein. Soll heiRen: In vielen
Missionen verlasst Ihr Euren liebge-
wonnenen fahrbaren Untersatz und
gebt Gangstern per pedes Saures.

Mit gezlckter Knarre bewegt sich
Tanner in Ego-Ansicht oder Third-
Person-Perspektive vollig frei durch
die 3D-Kulissen. Auftauchende Bose-
wichte nehmt Ihr wahlweise manuell
oder halbautomatisch ins Visier. Wer
jetzt anspruchsvolle Scharmutzel 3 la

Thorsten Kiichler

Good. Bad. Both. Ataris Werbeslogan zu “DRIV3R” passt wie die StoR-
stange ans Auto. Wahrend etwa der Regisseur-Modus besonders Kreativ-
linge begeistert, lassen einige Story-Missionen am Verstand der Ent-
wickler zweifeln. Warum héngt Tanners Schicksal oft vom Zufall bzw. ob-
skurer KI ab? Wieso stehen an jeder Ecke nervige (Stichwort: unzerstor-
bare Laterne!) Hindernisse? Noch dazu sieht das Cop-Drama nicht gerade
berauschend aus: Deftige Grafik-Zuckler und reinploppende Objekte wer-
> fen kein gutes Bild auf Reflections’ Technik-Abteilung. Dass die deutsche
' Synchro bei einem solchen Mammutprojekt grottenschlecht ausfallt,
stoRt ebenfalls sauer auf. Ob derartiger Patzer reiRt dann auch der anar-
chische ‘Freie Fahrt’-Modus nichts mehr raus - eine bittere Enttauschung!

Y] Zwei von sechs ‘Fahrspielen’: Fahrt 100 Pylonen iber den Haufen (links) und
hetzt von Checkpoint zu Checkpoint quer durch die Metropolen (rechts).
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Spieler Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem | 1 1
Via Linkkabel | = =
Online | = -

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

=9

| Xbox

n
U

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

Lenkrad Lightqun
Flight-Stick Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
/169 /Dolby Digital
60Hz Soundtrack

«Downloads

) Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus
© Lightqun  © Keyboard

L8 Nichts fiir Fahranfanger: Klaut drei Fahrzeuge und manavriert sie in den
Anhanger eines fahrenden Trucks - Beruhigungstabletten nicht vergessen!

: © Flight-Stick
sie es nicht notig zu haben, in : © Force Feedback
sich getduscht: In der Regel stehen : Deckung zu gehen oder taktisch zu
Eure Widersacher wie doofe Pappka- : agieren. Dieser unschéne Umstand :
meraden in der Gegend herum und rettet Euch jedoch bei den unerhért :
betteln geradezu um ihren Abschuss. : schweren Bosskampfen mitunter das

Wer mit einem weit reichenden : digitale Leben: Positioniert Tanner

“Hitman: Contracts” erwartet, sieht :

Highend-Unterstiitzung:
169 surond  © ProLogic 2
© 60 Hz © DTS © Dolby Digital

Verdffentlichung:

Maschinengewehr anriickt und die

vorsichtig so, dass sich sein Zielkreuz :

Robocop: Unsaubere Program-
mierung lasst Mensch und Maschine

PS2  bereits erhaltlich
Xbox bereits erhéltlich
NGC keine Umsetzung geplant

Umgebung penibel sondiert, knallt : rot farbt, der Feind Euch aber nicht

verschmelzen.

die bosen Buben bequem aus der : bemerkt. Den Rest erledigt die Feuer- : . ;’;"‘;’t'e‘:‘l':" f\g'ﬁf‘m“sl L
Entfernung ab - schlieBlich scheinen : taste. § Abseits der Story... Website:  www.atari.de

. ...stehen Euch diverse, weniger ner-

Oliver Schultes Aller guten Dinge sind drei? “DRIV3R” straft dieses Sp,richwort— u venaufreibende Spielvarianten zur
meinem Bedauern - krftig Lugen: Teil 3 von Reflections’ Undercover- :
Cop-Saga ist definitiv der schwachste. Krankte die zweite Episode aus- :

Wahl: In ‘Freie Fahrt’ cruist Ihr auf der
schlieBlich an technischen Problemen, kommen in der neusten Inkarna-

Pro E3 teils superspannende Verfolgungen
K3 ausgezeichnetes Fahrgefiihl

Contra B unfertige Optik mit Pop-Ups und Rucklern
B hakelige Laufmissionen mit doofen Gegnem
B Leveldesign mit Macken und Bugs

B dilettantische deutsche Synchro

i Suche nach versteckten Boni stress-
tion unnétige, hakelige Lauf-/Actionsequenzen dazu. Strohdumme KI- : frei durch die Metropolen - Wagen-,
Feinde, die sich aus der Entfernung ohne die geringste Gegenwehr : Wetter- und Tageszeitvarianten inklu-
abknallen lassen und hundsgemeine Scriptings (Widersacher tauchen : 9

urplétzlich hinter Tiiren auf) werfen kein gutes Licht auf die Entwickler. : Sive. Unter dem Mentpunkt ‘Fahr-
1u allem Uberfluss wimmelt es nur so von Unsauberheiten: Da ver- : spiele’ verstecken sich sechs ver-
schmelzen Polygon-Figuren mit Fahrzeugen, verkeilt sich Euer Alter Ego :

- ) AR ] ; > ¢ schiedene Minimissionen wie Check-
hinter einem Billardtisch so ungliicklich, dass nur noch ein Neustart hilft : N
Hatchen-Umfahren,

und fliegt ein Gangster ohne erkennbaren Grund wie “Matrix”-Held Neo in den Himmel - das riecht point-Rennen,
¢ Verfolgung und Flucht vor der Polizei.
: Action-Fans mit Film-Faible dirfen DR R

The Getaway

(63%, MANIAC 02/03)
True Crime: Streets of L.A.
(87%, MANIAC 01/04)
True Crime: Streets of L.A.
(87%, MAN!AC 01/04)

nach ‘Das Produkt muss um jeden Preis jetzt fertig werden!’ Dies stoRt mir alles doppelt sauer auf,
da die Basis - Fahrgefiihl, spannende Verfolgungen sowie groBe spielerische Freiheit - stimmt und
groBes Motivations-/SpielspaBpotenzial birgt!

 sich schlieBlich im Regisseur-Modus [
o pE— austoben (siehe Kasten links). Nur fir | BRIl A ()
© Microsoft-Driver: up- und download- || Grafik 68 9% ' To |
i bare Wiederholungen der spekta- || sound74 9 JEANE
. kularsten Fahrten via Xbox Live. X
. Die Unterschiede zwischen den Kon- 2 ol |
- solen-Fassungen sind im Wesentli- || Grafik69% f § ¥ o
© chen grafischer Natur: Wahrend auf || Sound 74 % pIeispa

i der Sony-Konsole Autos und Hauser “
friher erscheinen (Pop-Ups dadurch
. dezenter) ergdtzen sich Xbox-Raser
. an der eleganteren Optik. os

0b Morgenrot oder Nacht, Undercover-Cop Tanner kennt keinen Dienstschluss.
Vorsicht: Baut Ihr abends einen Crash, gehen die Scheinwerfer Eures Wagens aus.
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IYI[T g Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel

Online

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Highend-Unterstiitzung:

o169 ¢Pro Logic 2
© 60Hz © DTS

Spezielle Peripherie:

© lenkrad  © Maus
© Lightgun  © Keyboard

Q
Gamecube |‘|
Vollbild,
Originalgeschwindigkeit
m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstitzung:

Lenkrad  GBA-Link 16:9  Surround
Keyboard ~ Card-e-Read. ~ 60Hz ¥ ProLogic 2

Veroffentlichung:
PS2 bereits erhaltlich
Xbox  bereits erhaltlich
NGC bereits erhaltlich (93%, MAN!AC 05/04)

Entwickler:  Ubisoft, China/Frankreich
Hersteller:  Ubisoft
Website: www.ubisoft.de

Pro B superbe Licht/Schatten-Darstellung
innovativer Mehrspieler-Modus (nur PS2)
packende Solo-Missionen
leichter als die Xbox-Fassung...

Contra B ...und damit fiir Profis fast zu seicht.
B teils deftige Ruckeleinlagen
Alternativen:

Metal Gear Solid: Substance

(88%, MAN!AC 04,/02)

Metal Gear Solid: Substance

(87%, MANIAC 04/02)

Metal Gear Solid: The Twin Snakes
(88%, MAN!AC 04,/04)

Pla atio

\ |
arafik 87 % |
sound 87 % pielspa

-
DE %04

\ | Sevy
Grafik 85 % U
sound 87 % pielspall

Playstation 2

Ys‘lj?/ Gamecube

Pandora
Tomorrow

M Spannung pur: Wahrend Sam
abhangt, stochert die Wache im Nebel.

Endlich hat das Warten ein :
»Ende: Sam Fisher 6ffnet ab
sofort auch auf PS2 wie Cube die :
Bichse der Pandora. Ahnlich wie :
beim Vorlaufer liefert Ubisoft jedoch :

keine simple Portierung ab, sondern :
verwohnt jede Next-Gen-Konsole mit :

einer eigens optimierten Fassung.

Sam Fisher Reloaded

Bis auf Hardware-bedingte Kompro-

misse dhneln sich beide Konvertie-

rungen: Wdahrend die Story um Terror- :
bruder Sadono identisch blieb, erfuh-
. Mikrofon anlocken - das hebt die
raliiberholung. So wundern sich Ken- :
ner des Xbox-Originals ber neue '
Lésungswege, anders platzierte KI- :
Bosewichte sowie deutlich mehr :
Rucksetzpunkte. Weiterhin entdeckt
Ihr im spéateren Verlauf eine frische :
Dschungelmission und dezent tiberar- :
beitete Zwischensequenzen. Fiir PS2-
Schleicher lieBen sich die Entwickler :
: Missionen der GBA-Fassung frei. tk

ren samtliche Missionen eine Gene-

einen zusatzlichen Kniff einfallen:
Wer sein USB-Headset anschlieft,

#¥] Gab’s auf der Xbox nicht: Minen
werden per Analogstick entscharft.

114 Nervenschonend: Die Mission in
Jerusalem wurde deutlich vereinfacht.

#¥] Hier gut zu erkennen: Der neue Dschungelabschnitt glanzt durch stark
verbesserte Wassereffekte samt schicker Echtzeit-Spiegelungen.

hort samtliche Funkspriiche via Ohr- :
stopsel. AuBerdem konnt Ihr feindli- :
che Wachmanner durch einen Pfiff ins

Beide Versionen:
+ mehr Zwischensequenzen

Atmosphdre!  Nintendo-Anhdanger - ausataliche Speicherpunkte
missen hingegen eine dicke Krote : « eine neue Dschungelmission
schlucken: Der Online-Mehrspieler- + Minenentscharfen per Stick

Modus wurde ersatzlos gestrichen. : || * abgeanderte Missionen

Quasi als Trostpflaster darf der Cube :
wenigstens Verbindung zum GBA auf-
nehmen: Per Link-Kabel zaubert Ihr :
einen praktischen Radarschirm auf :
den Handheld oder schaltet Extra-

Nur Gamecube:
= Mehrspieler fehlt komplett
« diverse Extras via GBA-Link

Nur PS2:
« bessere Headset-Unterstiitzung

Thorsten Kiichler Drei Konsolen, eine Stealth-Referenz: “Pandora Tomorrow” besteigt

nach dem sensationellen Xbox-Auftritt auch den PS2- und Gamecube-
Thron. Loblich, dass Ubisoft keine plumpen Portierungen anbietet und
die lange Wartezeit offensichtlich fiir gewitzte Anderungen nutzte - so
kommen sich Microsoft-Verweigerer nicht benachteiligt vor. Technisch
missen die renovierten Versionen jedoch deutliche Abstriche machen:
Verwaschene Texturen und mitunter deftige Bildstotterer sorgen fir nei-
dische Blicke ins Xbox-Lager. Auch die weiteren Neuerungen hinterlassen
“%einen zwiespéltigen Nachgeschmack: So wirkt der Schwierigkeitsgrad
= wegen (fast schon zu) zahlreicher Riicksetzpunkte arg seicht - ehedem
komplexe Level-Abschnitte fielen teilweise komplett weg. Apropos weg-
fallen: Fir die mageren Online-Aktivitaten von Nintendo kann Ubisoft zwar nichts, aber das Fehlen
der genialen Mehrspieler-Option zieht die Cube-Wertung nach unten - daran &ndern auch Alibi-Link-
Optionen nichts. Somit bleibt die Xbox-Fassung unsere Multiformat-Empfehlung, gefolgt vom PS2-
Bruder. Doch egal auf welcher Konsole: “Pandora Tomorrow” gehdrt in jede Sammlung.
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Auf dieser Seite war eine Anzeige platziert.
Um die Dateigrof3e klein zu halten fehlt diese im PDF.
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ull Spectrum Warrior

b&8 Feuer aus allen Rohren: Von einer sicheren Deckung aus konnt lhr gefahrlos
die Waffen sprechen lassen. Aber Vorsicht: Eure Munition ist begrenzt.

}Der Krieg beherrscht Amerikas

Bildschirme, und das nicht nurin :
Form von Nachrichten aus dem :
Brandherd Irak. Auch in Computer- :
und Videospielen werden historische
und aktuelle Waffengénge verstérkt :
thematisiert, was spatestens die :
diesjahrige E3-Messe mit ihrer Flut an
militarischer Software gezeigt hat. :
Die Pandemic Studios (“Star Wars :
Clone Wars”) schwimmen zwar mit
im Strom Hurra-patriotischer US- :
Kriegsspiele, laden bei “Full Spectrum
Warrior” aber weder zum pulver- :
dampfenden Reaktionstest noch zum :
Einheitengeschiebe. '

strategischen
Vielmehr verschmelzen die kaliforni-

schen Entwickler die kiihle Kopfarbeit :
eines Befehlshabers mit der atemlo-
sen Anspannung des Frontkémpfers :
und schaffen dadurch ein ebenso :
innovatives wie eindringliches Spiel-
erlebnis.

: Die Stadt als Schlachtfeld

In elf umfangreichen Missionen lést :
© Obwohl die atmospharische Third-
buch - kein Wunder, basiert “Full :
Spectrum Warrior” ja auf einer Trai-
ningssimulation der US Army. Selbige
ist im Spiel ins vorderasiatische Land :
Zekistan einmarschiert, um den fikti- :
ven Wistenstaat von einem grausa-
men Diktator zu befreien. Doch statt :
sich der Ubermacht modernen Mi- :
litérs zu beugen, verschanzen sich
Fundamentalistenfiihrer Al-Afad und : :
¢ on. Geschossen wird, wenn es die K
Mit zwei Spezialeinheiten & vier ' '
Mann durchstreift 1hr verwinkelte :
© Gassen und ausgebombte Stadtland- :
schaften, immer auf der Suche nach
Aufstandischen bzw. Kameraden oder :
Geiseln, die Ihr aus deren Handen be- :
freien sollt. Auch das Wiederauffin-
den einiger Kisten Stinger-Raketen, :
. die Befreiung des Flughafens oder die

Ihr einen Konflikt wie aus dem Lehr-

seine Anhanger in der Hauptstadt.

Ein Gegner hat sich verschanzt und feuert Raketen auf Team Bravo. In hohem

Bogen werft Ihr eine Handgranate, um die Gefahr zu beseitigen.

[80]

Ein Sandsturm triibt die Sicht, doch die Symbole sagen alles: Wahrend Euer
Team in Deckung kniet, befindet sich gerade voraus ein ungeschiitzter Feind.

Zerstorung eines gepanzerten Fahr- :

zeugs gehort zu Euren Aufgaben.

Person-Optik Action im Stil von “Rain-

bow Six” und “Conflict: Desert Storm”
erwarten lasst, nehmt Ihr doch nie :
selbst das Sturmgewehr in die Hand
oder manévriert direkt einen einzel- :
nen Soldaten. Ihr erteilt nur Befehle, :
was via Cursor geschieht, der in Sicht-
weite Gber den Boden bewegt wird - :

auf Knopfdruck begibt sich das Kamp-
fer-Quartett zur gewiinschten Positi-

fur richtig halt, 1hr bestimmt nur den

Bereich, der anvisiert werden soll

oder weist - durch langeranhalten-
den Knopfdruck - starkes Sperrfeuer
an. Begrenzt vorhandenes explosives
Material setzt Ihr hingegen direkt ein:
Feuert Raketen und werft Handgrana-
ten, um die Deckungen der Gegner in
die Luft zu jagen oder nutzt Rauch-
bomben, um im Schutz grauer
Schwaden eine Freiflache zu dber-
queren.

Kein direktes Ziel fur die Feinde abzu-
geben, ist das elementare Spielprin-

b08 Wird ein Kamerad schwer verwundet, schaltet das Spiel kurz in eine dramati-
sche Zeitlupe. Das Opfer muss nun schnell verarztet und geschultert werden.
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b Manchmal trefft Ihr auf ein drittes, das Charlie-Team. Es besteht gewdhnlich
aus Spezialisten, die groRere Sprengungen vornehmen oder snipern konnen.

bC3 Via GPS und Funk bleibt Ihr im
Gefecht auf dem Laufenden.

zip von “Full Spectrum Warrior”. Nie
darf das Team ungedeckt sein, stets

bewegt Ihr Euch geduckt von Haus-
ecke zu Auto zu Mauer zu Hausecke, :

bis Ihr einen vorgegebenen Weg-

punkt erreicht habt, wo Ihr neue Be- :

fehle in Empfang nehmt. Befinden
sich die Soldaten hinter einer
Deckung, erscheint ein Schildsymbol
tiber ihren Kopfen. Die einfache

L d |

“Full Spectrum Warrior” geht den Krieg
nicht grundlos von seiner taktischen Seite
an - basiert das Spiel doch auf einer
StraBenkampfsimulation der U.S. Army, bei
der es nicht um groRtmagliche Action,
sondern ums Uberleben in einer besetz-
ten, fernstlichen Metropole geht. Diese
originale Trainingsversion wurde netter-
weise von den Entwicklern auf der DVD
versteckt: Durch die Eingabe des Codes
‘HA2P1PY9TURSTLE” im Cheat-Bildschirm
wird die Army-Variante geladen. Sie ent-
hélt sechs Missionen und unterscheidet
sich in etlichen Aspekten vom Hauptpro-
gramm. So bietet sie etwas scharfere Optik
und eine veranderte Pad-Belegung, zu-
dem lassen sich vor Beginn einer Mission
Werte wie Windstarke und Aggressivitat
der Zivilisten einstellen, eine Statistik am
Einsatzende gibt Aufschluss Gber Eure Leis-
tungen. Die U.S.-Army-Variante ist ein um-
fangreiches Extra, das Euch nach Durch-
spielen des Hauptteils noch ein paar ver-
gnigliche Stunden bereitet.

MAN!AC 08-2004

bCH Der VorstoR der Soldaten ldsst sich
durch Rauchbomben absichern.

¢ Bedeutung: Der Feind darf wie wild StraBenkampf zum eindringlichen
¢ drauflos ballern - Euren Leuten kann : Erlebnis: Staubige StraRen, brennen-
nichts geschehen. Doch dasselbe gilt : de Palaste, zerstorte Hauser, Geram-
. auch fur verschanzte Widerstandler! pel, Autowracks - grau-braune, in der
© Hier zahlt es sich aus, dass Ihr stets : Ferne verschwimmende Farben
mit zwei Trupps unterwegs seid, zeichnen das bedriickende Bild einer
¢ zwischen denen nach Belieben hin- i umkédmpften Stadt, durch die zu
: und hergeschaltet wird. Wahrend : allem Uberfluss auch noch Sand-
Team Alpha den Gegner festnagelt, : stirme fegen. Fiir die passende
. schleicht sich Team Bravo in dessen Soundkulisse  sorgen  markiges
: Ricken und schaltet ihn aus. Ein griff- : Militar-Geschrei, spharische, fernost-
bereites GPS-Gerat mit Ubersichtskar- liche Klange und vielfaltiger wWaffen-
: te unterstitzt Euch beim Aushecken : larm.

der richtigen Taktik. . Eine hiibsche Idee ist die Unterstiit-
: : zung von Xbox Live: Zwar sucht Ihr
Packende Inszenierung vergeblich nach einem Online-Death-
“Full Spectrum Warrior” besitzt nicht : match, dafiir lasst sich die gesamte
nur deshalb eine beklemmende Kampagne zu zweit bestehen - jeder
¢ Atmosphére, weil an jeder Ecke der | Spieler Gbernimmt ein Kampfteam.
. Tod auf Eure Manner lauert. Auch
- optik und Akustik machen den

Noch nie war das Headset derart
unverzichtbar. sf

b0 Durch Eingabe eines Cheats gelangt man in die offizielle Trainingsvariante der
U.S. Army. Hier warten sechs weitere Einsatze auf die beiden Teams.

Stephan Freundorfer Eine seltene Uberraschung: “Full Spectrum Warrior” ist ein ganz ande-

res Spielerlebnis. Die Mischung aus Strategie-Prinzip und Action-Insze-
nierung - wahrlich innovativ, etwas vergleichbares gab es bislang nicht.
Und das Schone dabei: Das Konzept mit der indirekten Steuerung funk-
tioniert, es ist ebenso einfach wie aufregend, die Jungs durch die ver-
winkelte Stadt zu fiihren. Auch technisch gibt’s nichts zu mékeln: Mar-
kanter Sound und wenig abwechslungsreiche, dafiir aber umso atmos-
pharischere Grafik erschaffen ein realistisches Hauserkampf-Szenario.
Allerdings kann diese fiihlbare Nahe des Spiels zu aktuellen Krisen auch
abschrecken - jedem muss klar sein, dass er hier einen Titel zockt, der
Kriege a la Bush und das U.S.-Militar glorifiziert. Schwerer wiegt aber,
dass die tolle Spielidee nicht konsequent weitergedacht wurde und es “Full Spectrum Warrior”
daher an Abwechslung mangelt. Ein Team stiirmt eine Deckung weiter, wahrend das andere Feuer-
schutz gibt - das ist der Kerninhalt des Ganzen. Echte taktische Uberlegungen sind selten, auch weil
sich der Spielraum der Soldaten auf die Ebene beschrénkt. Ich hoffe auf einen komplexeren Teil 2!

Spieler Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 1
Via Linkkabel =
Online 2

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

| Xbox

S =

I
0/

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

(/o)

Spetielle Peripherie:
Lenkrad Lightgun
Flight-Stick Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
16:9 Dolby Digital «Downloads
60Hz Soundtrack

Veroffentlichung:
PS2 keine Umsetzung geplant

Xbox Juli
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Pandemic Studios, USA
Hersteller:  THQ
Website: www.fullspectrumwarrior.com

Pro B neuartiges, cleveres Spielprinzip
atmosphérische Grafik
B3 kooperatives Spiel via Xbox Live
K3 elf umfangreiche Missionen

Contra B problematische Thematik
B beschrankter Handlungsspielraum

keine erhaltlich

keine erhaltlich

keine erhaltlich

DO . .
Grafik 82 %
sound 80 % EE
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PAL-TEST

Obscure

Playstation 2 E‘E Xbox

#¥] Die nebligen Muster an den Wanden verraten die Anwesenheit boser Gesellen
und sorgen zusatzlich fiir schaurige Atmosphare.

Campus-Horror: In einer US-

Highschool  verschwinden
schon seit Jahren Schiler spurlos. Als :
schlieBlich auch noch der Starbasket- :
baller Kenny vom Erdboden ver-
schluckt wird, machen sich seine : .
. Nachsitzen
Der groBe Campus unterteilt sich in
Klassenzimmer, Verwaltung, Speise- :
Bibliothek, :
Amphitheater, Sporthalle und ein
Schillerwohnheim, die Ihr nacheinan- :
der dank entsprechender Schlissel :
besucht. Des Ofteren misst Ihr aber
zu bereits besuchten Platzen zurick- :
kehren: Dabei sickert langsam die :
Wahrheit @ber das Verschwinden
Eures Kumpels Kenny durch. So :
finden sich eigenartige Kafige, Hin- :
weise auf obskure Experimente und

Freunde Josh, Shannon, Ashley und :
Stanley auf, ihn zu finden. Auf dem
riesigen Schulgelénde geraten sie :
: saal,

dabei in ein todliches Abenteuer.

Doch zundchst treffen sich die Freun- :
de nach dem Unterricht, um fest- :
zustellen, dass fast die gesamte :
Schule vom Hausmeister abgeriegelt
wurde. Am ersten Treffpunkt in der :
Schulkantine wahlt thr zwei Gefahr- :
ten aus - Ihr steuert einen Helden,
wahrend der andere sorgsam folgt. :
Es sei denn, Ihr gebt via Steuerkreuz
das kommando zu warten oder Euch
tatkraftig zu unterstitzen. Dabei :
konnt Ihr standig zwischen Euren :
Kameraden wechseln. Doch nicht nur :

#¥] Dem grausigen Nebel und den
Gegnern schmeckt Licht gar nicht.

[82]

das ist moglich: Ein zweiter Spieler :
kann jederzeit ins Abenteuer per
Start-Taste ein- und ebenso wieder :
aussteigen, um die Rolle des aktuel-

len Gefahrten zu Glbernehmen.

Krankenstation,

Geschichten tber den verschollenen

Zwillingsbruder des Rektors. Doch :

allen voran tummeln sich geféhrliche

LtH Die netten Ratseleien fordern
Euren Einfallsreichtum.

£k glaals, ik mums kol e

b8 Dank Teamwork bleibt Zeit, den Weg freizuschieben (oben). Auch ekligste

Iwischengegner ermiiden schnell dank doppelter Feuerkraft (unten).

Monster auf dem Geldnde. Unheil- :
verkiindend taucht bei blassen Zom- :
bies, zweibeinigen Critters oder mies :
gelaunten Tentakeln immer auch
: schwarzer Nebel auf, der die Krea- :
© turen scheinbar starkt. Doch genau :
- hier findet sich ihr Schwachpunkt: sie - Auf gute Zusammenarbeit
reagieren empfindlich auf Licht. Greift :
deshalb zu Baseballschlager und :
Eisenstange, um die Fenster einzu-
schlagen und tédliche Sonnenstrah- :
len zu streuen. Leider bricht nach den :
ersten Spielstunden die Nacht herein
und Ihr seid auf herumliegende :
Taschenlampen in verschiedenen :
Stirken angewiesen. Praktischer- :
weise lassen sich die Lichtfunzeln per :
Klebeband an Eure Waffen heften. :
die Photonen- :
Schleudern per Schultertaste auf :
. einen zeitbegrenzten ‘Boost’ schal- :
weiter zu :

Daneben konnt thr

ten, um Monster

schwachen und in Schach zu halten.
Dann geben ihnen Bleikugeln den
Rest. Dabei habt Ihr die Wahl zwi-
schen verschiedenen Pistolen, Revol-
vern oder Schrotflinten.

Teamwork ist bei den haufigen
Kampfen Pflicht. So sind manche
Rétsel oder die berihmte Rauber-
leiter nur im Duett zu bewaéltigen.
Auch hilfreich: Beim zeitaufwandigen
Knacken von Schléssern oder beim
Verschieben von Kisten schitzt Euch
Euer Kamerad vor anstirmenden
Monstern. Aber selbst wenn Ihr oder
Euer Kumpan das Zeitliche segnet,
bedeutet dies nicht das Ende des
Spiels. Denn die verbleibenden
Leidensgenossen am Sammelpunkt
(zu denen Ihr per Knopfdruck umge-
hend zurtickkehren konnt) Gberneh-

Thomas Stuchlik Nichts Neues an der Zombie-Front. “Obscure” erfindet das Horror-Rad

nicht neu, sondern bedient sich unverholen bei den Genre-Vettern.
“Resident Evil”-Fans finden deshalb schnell in Ataris Teenie-Abenteuer.
Der stimmige Campus-Grusel weiB die geklauten Elemente gut zu kom-
binieren. Doch eins hat der Titel vielen voraus: den vorbildlichen Zwei-
spieler-Modus. Beim Planen und Erforschen im Duo kommt nochmals
mehr SpielspaR und Stimmung auf. Da fragt man sich schon, warum die-
ses Feature nicht auch schon “Resident Evil Zero” geboten hat. Neben
erwahntem Innovationsmangel verhindern jedoch einige Ungereimthei-
ten eine Auszeichnung: Zunachst ist die Spiellénge von “Obscure” etwas
kurz geraten - auch die vorhersehbare Story birgt kaum Uberraschungen.
Daneben bieten die festen Kameraperspektiven manchmal zu wenig Ubersicht in hektischen Situa-
tionen. Auch die KI zeigt vereinzelt Schwachen: Die Kollegen bleiben zwar nie héngen, helfen
allerdings nicht immer. Die Grafik geféllt dagegen durchweg und legt nur selten Ruckeleinlagen
hin. Kurzum: Einsteiger und diirstende Genre-Fans finden hier einen passenden Zeitvertreib.
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Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,

deutsche Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick

ﬁ
Playstation 2

© lightgun  © Keyboard  © Force Feedback 0

— [} ¥

Highend-Unterstiitzung: P i Ng

©16:9 © Surround O(ProLogic 2 £

© 60 Hz © DTS © Dolby Digital %
=

0L

Xbox
Vollbild, -
originalgeschwindigkeit -2
m deutsche Sprachausgabe, ‘é
deutsche Bildschirmtexte 3
N
Spetielle Peripherie: E S
Lenkrad Lightgun 2 3 -
. . >
pC Im Nebel versteckte Monster Flight-stick Force Feedback = i
= . y T o
iiberraschen Euch im Dunkeln. Highend-Unterstitzung: [
Py ]
men sogleich die Rolle des gefalle- 15 ¢balby oigial £ r E
.. /60Hz Soundtrack 4 ©
nen Kommilitonen. £ 9
Allerdings verfugen alle Charaktere = N
per Knopfdruck wber Spezialfahig- Versffentlichung:

. . . . PS2  bereits erhaltlich
keiten: Josh informiert Euch dariber, Xbox _bereits erhallich

ob im hiesigen Raum noch was zu NGC  keine Umsetzung geplant
holen ist, wahrend Stanley Schlosser Entwickler:  Hydravision/MC2, Frankreich
viel schneller als seine Freunde | || fersteller: At

- Website: www.atari.de
knackt. Die Madels Shannon und

Ashl n n hilfreich Pro 3 flexibler Coop-Modus
shley dagege gebe eiche stimmiges Horror-Szenario

Tipps bzw. holen zu Spezialattacken £ solide Optik
aus. Speicherpunkt ade: Gesichert Contra B kaum Charakterunterschiede
wird jederzeit auf CDs, die Ihr aller- K3 viel geklaut aus anderen Spielen

. . . B vorhersehbare Ston
dings erst aufstobern misst. L

. Alternativen:
Nach dem Durchspielen werdet Ihr Slent Hill3
mit Bonuskostimen fir dberlebende (88%, MAN!AC 06/03)
Charaktere, Extrawaffen, einem net- 1 (sélfu'/;' ﬁ',L'N"A'C“?f;Jff .
ten Making-of sowie Musik-Videos Eternal Darkness
(90%, MAN'AC 12/02)

belohnt. Atari untermalte den
schulischen Grusel-Trip passend mit
Songs von Sum 41, Span oder Sport- Db

Portofreielieferung*

freunde Stiller. ts v| * bei Nachnahmesendungen entstehen Zahlartgebihren
- Ao . [ Playstation g /¢
N L LS N LS D 1 Graflk 80 0/0 . '
— by T— sound 74 % pielspa
o
'-""f Ll ] =
DO
s D N0
Il..i-u-i_ mat | e p? Tl 78 % .
! Ta 4 Sound 74 % pielspa
o LTI
h_h FR—1 ) er freenie-HoIro
Praktisch: Auf den Karten werden €l p en Genre-red
Hinweise und Tiiren verzeichnet. g vorotiglichein Loop-=Mod
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¥

und das Quassel-Wiesel Daxter - Ge-
gensatze burgen fir die nétige Wirze

im Videospiel-Alltag. Nun bekommt
Capcoms Polygon-Samurai Samano- :
suke ebenfalls einen skurrilen Partner :
zur Seite gestellt: Im letzten Teil der :

“0Onimusha”-Trilogie steuert Ihr ndm-
lich nicht nur erwahnten Nippon-Krie
ger, sondern auch den Franco-Polizi
sten Jacques Blanc (ein Digi-Abbild
von Schauspieler Jean Reno).

4+ WL
e

#¥] Weibliche Hilfe: Die Polizistin Michelle steht Samanosuke zur Seite, an einigen

Playstation 2

£ Grotesker Neuzugang: Auf dem Triumphbogen tritt Samanosuke gegen einen
rotierenden Kampfroboter an - Schwertschlage machen den Mech zu Schrott.

Ungleiche Paare erobern den :
Software-Markt: Egal ob Ratchet :

und sein Robo-Kumpel Clank oder Jak

Wer hat an der Uhr gedreht?

Doch wie kommt’s zum Treffen der

ungleichen Recken? Ganz einfach: :
i Erzbosewicht Nobunaga bzw. dessen
¢ Schergen verfiigen neuerdings tber
eine Zeitmaschine, mit deren Hilfe :
alsbald das moderne Paris von maro- :
dierenden Zombie-Soldaten unter- :
jocht wird - solch Missetat schreit :

Stellen (kleines Bild oben) schliipft Ihr gar selbst in den Kampfanzug der Blondine.

[84]

formlich nach generationeniber- :
i greifender Manneskraft!
Damit trotz der neuerlichen Tausche- :
rei zwischen zwei Protagonisten kei- :
ne Verwirrung aufkommt, bleibt die
Steuerung stets identisch: Ihr lauft
per Analogstick (ein Novum fiir die :
Reihe) durch vollstandig polygonale :
Schauplatze (gleich noch eine "Oni-
musha”-Innovation) und drescht per :
Aktionstasten auf Monsterhorden ein. :
Gleichwohl grenzt sich Euer Haude-
gen-Doppel deutlich voneinander ab: :
wahrend namlich Samanosuke tradi-

[¢Y] Oase der Erholung: In diesem japanischen Dorf plaudert Ihr mit Zivilisten und
lasst Eure Waffen baumeln - leider hélt der triigerische Frieden nicht lange.

tionelle Schwerter verwendet, han-

 tiert Monsieur Blanc lieber mit fle-

xibleren Todbringern. Will heilen:
Der frische Franzose schleudert et-
waigen Widersachern ein knallendes
Peitschen-Halali entgegen. Aufer-
dem schwingt Ihr Euch via Stahlrie-
men an vorgegebenen Ankerpunkten
Uber Abgriinde - Tarzan wére stolz
auf seinen gallischen Imitator.

Um homoerotische Momente zwi-
schen den beiden Helden zu unter-
binden, schicken die Entwickler noch
weibliche Reize ins PS2-Rennen: Das

[eY] Kopfnuss mit Pfiff: Um diese stampfenden Holzfallen zu iberwinden, miisst Ihr
manuell zwischen den beiden Protagonisten bzw. deren Zeiten wechseln.

08-2004 MAN!AC



&2 Ein Feuerwerk der guten Laune: Per magischer Energie entlockt Ihr den Waffen
Eurer Recken diverse Zauberangriffe - dann brennen die Zombies lichterloh.

Thorsten Kiichler ‘

Blondinchen Michelle geht gelegent-
lich mit auf Untotenjagd und mutiert
im spateren Verlauf gar zur spielba-
ren Kampfamazone.

Die Herrin der Gezeiten
Eine weitere Dame namens Aku sorgt
fur gehobenen RatselspaR: Die zau-
berhafte Fee fungiert nicht nur als :
Universalibersetzerin (‘Ich Jaques, du
Samanosuke’), sondern kann als ein-

kronenden Finale zu veredeln. So bizarr die Teilnahme von Schauspieler
Jean Reno bzw. des zugehdrigen Schauplatzes Paris auch erscheint, sie
entpuppen sich als brillanter Schachzug: Abwechslungsreichtum, indivi-
duelle Charaktere und spannende Plotwendungen - so lauten die daraus : Eisdrach tshi K frobo-
resultierenden SpielspaB-Tugenden. Auch den Sprung in die dritte : ge tisdrachen, stahlerne Rampirobo
Dimension meistern Samanosuke & Co. mit Bravour: Sowohl das (end-
lich) analoge Kontrollschema als auch die liebevoll gestalteten Polygon-
Hintergriinde lassen Metzel-Fans frohlocken. Von der Prasentation des :

kuriosen Zeitreise-Cocktails darf sich die Konkurrenz ebenfalls eine Nur wer sich eine passende Taktik

Scheibe abschneiden: Alleine fiir den sagenhaften Vorspann und Jean Renos franzésisches Gebrab- ausdenkt bzw. die Blockfunktion (L1-

bel lohnt sich die Reise ins “Onimusha”-Land. Ohne MAN!AC-Kritik kommt aber selbst dieses Sah-
nestiick japanischer Programmierkunst nicht davon: So hétten wir uns herausforderndere Kampfe :
und weniger Linearitat (Teil 2 konnte das besser ) gewiinscht.

- zige Figur durch die Zeit reisen. Aus
* dieser Pramisse ergeben sich clevere
¢ Knobeleien: So transportiert das Mini-
. Madel etwa einen Samen zu Jaques,
. welcher selbigen in der Vergangen-
¢ heit anpflanzt - Spieljahre spéter :
i diverse Extra-Modi und Bonus-Kosti-
© me: Von skurrilen Panda-Klamotten

nutzt Samanosuke schlieRlich den

i gewachsenen Baum als Kletterhilfe. :
Ansonsten rekrutieren sich die Denk- :
¢ einlagen aus allseits bekannten Gen- :
. re-Standards: Sucht nach passenden :

¢ Schlusseln, kombiniert antike Symbo-

¢ le oder knackt unzahlige Ratselkisten.

Frisches Blut tut unserem Action-Adventure gut: GemaB diesem Leit- : Sorgt genannte Hirnakrobatik noch

spruch schafft es Capcom tatséchlich, seine “Onimusha”-Serie mit einem :

- fur keine groRen Probleme, verlan-
gen die regelmdRigen Bossgefechte
. nach wesentlich mehr Disziplin: Riesi-

i ter sowie schleimige Hexen wollen
i den "Onimusha”-Kriegern ans Leder.

: Taste) nutzt, sieht den nachsten Spei-
. cherspiegel. Letzterer sichert nicht
: nur Euren Spielstand, sondern dient

zudem als virtueller Kramerladen:
Hier tauscht Ihr eingesackte Monster-
seelen gegen Waffen-Upgrades oder
gréBere Lebensenergie.

Am Ende der umfangreichen Nippon-
Schlachtplatte winken schlieBlich

iber Ubungseinheiten am SchieR-
stand bis hin zu einer Nebenepisode
reicht die freischaltbare Palette. tk

—_—

vernichtenden Hieben aus (Mitte) und schwingt sich an giildenen Ankerpunkten iber reiBende Gebirgsfliisse (rechts).
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Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem | 1
Via Linkkabel | =
Online | =

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Spieler

j Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus
© lightgun ~ © Keyboard

© Flight-Stick
© Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
© 169 © Surround Q’Prologic 2
60 1z © 0TS © Dolby Digital

Veroffentlichung:
Ps2 Juli
Xbox  keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Capcom R&D 2, Japan
Hersteller:  Capcom
Website: WWW.C3pCom-europe.com

Pro 3 fehlerlose Analog-Steuerung
herrlich detaillierte Polygon-Optik
K3 interessante Zeitreiseratsel
Abwechlsung dank zweier Protagonisten
K3 unterhaltsame Extras freispielbar

Contra B strikt linearer Spielverlauf
Alternativen:

Way of the Samurai 2
(78%, MAN!AC 06/04)
Ninja Gaiden

(88%, MANIAC 06/04)
Mystic Heroes

(77%, MANIAC 01/03)

plavstatio A ( ;
Grafik 87 % °
sound 84 % pielspa
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PAL-TEST

Harry Potter

Playstation 2 §§ 'Xbox

——2
=0

und der Gefangene
von Askaban

ANNNNNNNENEENNERE
Action-Ad
( edriqg
Spieler MLCILITICID piele
Am Einzelsystem | 4 1 1
Via Linkkabel | = = =
Online [ = = =

System Iali I

USK-Rating Preis: ca. 55 Euro
) Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

© Lenkrad  © Maus
© Lightgun 4 EyeToy

Highend-Unterstiitzung:

© 169 JPrologicZ
© 60Hz © DTS

) Xbox CF E ‘
m Vollbild,

 Originalgeschwindigkeit
einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

Highend-Unterstiitzung:

Lenkrad < Flight Stick 16:9 /Dolby Digital
Lightgun < Force-Feedb. | < 60Hz © Soundtrack
r
Vollbild,
Originalgeschwindigkeit
einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Lenkrad v/ GBA-Link 16:9  Surround
Keyboard - Card-e-Read. ~ 60Hz ¥ ProLogic 2
Y
plavstatio 0
T |
Sound-65%- pielspa
=
DO .
: |
| Grafik 72 %
sound 65 % pielspa
I -
| Grafik 10 %
[Soun b

er Hogwa

rts: Dank Seidenschnabel gleitet Ihr zielsicher zum nachsten

Einsatzpunkt - leicht zu erkennen am gelb-roten Strahl.

Hurra, die Sommerferien :
sind vorbei! Harry Potter
und seine Gryffindor-Gefahrten Ron :
Weasley sowie Hermine Granger rei- :

sen mit dem Hogwarts Express Rich-

tung Zauberschule. Doch die Vorfreu- :
de auf das dritte Hokuspokus-Semes-
ter sinkt umgehend ins Bodenlose: :

Denn der gefiirchtete Sirius Black ist

aus dem Askaban-Gefdngnis ausge-
brochen. Man munkelt, dass dieser :
etwas mit dem Tod von Harrys Eltern :

zu tun hat und seine todliche Mission
vollenden will.

LauberspaB hoch drei

Nach dieser

Veroffentlichung:
PS2 bereits erhaltlich

Xbox bereits erhaltlich
NGC bereits erhéltlich

Entwickler:
Hersteller:
Website:

Electronic Arts, Kanada
Electronic Arts
www.harrypotter.ea.com

Pro B Protagonisten-Wechselspiel
K3 aberaus kinder- und einsteigerfreundlich
prima EyeToy-Unterstiitzung (PS2)
viele Ratselaufgaben,...

Contra g ...die meist jedoch arg simpel ausfallen
B teilweise dusselige CPU-Begleiter

Alternativen:

Harry Potter und der Stein der Weisen
(59%, MAN!AC 02,/04)
bo Harry Potter und der Stein der Weisen
(62%, MANIAC 02/04)
Harry Potter und der Stein der Weisen
(56%, MAN!AC 02/04)

schreckensnachricht :
steigt Ihr direkt in das Spielgesche- :
hen ein. Die wichtigste Neuerung :
offenbart sich sofort: Ihr steuert nicht ,

nur Harry, sondern ebenso Ron und :
Hermine. Jeder dieser drei Zauber- :
Volontére verfiigt Gber besondere :
Fahigkeiten: So klettert der flinke :
Harry Seile empor und hiipft automa- :
tisch iber Abgriinde. Ron hingegen
erkennt dank Réntgen-Blick unsicht- :
. spriche auf Eure Tasten. Nervige
¢ durch enge Spalten. Zudem unter-
scheiden sich die drei Freunde in :
Abrakadabra-Fertigkeiten:
Ron erschreckt lichtscheue Hinkepan- :
. ke mit dem ‘Lumos’-Zauber, Hermine
erneuert ruiniertes Interieur mit ‘Re-
: paro’ und Harry zieht sich dank ‘Carpe
: Retractum’ zu weit entfernten Ge- :
genstanden - legt bis zu zwei Zauber-

bare Wande und Hermine kriecht

puncto

PS2-Gaukelkiinstler mit EyeToy-Kamera ver-
wohnt EA mit sechs Ausdauer fordernden
Spielen. So schmeiBt Ihr randalierende Gno-
me aus Hagrids Garten (Entgnomen) und
sdubert verdreckte Fenster mit Froschlaich-
seife (Zonkos Scherzartikelladen). Zudem
jagt Ihr dem goldenen Schnatz hinterher
und weicht dem Klatscher aus (Sucher-Trai-
ning). Aufdringliche Geister verscheucht Ihr
schlieBlich via Schrei ins Mikro (Bild oben).

Gegner fokussiert Ihr schlussendlich
via halbautomatischer Zielerfassung.
Die meiste Zeit verbringt Ihr jedoch
mit dem Erfdllen von Missionen so-
wie dem Ldsen von simplen Ratseln.
Danach geht Euer Trio schlafen, sam-
melt Bertie Botts Bohnen, um Items
zu kaufen oder vergnigt sich bei drei
freischaltbaren Minispielen. rf

Raphael Fiore

,;if'
ol

r
. Verzaubert: Kiirbiskopf-Harry stellt
im ‘Duellierklub’ ein leichtes Ziel dar.

Harry lasst das Zaubern nicht: Doch im Gegensatz zu den technisch
unsauberen Vorgangern und dem faulen Neuauflage-Hokuspokus mixt
der Brillentrager jetzt ein schmackhaftes Elixier. Dabei kitzeln vor allem
folgende Zutaten Eure Sinne: das taktisch muntere Wechselspiel der drei
Magie-Virtuosen und die geistreichen EyeToy-Boni fiir bis zu vier Spieler.
Wer keine PS2-Kamera besitzt und Wert auf eine ruckelfreie Hogwarts-
Welt legt, nimmt mit der technisch tadellosen Xbox-Version vorlieb.
Méngel zeigen jedoch alle Versionen: Das magische Abenteuer fallt kurz
aus und die simplen Ratsel losen erprobte Zaubermeister im Nu. Zudem
stellen sich Eure Vertrauten im Kampf oder bei abrupten Richtungs-
wechseln schon mal ziemlich doof an.

b0 Simpel gestfickte, an “Zelda”
erinnernde Ratsel lost Ihr zu Hauf.

08-2004 MAN!AC



Auf dieser Seite war eine Anzeige platziert.
Um die Dateigrof3e klein zu halten fehlt diese im PDF.
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Shadow (

S VE Xbox

Red

b3 Regenwald-Rabatz: Einige Missio-
nen finden im tiefen Dschungel statt.

Spieler
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Via Linkkabel 8
Online 8
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USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

==t |

j Xbox

| Vollbild,
‘ ) Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

Lenkrad Lightgun
Flight-Stick Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
16:9 ¢ olby Digital
60Hz Soundtrack

Downloads

Veroffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox bereits erhaltlich
NGC keine Umsetzung geplant
Zombie Studios, USA
Atari
www.atari.de

Entwickler:
Hersteller:
Website:
Pro B3 superb abgemischte Soundkulisse
intensive Terror-Atmosphare
abwechslungsreiche Szenarien
Contra B ein Fillhorn an Shooter-Klischees
B keine Checkpoints in den Levels
B quélend lange Ladezeiten
Alternativen:

Medal of Honor: Frontline
(89%, MAN!AC 07,/02)

Soldier of Fortune 2
(79%, MANIAC 08/03)
Medal of Honor: Frontline
(89%, MANIAC 02/03)

Grafik 73 % | |
sound 89 9 pielspa

pS

b3 Atmosphare-Hammer: Rumschwirrende Helikopter und entsetzte Zurufe Eurer

Kameraden erklingen in feinstem Surround-Sound - da beben die Lautsprecher!

}Eine Thematik macht Karriere:

Nachdem bereits Ubisofts Tom- :
Clancy-Truppen alljghrlich gegen :

internationale Verbrecher antreten,

wagt nun auch Atari einen Abstecher :
Tatsachlich ver- :
quickt das Ego-Spektakel “Shadow :
0ps: Red Mercury” zahlreiche Zutaten
von Genre-GroRen wie "Medal of :
Honor” oder “Rainbow Six 3” - doch :

ins Terror-Metier.

wie mundet der Action-Cocktail?

Ein Mann im Kreuzfeuer

Ihr schlupft in die Tarnklamotten des
Elitesoldaten Frank Hayden: Der bar- :
beiRige Kampfer jagt durchgeknallte :
Bosewichte, welche die westliche :
Zivilisation mit einer mobilen Mini- :
Atombombe bedrohen. Was folgt, ist :
ein SpieRrutenlauf durch insgesamt
25 Solo-Missionen: Egal ob Sabotage :
von feindlichen Panzern, Infiltration :
einer Basis oder Hauserkampf - kein
Auftrag gleicht dem anderen. Die :
szenarien kommen ebenfalls duRerst :
Sowohl

abwechslungsreich daher:

Flott geschnitten, aber detailarm:
die Story-Sequenzen von “Shadow Ops”.

iber MGs bis hin zum allseits belieb-

Mercury

b8 Agenten-Pflicht: Dank Schall-
dampfer bleibt Euer Recke unbemerkt.

nutzen auBerdem verstarkt die linke
Schultertaste: Auf diese Weise akti-
viert Ihr eine gezoomte Zielansicht
oder lugt per Kombination mit dem
Analogstick vorsichtig um Ecken.

Wie es sich fir einen aktuellen Xbox-

: Titel gehort, bietet Ataris Shooter-
¢ Ausflug zudem zahlreiche Mehrspie-
¢ ler-Optionen: So treten Live-Abon-
: Syrien als auch Kasachstan und der :
- Kongo stehen auf dem Plan. Damit :
Ihr angesichts der ibermachtigen :
. Gegnerschar nicht ins Gras beilt,
greift Euer Recke auf moderne :
SchieBpriigel zuriick - vom Revolver :
: gemeinsam mit einem Splitscreen-
ten Raketenwerfer. Clevere Séldner

nenten bei Modi wie ‘VIP Escort’,
‘Capture the Flag” oder ‘Plant the
Bomb’ an - bis zu acht Spieler dirfen

: am Gefecht teilnehmen. Zocker ohne

online-Anbindung freuen sich Gber
eine Coop-Kampagne: Hier zieht Ihr

Kumpel in den Digi-Krieg. tk

Ihorsle_n__KljchIer

b0} Uberlebenswichtig: Per linker Schultertaste lugt Ihr um Ecken und ballert

Das digitale Gegenstiick zum Popcorn-Kino: ”Shadow Ops” sorgt zwar
dank effektvoller Inszenierung fiir Aha-Erlebnisse, entpuppt sich aber als
Atmosphére-Gewitter ohne Tiefgang. Wahrend der famose THX-Sound
selbst Technik-Fetischisten iiberzeugt, langweilt die maBlose Verwen-
dung von Skript-Sequenzen und Shooter-Klischees (Stichwort: Explosions-
Fasser). Auch das Fehlen jedweder Speicherpunkte nagt am SpielspaR:
So misst Ihr nach dem Ableben nicht nur den kompletten Auftrag wie-
derholen, sondern auch eine ellenlange Ladezeit ertragen. Nichtsdes-
totrotz dirfen Genre-Freunde durchaus einen Blick riskieren, denn in
puncto Spannung und Steuerung gehdrt Ataris Knallerei zur Oberklasse -
tiefschiirfende Action solltet Ihr jedoch keinesfalls erwarten.

anriickende Bosewichte aus Zoom-Ansicht nieder - Geduld ist eine Tugend!
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World
ChamBiolnship

Snooker 2004

b3 Fiir Kenner eine nette Zugabe: Starspieler wie der aktuelle Weltmeister Ronnie
0’sullivan treten mit ordentlich nachgebauter Polygon-Visage an.

»Die Billard-Experten von Blade
Interactive schlagen wieder zu: Traf
letzten Monat “World Championship
Pool 2004” im MAN!AC-Testlabor ein,
folgt nun der (fast identische) Snoo-
ker-Ableger. Wer mit dem englischen
Traditionssport nichts anfangen kann,
besucht den Menipunkt ‘Coaching’:
Hier werden alle Regeln und Kniffe
ausfihrlich erklart. So geschult wagt
Ihr Euch an die weiteren Modi: Im
Zentrum der Kugelei steht eine Solo-
Karriere samt lizenzierter Snooker-
Stars wie etwa Ronnie 0’Sullivan
oder Stephen Hendry. Ferner trainiert
Ihr TrickstoBe, legt eine Pool-Partie
ein, Ubt spafige Minispiele und ver-
andert durch Euer Zutun den Ausgang
Klassik-Matches.
Abgerundet wird das Komplettpaket
durch eine Online-Option: Sowohl
Xbox- als auch PS2-Zocker messen

von legenddren

sich per Internet mit einem Freund.

Weil sich das Codemasters-Produkt
auch hinsichtlich der Steuerung (bis
aufs Fehlen analoger St6Re) keine
BloRe gibt, greifen Fans des Briten-
Billards bedenkenlos zu - alle ande-
ren sind beim liebevoller prasentier-

ten “Pool Paradise” besser dran. tk

(&Y Fir Einsteiger: Aus der Vogelper-
spektive erkennt Ihr den Lauf der Kugel.

MAN!AC 08-2004

Konfiguration/Spieler max. Ell'ltwitkler: I
Am Einzelsystem | 2 Blade lllln" England

2
Via Linkkabel | "= = q .
C s
Online |2 | 2

www.codemasters.de
System Iali l
USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

Highend-Unterstiitzung:

169 © suround
©60Hz © DTS

© Lenkrad © Maus
© Lightgun © Keyboard

f Vollbild,

—— Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

spezielle Peripheri Highend

/169

60Hz

Dolby Digital
Soundtrack

Lenkrad
Lightqun

Flight Stick
Force-Feedb.

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhétlich
Xbox  bereits erhatlich
NGC keine Umsetzung geplant

Alternativen:

Pool Paradise

(83%, MAN!AC 07/04)
b World Championship Pool 2004
(75%, MANIAC 07/04)
keine erhaltlich

— |

plavstatio .
arafik 69 % U
sound 68 % pielspa
=
DO .
arafik 68 % |
sound 68 % pielspa

Playstation 2

Showdown: Legends of Wrestling

LNRRRRNNRRRRNNRNN

E Superhelden aus drei Jahrzehnten messen sich in “Showdown”: Dank simpler

Tastenbelegung schnappt sich Hulk Hogan einen seiner ‘TagTeam’-Feinde.

P Welcome Ladies and Gentlemen!
Heute bieten wir Ihnen das groRte
Wrestling-Spektakel der Geschichte!
Uber 70 Helden und Bosewichte der
70er-, 80er- und 90er-Jahre lassen
dabei zum dritten Mal lhre Muskeln
in zahlreichen Modi spielen. So
schlipft Ihr bei der ‘Showdown-Chal-
lenge’ in die Haut eines modernen
Herkules (etwa Andre the Giant oder
The Ultimate Warrior) und erobert die
Wrestling-Welt. Zudem bietet “Show-
down” eine groRe Anzahl Match-Vari-
anten: Verdrescht Euren Anabolika-
Feind mit einem Tisch, klettert im
‘Ladder-Match” nach oben, ermittelt
beim ‘Battle Royale’ den Konig der
Muskelprotze oder bastelt Euch via
Editor einen Polygon-Athleten.

Grafisch hat sich die “Legends of
Wrestling”-Reihe gemausert - riesige
Kraftbolzen hauen sich mit flissigen
Animationen die Kopfe ein. Der simp-
len Spielmechanik mangelt’s jedoch
immer noch an Vielfalt, obwohl sie
mit frischen Ideen erweitert wurde:
Holt Euch den Sieg per fieser Mogel-
Attacke, nutzt Eure personlichen
Moves und zwingt den Opponenten
mit einem Griff zur Aufgabe. rf

Ringelpiez: Im ‘Battle Royale’i
kloppt 1hr Euch mit bis zu drei Gegnern.

Konfiguration/Spieler max. AL UTE
'Am Einzelsystem | 4 | Acclaim Austin, USA

. = [ - | Hersteller:
Via Llnkkapel ki
Online | = | - .
www.acclaim.de
System I, B
USK-Rating Preis: ca. 60 Euro
Vollbild,
Originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschrimtexte

i Mo Porinhori

© lenkrad © Maus
© lightgun © Keyboard

Highend 9
169 #Prologic 2
© 60Hz © DTS

Vollbild,
mmmmw Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

Lenkrad  Flight Stick
Lightgun < Force-Feedb.

Highend-Unterstiitzung:
16:9 /Dolby Digital
60Hz > Soundtrack

Veroffentlichung:
PS2 bereits erhaltlich

Xbox bereits erhéltlich
NGC keine Umsetzung geplant

Alternativen:
P WWE Smackdown! Here Comes the Pain
(87%, MANIAC 12/03)
bo WWE Raw 2
(73, MANIAC 12,/03)

WWE Wrestlemania XIX
(67%, MANIAC 11/03)

|

d dalio . .
Grafik 72 %
sound 56 % pielspa
=
DO . .
arafik 73 %
sound 56 % pielspa
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PAL-TEST

Phantasy
Star Online 3

In der Arena stiirmen Helden und
Feinde einander entgegen, es gibt...

} Die dritte Episode von Segas Rol- :

Il/

lenspiel “Phantasy Star Online”

liftet die letzten Geheimnisse der :

korrupten Prinzipalregierung: Die ers-

ten beiden Teile berichteten von der :
schwierigen Besiedlung des Planeten
Ragol, bei der ein Erkundungsschiff :
und unzihlige Soldner ihr Leben :
lieBen. Auch das Nachfolgerschiff Online oder Offline?
‘Pioneer 2’ erschitterte gegen Ende :

© spielt Ihr

der zweiten Episode eine Explosion,

konnte allerdings gerettet werden - :

was war geschehen?

Das Ratsel [6st Ihr 21 Jahre spater, in- :
zwischen haben sich die Soldner in
zwei Lager geteilt: Die regierungs- :
treuen Hunter bevolkern wie in alten :
Zeiten die ‘Pioneer 2’, wahrend sich
die Widerstandgruppe Arkz in einem :
verlassenen Stiitzpunkt auf Ragol :
niedergelassen hat. Ihr entscheidet :
Euch zwischen den beiden Parteien :
und dirft so die Handlung aus zwei :
Perspektiven erkunden - den Plot

<=

&

Gamecube

{ CARD Revolution

...aber auch Team-Kampfe mit
cleveren Al-Partnern - lernt ihre Tricks!

erzéhlen Dialoge in der Basis und ge- :

legentliche Manga-Bilder.

- dung, denn der Online-Modus ist le- :
diglich eine Duellarena fir fortge- :

schrittene Spieler. Auch der Spielab-
lauf hat sich gewaltig verdndert,

denn statt 3D-Areale in Echtzeit zu er-
forschen, bekampft Ihr die Streiter :
der feindlichen Partei (Hunter oder :
Arkz) in einem Mix aus Taktik- und :
Kartenspielkdmpfen. Die Karten re- :
prasentieren dabei sowohl Zauber

und Spezialattacken, als auch Waffen,

Heiltrunk und Schild. Deshalb ist auch

ITITINTIE

W14 Fiir Online-Duelle miisst Ihr Euch mit Name und Telefonnummer reglstneren,
Fans der Serie diirfen auch den Account aus den Vorgangern iibernehmen.

[90]

BN T BN 2
T Y O

T

(4 Der Feuerball trifft bis zu drei Feinde in Reihe: Die vielen Manéver sind anspre-
chend animiert und trotzdem so kurz, dass sie auch beim x-ten Mal nicht nerven.

© Eure Basis knapper ausgefallen: Statt
© Itemladen und Bank gibt's nur noch :
i das Kartenterminal, in dem Ihr Decks
arrangiert und studiert. Die Missionen :
. stellt wie gewohnt der Basenchef,
per Teleporter beamt Ihr direkt ins
. kampfgeschehen.
© Solokampfe als auch Team-Matches.
Im Gegensatz zu den Vorgangern Kartenmanéver
das dritte Abenteuer :
hauptsachlich ohne Internet-Verbin- :

Weil es offline keine Mitspieler gibt,

kommandiert Euer Held ein vierkopfi- :

Euch erwarten :

ges Einsatzteam. Ahnlich “Pokémon”
sind diese Schitzlinge vorgegeben,

 Ihr durft sie allerdings trainieren. Je

nach Missionsregeln stirmen ein

: oder mehrere Figuren die Arena, wel-

che in quadratische Felder unterteilt
ist. Die GroRe des Feldes variiert je

: nach Mission. Helden und Feinde
© agieren abwechselnd: Erst wiirfelt Ihr
¢ Angriffs- und Verteidigungspunkte,
© die Ihr anschlieRend

in Marsch,

Attacke und Abwehr investiert.

“PS0” mit Karten, ist Sonic Team etwa iibergeschnappt? Ganz im Ge-
genteil: Statt die Spieler zum dritten Mal durch dieselbe Ragol-Welt zu
hetzen, strickt Sega die abschlieBende Episode rund um Taktikk&mpfe.
Karten spielen dabei zwar eine wichtige Rolle, sind aber neben Stel-
lungskrieg und Ressourcen-Management nur eine Facette. In anderen
Rollenspielen kauft Ihr Waffen und lernt Zauber, hier sammelt Ihr sie
einfach in Form von Karten. Deshalb mdsst Ihr sie nicht auswendig
lernen und Wechselwirkungen ausloten, wie das bei “Yu-Gi-Oh!” & Co.
der Fall ist. Ihr kapiert die Logik schnell und gewinnt mit dem Startdeck
problemlos die einleitenden Kampfe: Die Matches sind spannend und
geben Euch niemals das Gefiihl, Geisel eines schlechten Blattes zu sein -

allein strategisches Geschick entscheidet. Fans der Serie missen sich aber erstmal mit der be-
grenzten Bewegungsfreiheit anfreunden: Fiinf Réume und ein dutzend Gesprachspartner sind nicht
gerade viel. Wer auf Echtzeit-Action, Schalterrétsel und versteckte Schétze verzichten kann, wird
jedoch eln aufregendes Finale erleben: Die Handlung splelt thr offllne also ohne Gebihren!

NGCI]T BaS|s kennt thr aus den Vorgangern: Statt Handlern besucht Ihr nun Labor
und Kartenterminal, in denen Ihr die rund 450 Spielkarten studiert und verwaltet.

08-2004 MAN!AC
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Manga-Bilder die Handlung.

Wadhrend die Hunter verschiedene
Waffen beschworen kénnen, nutzen :
Arkz die Hilfe verschiedener Monster. :
Solange die Angriffspunkte reichen,
kénnen Eure Figuren in jedem Falle :
Zuschlagen und Einstecken. Welche :

weiteren Maoglichkeiten Ihr habt,
bestimmt Euer Blatt: Fiinf Karten er-

maoglichen Waffenwechsel, flachen- :
deckende Zauber und Ausweich- :
mandver, mit denen Ihr Euch takti- :
sche Vorteile verschafft. Das klingt :
recht kompliziert, ist es aber nicht -

Ihr kapiert den Ablauf sogar ohne das

eingebaute Tutorial: Statt komplexer :
Mens ist jede Runde einfach in funf

Phasen unterteilt, namlich Warfeln,
Beschworung von Waffen und Hel-

Nach markanten Siegen erzdhlen | :

L9 Hoffentlich klappt’s: Mit Duck- oder
Paradekarten wehrt lhr Attacken ab.

neuer Karten. Wenn der Feind an der :
Reihe ist, dirft Ihr Verteidigungskar- :
ten legen. Durch Blatt und Ak- :
tionspunkte sind die Méglichkeiten in :
i jeder Phase begrenzt. Statt krypti-
schem Elementkontern entscheiden :
also das Haushalten mit Aktionspunk- :
i ten, die korrekte Formation und das
¢ Sammeln der méchtigsten Karten die :
fern, Laufen, Angriff und das Ziehen : :

Matches. oe

PAL-TEST

(TIT3 (1@ Konfiguration _ Spieler max.

Am Einzelsystem 4
Via Linkkabel =
Online 4

USK-Rating ‘ Preis: ca. 55 Euro

<>
Gamecube @I
\
Vollbild,
‘ Originalgeschwindigkeit

m keine Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

Veroffentlichung:

PS2  keine Umsetzung geplant

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC bereits erhaltlich

Entwickler:  Sonic Team, Japan
Hersteller:  Sega
Website: www.atari.de

Spezielle Peripherie:
Lenkrad GBA-Link
Keyboard ~ Card-e-Reader

Highend-Unterstiitzung:
16:9 Dolby Surround
60Hz /Prologic 2

Pro 3 spannender Taktik- und Kartenmix
3 doppelte Handlung
K3 leichter Einstieg
E3 nur Online-Kémpfe kosten Gebihr
Contra B weder Rétsel noch Action
B kaum Bewegungsfreiheit
Alternativen:

Yu-Gi-Oh! Duellists of the Roses
(nicht getestet)

Magic The Gathering: Battlegrounds
(64%, MANIAC 01/04)

Phantasy Star Online Episode 1&2
(85%, MAN!AC 04/03)

PS03 CARD Revolutiop

Gamecube

Grafik 72 %
sound 78 %

4% =

Spielspald

Mal was Neues: Sega mischt
Kartenspiel und Taktikkampfe zu
einem aufregenden “PSO”-Finale.




PAI-‘TES' Playstation 2

Part 2
Mutation

hac

#] Japanisch mit Untertiteln: Eine
Episode der Vorlage liegt auf DVD bei.

Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel
Online
NHELN PS2 - XB  NGC

USK-Rating Preis: ca. 55 Euro

Spieler max.

Spieler

#¥] In Foren und Mail-Programm
erwarten Euch arge Textwiisten.

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

45-mindtigen Episode bei.

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC  keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Cyber Connect 2, Japan
Hersteller:  Atari
Website: www.dothack.com

Pro 3 ungewdhnliches Spielkonzept
komplexe Handlung
Anime-DVD liegt bei

Contra B technisch kaum verbessert

B zu simple “The World“-Komponente
B zeitweise sehr textlastig

Dragon Ball Z: Budokai

(69%, MANIAC 01/03)

Phantasy Star Online Episode 1&2
(869, MANIAC 08/03)

Dragon Ball Z: Budokai

(69%, MANIAC 12/03)

Blitzer: In unfértigeri Spielewel-
ten erwarten Euch einige Grafikfehler.

lavstatio \ :
Grafik 66 %
sound 77 % pielspa

Y] Gestik und Mimik der Helden ha-
ben die Entwickler dezent verbessert.

also zwischen zwei Realitatsebenen, :
}Bereits drei Monate nach dem :

Playstation 2 Erstling kommt der zweite Teil
Vollbild, o des Cyber-Krimis “.hack” nach Euro- :
originalgeschwindigkeit :

pa: Die insgesamt vier Episoden iiber- :
nehmen die Spielstande der Vorgan- :
ger und fihren die komplizierte :

O lenkiad  © Maus © Flight-Stick Handlung fort - Neulinge sollten also :
© lightgun  © Keyboard & Force Feedback erstmal das Prequel zocken. Die Ani- :
Highend-Unterstiitzung: me-Vorlage zum Rollenspiel ist noch :
©169 suround  © Prologic 2 nicht erschienen, zum Glick liegt :
© 60 Hz © DTS © Dolby Digital

dem Spiel eine Film-DVD mit einer :
i erwischt es Kumpel Orca, bei Euren
“ hack” ist ein Soloabenteuer, das ein
Online-Rollenspiel simuliert: Ihr tum- :
melt Euch in den 3D-Arealen des :

2 In “The World” erkundet Ihr 6ffentliche und geheime Areale, in denen Ihr
Monster in Echtzeit bekampft: Per Menii gebt Ihr Al-Mitspielern Kommandos.

Spiels “The World” und kommuniziert :
per Desktop, Mail-Programm und
News-Applet mit anderen Spielern. :
Diese sind natarlich nur virtuell, also :
Al-Figuren, die auf Eure Online- :

Geheimnisse, die der Vorganger offen
lies: Im Laufe der Handlung macht Ihr
mit Hackern, neuen Zockern und
sogar dem System-Administrator
Bekanntschaft.

. Recherchen reagieren. Ihr wechselt :

: Was ist neu?

ganz schon kompliziert! Technisch und spielerisch unterschei-
Ahnlich “Phantasy Star Online” ist : det sich der zweite Teil kaum vom
"The World” ein 3D-Rollenspiel mit : Vorganger: Ihr tummelt Euch immer
Route-Stadten und Teleportern, die noch in derselben Abenteuerwelt, die
Euren Helden in diverse Kerker befor- : dezent komplexer geworden ist. Ihr
dern. Allerdings lauft in dem Spiel habt jetzt Zugriff auf einen dritten
einiges schief: Aussteiger und Bugs : Spielserver mit neuen Arealen,
verunstalten die Abenteuerwelt, ein : auRerdem wurde “The World” durch
Virus infiziert das Netz und zu allem : ein Minispiel bereichert - Schweine-
Ubel fallen auch noch Online-Spieler : reiten. Euer Held lernt finf neue
beim Zocken ins Koma. Im ersten Teil : Freunde kennen, die ihm mit Axt,
Doppelklinge und Meisterschwert zur
Seite stehen. All diese Neuerungen
sind aber nur inhaltlicher Natur: Es

Nachforschungen entdeckt Ihr ein :
geheimnisvolles Armband: Mit die- :
sem Item lassen sich Monsterdaten : gibt zwar mehr Geheimnisse und
andern und Tore hacken. Sidequests, aber ohne den Vorganger
Der Nachfolger liiftet nun einige : blickt Ihr nicht durch. oe

m Besorgt Euch alle oder keines: Bandai inszeniert die Hacker-Jagd im

virtuellen Internet grafisch unspektakular, aber inhaltlich durchaus span-
nend. In “The World” sind Grafikfehler und Bugs kein Fehler der Pro-
grammierer, sondern Gegenstand Eurer Online-Ermittlungen: Werdet Ihr
die Hacker Uberlisten? Der sténdige Wechsel zwischen Online-Kampfen
und der Desktop-Oberflache bringt nicht nur Abwechslung, sondern
macht die Illusion des ‘Spiels-im-Spiel” perfekt. Leider haben die Ent-
wickler nur die Handlung fortgefiihrt: Die 3D-Areale sind nach wie vor
kahl und die Echtzeit-Kampfe oftmals unibersichtlich. Etwas anstren-
gend sind die Textwisten der Foren und Mail-Ordner, denn zwischen
dem endlosen Blabla der Spieler verstecken sich wichtige Hinweise.

| & ;

Rauswurf oder Sonderrechte? Ein
Chat mit dem Admin entscheidet.

2] Teufelsbaum: Uberméchtige
Monster besiegt Ihr nur im Team.
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Playstation 2 PAI-TEST

The Omega
Strain

Y] Im Jemen startet Ihr stets getarnt
(und schlecht geschiitzt) in die Mission.

Drei Jahre waren Gabe Logan &
Co. abgetaucht, jetzt geht’s mit :

der PS2-Premiere dem ”“Syphon Fil- :
ter”-Virus endgiltig an den Kragen.
Der Meisteragent erledigt nun aber
die FuRarbeit nicht mehr selbst :
(auRer Ihr schaltet die Bonusmissio- :
nen durch das Einhalten der knallhar- '
ten Richtlinien frei), sondern schickt :
Frischlinge in die gefshrlichen Einsat- :
ze - also Euch.
Habt Ihr zur Vorbereitung Euer Outfit :
im Editor angelegt und die passende :
Bewaffnung gewahlt, fihren Euch 17
Auftrége rund um den Globus. Seid :
lhr in WeiRrussland, Japan oder Itali- :
en angekommen, geht’s wie bei der
PSone-Trilogie weiter: Ihr trabt durch
feindverseuchte  Polygonszenarios :
und bemiht Euch, moglichst unver- :
sehrt mehrere Aufgaben pro Mission
zu erfilllen. Wo die dringlichsten Ein- :
satzorte sind, erkundet Ihr auf der
neu gestalteten und frei rotierbaren

3D-Karte. Bei “The Omega Strain” :

£ Das nachtliche Tokio mitsamt Regenschauern liefert stimmungsvolle Action-

Passagen, sofern Euch die Zielerfassung nicht durcheinander bringt.

wird generell mehr Wert auf einen :

flinken Feuerfinger und gutes Zielver-
mdogen gelegt als bei den meisten

: vergleichbaren Titeln - zwar kénnt Ihr

es auch mit Schleicherei versuchen,
in der Regel ist der Griff zur Waffe
aber die naheliegendere Wahl.

- Kein Zuckerschlechen
Eine Hand voll frischer Handicaps :
 dienen dazu, Euch das Leben nicht zu
: und an aufgefrischt werden.

. Wer sich nicht standig allein der
Waffenschrank im Gepdck - wollt 1hr
die Wumme eines gefallenen Geg- :
ners nutzen, misst lhr daftir meistens :
- sucht sich bis zu drei Kollegen: Ge-
. effizienten Kaliber werden Euch zu :

leicht zu machen: So habt Ihr nun z.B.
nicht mehr einen ganzen virtuellen

eine andere ablegen. Die wirklich

Beginn der Spionskarriere gar vorent-

spritzen aus. Auerdem finden sich

Ulrich Steppberger
e

MAN!AC 08-2004

#¥] Ubersicht? Nein danke! Die konfu-
se Karte lasst sich nicht mal pausieren.

Schurkenibermacht aussetzen will
und einen Breitbandadapter sein
Eigen nennt, der geht online und

geneinander wird nicht gespielt, nur

. Kooperation inklusive Headset-Ein-
halten, erst durch das Erfillen be-
¢ stimmter Aufgaben und Quoten gibt :
die Aservatenkammer frische Blei- :

satz bei neun Missionen steht auf
dem Programm. Der Teamgedanke
zahlt besonders stark: Einige Aufga-

© ben lassen sich tatsachlich nur mit
. keine Erste-Hilfe-Pakete mehr, ledig- :
lich die Schutzklamotten kénnen ab :

Die PSone-"Syphon Filter” zdhlen auch heute noch zu meinen Lieb- Internet-Partien frei. us

lingsspielen, aber “Omega Strain” lasst mich verzweifeln: Was hat
sich Sony Bend bei den vogelwilden Anderungen nur gedacht? Zwar
stimmen grundsatzlich die Szenarien und auch die Missionen klingen
nicht mal schlecht - bis man zu spielen anféngt: Wieso ist die 3D-Karte
7“4 so unibersichtlich und lasst sich nicht pausieren? Wieso konnen geschei-

' terte Ziele beim Ableben nicht erneut versucht werden? Wieso bleibt
beim Bildschirmtod die Munition auf dem alten Stand, was angesichts
sehr resistenter Feinde oft zu Knappheit fithrt? Und warum gibt’s nun an
vielen Stellen unendlichen Gegnernachschub? All das funktionierte bei
den Vorgangern noch anders und viel besser. Jetzt dagegen kommt in
Rekordzeit Frust auf, erst mit mihsam erkampften neuen Waffen wird’s minimal erfreulicher. Auch
der eigentlich coole Online-Modus rettet angesichts extremer Koordinationsanforderungen aller :
Teilnehmer nur wenig. Dazu gesellt sich eine biedere Technik, von der die Augen nicht gerade :
verwohnt werden - “Syphon Filter” ist leider nur noch was fiir extrem frustgestahlte Agenten.

Hilfe der Mitstreiter 16sen, auRerdem
schaltet Ihr eine diverse Waffen via

Y] Leseratte: Zur Story werden Euch
tonnenweise Textseiten vorgesetzt.

2] Ballern ist Trumpf, allerdings
vertragen die Gegner meist viel Blei.

Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem | 1
Via Linkkabel | =
Online | 4

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

j Playstation 2

Spieler

kleine Balken,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick

© lightgun ~ © Keyboard @ Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

©16:9 risan © ProLogic 2

© 60 Hz © 1S © Dolby Digital

Verdffentlichung:
ps2 Juli
Xbox  keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Sony Bend, USA
Hersteller:  Sony
Website: www.playstation2.de
Pro 3 viel Auswahl bei Waffen und Editor
Coop via Online grundsétzlich gute Idee

Contra B Grafik altbacken
B Gegner tauchen teils immer wieder auf
B Missionen oft unklar oder iberhart
B Pad-Steuerung unpraktisch belegt

Alternativen:

Metal Gear Solid 2 Substance

(8%, MANIAC 04/03)

Metal Gear Solid 2 Substance

(87%, MANIAC 04/03)

Metal Gear Solid: Town Snakes
(88%, MAN!AC 04/04)

plavstatio )
arafik 66 % 1 |
sound 74 % pielspa
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PAL-TEST A

Playstation 2

Hour of
Darkness

2 ATTAGKS -
Combo Count
TOTAL DAMAGE

tieren Euch Gber hundert Stunden

spannender Tiiftelei, denn neben den :
Story-Schlachten durft Ihr unzéhlige

Rang- und Level-Kampfe bestreiten.
Held des Abenteuers ist der Damo-

L T8

‘Hrr 1677 |
{ 3P 262
My 4

dn IS

a1
2:8

#¥] Achtet auf die Formation: Bei korrekter Stellung verbinden Helden und
Monster ihre Attacken zu gewaltigen Combos, die den Schaden vervielfachen.

Nein, wir haben keinen Fehler :

gemacht: “Disgaea” sieht zwar
aus wie ein PSone-Titel, funktioniert :
aber nur auf PS2. Statt dem Render- :
wahnsinn zu fronen, besinnt sich das :
Taktikspiel auf spielerische Qualita-
ten. Die witzige Handlung und das :
umfangreiche Kampfsystem garan- :

zweijahrigen Nickerchen den Hollen-

thron erobert. Zwischenzeitlich ist :
ndmlich sein Vater verstorben und :
weil der Erbe gepennt hat, setzten :
sich andere Damonen die Krone auf. :
Um das Thronerbe antreten zu kon- :
nen, muss sich Laharl aber erst ein- :
mal wiirdig erweisen: In 13 Kapiteln
mit je funf oder mehr Kampfen :
beweist Ihr dem Hbllensenat Eure :
Tapferkeit. Dabei stehen Euch die :
© gerissene Freundin Etna, Engel Flon-
 ne und weitere Helden tapfer zur
nenprinz Laharl, welcher nach einem :

Seite.

[#¥] Im Schloss gibt es kaum Gesprachspartner: lhr diirft einkaufen, neue Helden
anwerben, den Senat befragen und Euch in verschiedene Matches teleportieren.

[94]

Gefalle zum taktischen Vorteil.

Y] Auch flachendeckende Zauber-Combos sind moglich: Platziert die Steine auf den
Kraftfeldern der Feinde (rechts oben) und brecht sie mit der Waffe (groRes Bild).

. Komplexe Taktik :
Das Kampfsystem gleicht dem der :
"Tactics”-Spiele fur GBA: Helden, :
Monster und Schurken beharken sich :
in wechselnden Arenen von rund 20 :
mal 20 Feldern. Die Figuren ziehen
abwechselnd und greifen je nach Be- :
ruf mit Zauber, Schlag- und Schuss- :
waffen an. Naturlich gibt's jede Men- :
ge Spezialtalente und Superschlage, :
auBerdem nutzt Ihr Hinterhalt und
: Figuren, die ebenfalls auf roten
Neu sind im Vergleich zur Handheld- :
© Konkurrenz Action-Meni und Team- :
: work. So kénnen die Helden der :
. Reihe nach vorriicken und zielen, um :
© dann anschlieBend gemeinsam anzu- :
¢ greifen - je nach Formation entste- :
: hen dann wuchtige Combo-Manover. :
© AuBerdem lassen sich Kollegen stem-
© men und werfen. So erklimmt lhr :
Boschungen per Rauberleiter und :

i beférdert Freunde Uber Schluchten -

ganz schon clever!

Richtig knifflig werden die Schlachten
durch die Geokréfte, die in einigen
Story-Kampfen und fast allen Bonus-
schlachten auf Helden und Feinde
wirken. Per Select-Taste dirft Ihr sie
visualisieren, dann blinken manche
oder alle Felder in verschiedenen Far-
ben. Liegt nun ein Zauberstein etwa
auf einem roten Feld, wirkt er auf alle

Feldern stehen. Die Macht der Steine
ist variantenreich: Sie beeinflussen
Kraft, Verteidigung oder Magie, ver-
vielfachen die erbeuteten Erfahrungs-
punkte oder Goldsticke. Es kommt
noch besser: Wenn lhr die Steine zer-
trimmert, erschittert die folgende
Explosion ebenfalls alle Felder dersel-
ben Farbe. Mit mehreren Steinen
konstruiert Ihr gewaltige Kettenreak-

Uberzeugen statt blenden: Lineare Handlung, spartanische Grafik und
wenig Bewegungsfreiraum sind normalerweise Kennzeichen einer digi-
talen Schlaftablette, aber im trickreichen "Disgaea” spielen diese
Aspekte eine Nebenrolle. Die spannenden Kémpfe fordern Euren Grips
mit Teamwork, Geografie und Geokréften: Beim Kalkulieren von Folge-
ziigen und Kettenreaktionen raucht Euch regelméRig der Kopf - Ihr misst
komplexer denken, als in “Final Fantasy Tactics” & Co. Denn wer in den
3D-Arealen nur einen Stein oder Farbklecks dbersieht, pulverisiert irr-
timlich schon mal die eigenen Helden! Besonders in den Item-Matches
steigt der Druck gewaltig, hier misst Ihr wegen nur einem Fehler bis zu
zehn Kémpfe wiederholen. Die vielen Extraschlachten machen obendrein
das in anderen Taktikspielen eintonige Heldentraining iiberfliissig: Egal ob Story oder Bonus, jedes
Match bereichert neben der Erfahrung auch allerlei andere Elemente des Abenteuers - etwa Ausriis-
tung, Helden-Vielfalt und Geschéftsleben. Die englischen Klamauktexte und ausdrucksstarken Digi-
Dialoge der US-Version (MAN!AC 11/03) hat Electronic Arts zum Gliick nicht angetastet.
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Playstation 2

i

Chance of TeanfAttack

Etna 4%

Y] Die Kraftfelder machen die Kampfe
komplex: Ein Stein am anderen Ende
der Arena kann das Monster schiitzen.

2% Wer findet alle Heldenklassen?
Besiegte Monster stoen zur Party.

tionen, die mit einem Schlag alle
Feinde aus der Arena fegen.

Wechselwirkung

Das Kampfen und Optimieren der
Party sind die spielerischen Schwer-
punkte, denn die Oberwelt besteht
aus lediglich drei Schlossgewélben -
Markt, Senat und der leere Thronsaal:
In der Markthalle ersteht Ihr neue
Ausristung und Kumpane, zwei Tele-
porter fihren zu Story- und Item-
Kampfen. Mit letzteren verbessert Ihr
Waffen und Ristung: Wahlt einen Ge-
genstand und besteht zehn Kampfe
am Stick, jeder Sieg verbessert das
Item um einen Level. Beim Senat be-
steht Ihr Rangkampfe, die das Anse-
hen Eures Helden verbessern. Auf3er-
dem bewilligen die Senatoren nach
demokratischer Abstimmung neue
Extras wie ginstigere Preise und
neue Mends in den Ldden oder ver-
besserter Gegenattacke in den Kamp-
fen. Dazu musst Ihr die Abgeordneten
aber bei Laune halten: Entweder
durch ruhmreiche Siege oder scham-
lose Bestechung, besonders die raren
Schatze sind gefragt - schlieBlich
werdet Ihr der Blockadebande tber-
drissig, ein Staatsstreich ist unaus-
weichlich! oe

MAN!AC 08-2004

L (i Konfiguration  Spieler max.

USK-Rating @ Preis: ca. 60 Euro

Am Einzelsy 1
Via Linkkabel | =
Online | =

) Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick

© lightgun ~ © Keyboard  © Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

© 169 Surond © ProLogic 2

© 60 Hz © DTS © Dolby Digital

Website:

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich

Xbox nicht geplant
NGC nicht geplant

Entwickler:
Hersteller:  Koei

Pro E3 sehr komplexes Kampfsystem
neuartige Geokrafte
3 qigantische Zauber-Combos
sinnvolle Bonuskampfe
3 sympathischer Slapstick-Humor

Contra B technisch spartanisch
Alternativen:

Nippon Ichi, Japan

www.electronicarts.de

keine erhaltlich

keine erhaltlich

keine erhaltlich

arafik 60 %
sound 82 % pielspa

Wil g dnip AAELCIE
Tl BN RN
il P TR Awimn Beibis
Fitimad | (VY Lol LiSa 51 A DY Ll

T e Th e ki o dapanl

L18
ALH
LKL
nM
FFg-3 Figemn T
Commisres 25 S LM
T Fmisrneugs S
I Harisrapisis (£ 1]

oy ]
E e s a: and g
SR P LW O
A Fhea 1

O+ 3 B33 Bpringa
Fad [ Fas D502 . 81 T

Py

Sijiia i

Schmickss Schmuckisl  Beleoabasis |

bl 1




PAL-TEST

Playstation2 'E‘Ij?/ Gamecube

(TIT [ dl Konfiguration  Spieler max.
Am Einzelsystem

Via Linkkabel
Online den Zinnen, um den riesigen Pfefferkuchenmann zu schitzen.
system i3] :
m R Charaktere in einer Gruppe unter- den rétsellastigen Levels trefft Ihr
e : wegs, die Ihr entweder per Knopf- : entsprechend immer wieder auf Stel-

druck wechselt (die anderen kom- len, wo Ihr die meist einfachen Ratsel

Playstation 2 ¢ men automatisch mit) oder mit bis zu i nur durch den Einsatz des passenden
Vollbild . . drei Kumpels manuell steuert. Der i Charakters iiberwinden konnt. Gele-
Originalgeschwindighei "G Wachen ;"e'de" v;‘rII;Iopptt; die teamgedanke ist prompt der groRe © gentlich misst hr auBerdem zur ‘Hel-

(/o ) deutsche Spracausgabe, Kuh (unten) dagegen hilft Euch weiter. - Trumpf von “Shrek 2”: Egal ob der : denzeit’ antreten, wo Soloauftritte

—_— — Neue Firma, neues Gliick: : Star selbst oder seine Begleiter wie i warten, wenn Ihr z.B. auf einem Dra-
penierle Teripherie: en G ers TG Wurden Fans des grinen @ Fiona, Esel, Rotkdppchen, Pfefferku- : chen fliegt oder unter Zeitdruck einen
© Lenkrad  © Maus ©16:9 JPrologl(Z :

© lightgun © Keyboard | © 60Hz © DTS 0gers Shrek nach dem ersten Film chenmann oder gestiefelter Kater - : Turm erklimmt. Wer auf dem Weg
mit mehreren schwer verdaulichen jede Figur beherrscht neben Spriin- i zum Abschnittsende fleiBig Zwi-

= TDK-Erzeugnissen maltratiert, dber- i gen und Schlagen eine Spezialfunkti- ¢ schenaufgaben I6st und magische
| p— g, nimmt far die Fortsetzung “Shrek 2”  on wie die Zeit verlangsamen, Kisten : Bohnen sammelt, schaltet zudem
y Originalgeschwindigkeit Activision das Ruder. Als Entwickler | stemmen, mit faulen Apfeln werfen | eine Hand voll Minispiele und Gim-

m LS el zeigt dabei ausgerechnet das Luxo- : oder auf einem Seil balancieren. In : micks zum Film frei. us

Sperielle Peripherie: Highend-Unterstitzung: flux:’Team ("True Crime: Streets of Ulrich Steppberger "Shrek 2" iibertrifft die Vorgangertitel um Langen - okay, allzu schwer
o - L.A."), dass es auch ohne Wummen : ist das natirlich nicht, aber auch so macht das witzige Abenteuer eine
Lenkrad < Flight Stick 169 ¢ Dolby Digital :

lightgun © Force-Feedb. | © 60Hz © Soundtack und Gewalt auskommt. sehr gute Figur. Technisch gibt’s kaum was zu meckern, neben der

detailverliebten Optik sorgen insbesondere die Originalsprecher des
Films fir die passende Atmosphére - schade, dass keinerlei FMV-Sequen-
zen drin sind. Der Kniff mit der Gruppendynamik und den einzelnen

Freundschaft im Feenland

W Vollbild, In elf Szenarien, die mehr oder weni- Spezialfahigkeiten funktioniert problemlos und sorgt fiir einige nette
e Originalgeschwindigkeit ger lose an die Filmhandlung gebun- : Rétsel, z.un_lal die CPU-Kollegen erlf,reulich ,fe_l'ten‘ Dummbheitsanfalle
m deutsche Sprachausgabe, d ind. besteht thr mit Shrek und : haben. Einziger Haken an der Sache: ”Shrek 2” fallt insgesamt recht kurz

deutsche Bildschirmtexte en sind, beste rmi rex-und : und noch dazu nicht sonderlich schwer aus. Geibtere Daddler sehen

- — - - seinen Freunden allerlei Abenteuer. :
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung: d Idi d . :
Lenkrad ~ GBA-Link 16:9 ~ Surround Da eli He Im Grunde Selr!es He_[-
Keyboard  Card-e-Read.  60Hz ¢/ Prologic 2 zens ein geselliger Bursche ist, reist :
er immer mit Anhang - stets sind vier :

nach einem Tag das Ende, fir junge Spieler ist’s aber ideal.

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich

Plavstatio Xbox bereits erhaltlich
' . NGC bereits erhaltlich

Entwickler:  Luxoflux, USA
p1eispa Hersteller:  Activision
Website: www.activision.de

o0 . | Pro B putzige Grafik, die den Filmstil trifft
Grafik 75 % unterhaltsames Kooperationssystem
sound 73 % pielspa K3 echtes Teamwork dank vier Spielern
professionelle Synchronsprecher

he . I Contra [B fir altere Spieler ziemlich leicht
r ‘ B knapper Umfang
Grafik 15 % | .

'Soun o Ple I4[

Harry Potter und der Gefangene...
(Test auf Seite 86)

Harry Potter und der Gefangene...

) a ehende obe (Test auf Seite 86)

abenteue el tharme :'ng'tyaﬂ?‘s‘g{t:’g‘z)de’ Gefangene... 2] Fionas Solo-Auftritt ist eine witzige Hommage an den ersten Film: Trefft Ihr durch

exaktes Knopfchenhammern die richtigen Noten, gehen die Vogel buchstablich in die Luft.

[96] 08-2004 MAN!AC




Playstation2 PAI."EST

Konfiguration/Spieler max. Entwickler:

Powerdrome

Am Einzelsystem | 2 :rgo?all:t’ Entland
F— ersteller:
Via Linkkabel | 2= gy ojyeq Games
Online | =
WWW. .com
USK-Rating Preis: ca. 40 Euro
Pla atio
- : = Vollbild,
[2Y] Schnell und ruckelfrei, aber ohne originalgeschwindigkeit

weitere Gegner: der Zweispieler-Modus. englische Sprachausgabe,

einstellbare Bildschirmtexte

: gerast. Schafft Ihr es, eine Weile ohne - = : =

: . T - Spetielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
¢ Kollisionen zu rasen, fuIIF sich ein Tur- © Lenkiad © Maus 169 © suround

¢ bo-Vorrat, maximal drei Schiibe halt © Lightgun © Keyboard | #/60Hz © DTS

¢ der Tank. Neben Einzelrennen, Split-

Y] Lasst Euch von den breiten Geraden nicht tauschen: Viele fiese Kurven sorgen

dafiir, dass die niitzlichen Turboschiibe nicht zu leicht verdient werden. Verdffentlichung:

- screen-Fahrt und Zeitjagd schlagt Ihr ps2 Jul
Das ist rekordverdachtig: Das Ur- : Ziellinie kommen, doch im Gegensatz : Euch durch eine Reihe Meisterschafts- a0
” ” . : . ,, . N . , NGC keine Umsetzung geplant
Powerdrome” erschien 1988 : zu "Wipeout” & Co. piesacken sie : laufe: Meist geht’s normal um den T
fiir Amiga und ST, bis zur Fortsetzung : Euch nicht auch noch mit Waffen: Bei : Sieg, gelegentlich warten K.o.-Ren- XG3: Xtreme-G kacing
: . e . : . l
dauerte es schlappe 16 Jahre - dafir :© “Powerdrome” wird ndmlich bis auf i nen oder Duelle zum Freischalten f:::.’tr“ﬂ‘:;s:l%01
sorgen mit Argonaut und Chefent- : gelegentliche Rempler gewaltlos : neuer Fahrer. us (80%, MAN!AC 12/02)
f f f : : F-Iero GX
WI,,Ckler MIChael PO\f\I(%ll die gl.efct]en B Ulrich Steppberger Das Original trieb mich zur WeiBglut, der Nachfolger lasst mich (85%, MAN!AC 12/03)
Krafte wie damals fir Authentizitat. dagegen etwas kalt. Trotzdem gefallt mir “Powerdrome” anno 2004
Wie gehabt braust Ihr mit futuristi- : insgesamt gut: Personlich geht mir die Waffenwut der meisten direkten ||
S Clai , ;o Konkurrenten ziemlich auf den Geist, da hat die Konzentration auf reines Playstatio |
schen ngf] speed-Gleiter (‘Blades Rasen (siehe auch “F-Zero GX”) schon was filr sich. Die meisten Strecken Grafik 73 % !
genannt) dber 19 Strecken auf ver- : machen unter diesem Aspekt richtig Laune, zumal die Grafik zwar nicht sound 64 % plelspa
schiedenen Planeten von Dschungel- : iiberragend, aber ordentlich genug ausfiel, um das Tempo zu vermitteln.

Schade nur, dass Argonaut wohl irgendwann die Lust am Design verloren
hat, denn der Meisterschafts-Modus schleppt sich spater etwas lieblos
dahin und die gewonnenen Fahrer liefern keine Vorteile. Als spaRiger
Tukunftsraser fiir zwischendurch taugt “Powerdrome” aber allemal.

und Wistenlandschaft bis zum hoch-
technologischen R6hrenkomplex. Bis :
zu sieben Rivalen wollen vor Euch zur :

Konfiguration/Spieler max. Entwickler:

Am Einzelsystem | 2 Babylon Software, F

Via Linkkabel | = H,erslgller:

Online | =
v I3 www.babylonsoft.com

“FrF i USK-Rating Preis: ca. 30 Euro

RPM Tuning (TSRS

kleine Balken,
‘E oAb Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
. ausforderungen, in denen Ihr unter lenkrad © Maus 2169 Prologic 2
Man nehme einen franzésischen : Turbo. Neben Einzelrennen und Story-  Zeitlimit ans andere Ende des Ortes | || tghigun © Keyboard | © 60fiz © 015
Entwickler, zeige ihm “Midnight Modus tuckert Ihr auf Wunsch frei : flitzt, vor der Polizei flichtet oder _velﬁffe"ﬂichl!ng: '

Club 2” sowie “Need for Speed Un- : durch das rund 100 Kilometer lange : einen Wagendieb stellt. Das Kapital Ps2  bereits eraltich

" . : . . . . . Xbox keine Umsetzung geplant
derground” und warte ein paar Mo- § StraBennetz und bessert Euren Ruhm § wiederum investiert Ihr ins Tuning Heckeinelmsetunalgepiant
nate - heraus kommt “RPM Tuning”. : auf - je hoher Euer Ansehen, desto : Eures Boliden: AuBerlichkeiten wie Alternati

(&Y Zu 2weit gibt’s leider nur die Innen-
2] Solange Ihr mit normaler Beschleunigung unterwegs seid, sieht die Stadt ansicht und keinen Fremdverkehr.
solide, aber unspektakular aus - bei Turboschub gibt’s schicke Lichteffekte (rechts).

Der Babylon-Trupp hat sich dabei mehr Kohle kassiert Ihr bei Siegen. : Aufkleber und Lackierung sind billig, z‘sgggf&m:g%%gu'ound
iberwiegend von EAs Kassenschlager : Neben Standardfahrten gegen bis zu : leistungsspendende Mechanik geht Need,forSpeed Underground

(820, MANIAC 01/04)

Need for Speed Underground
(830, MAN!AC 01/04)

inspirieren lassen: Mit einem schnitti- : drei Gegner erwarten Euch auch Her- : dagegen kréftig ins Geld. us
gen Flitzer dist Ihr durch ein virtuel-
les Los Angeles und tretet je nach :
Wettbewerbsform gegen maximal :
drei Kontrahenten an. Mal geht’s um
einen Turniersieg, mal misst lhr in- :
nerhalb eines Zeitlimits am Ziel sein. :
Stets ist auch Zivilverkehr unterwegs, :
der Euch das Leben schwer macht, :
auf geraden Strecken ziindet Ihr den :

Ulrich Steppberger Das kam unerwartet: “RPM Tuning” landete wie aus dem Nichts (ge-
wohnlich kein gutes Omen) auf meinem Schreibtisch und wei tatséch-
lich zu Gberzeugen. Klar, das gesamte Konzept ist dreist geklaut, aber : -
durchaus gut umgesetzt. Grafisch fehlt zwar der ganze Glitzer von DA | )
"Underground”, jedoch bleibt die Bildrate stabil - das schafft ja auch arafik 74 % ]

nicht jeder. Dass Ihr frei durch die erstaunlich umfangreiche Stadt gon- Sound 68 % YR
deln konnt, ist ein spaBiger Bonus, fiir den Karriere-Modus allerdings

nebensachlich. Kritikpunkte gibt's natirlich auch: Die Ladezeiten konn- Dezent grob ; ge

ten besser sein, das Tuning gerdt zum mithsamen Durchkémmen nach deraround
neuen Bauteilen und die Gegner fahren Euch mit Vorliebe iber den
Haufen. Dennoch ist’s ein wirklich guter (und giinstiger) RaserspaR.
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PAL-TEST

Playstation2 S =

Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel

Online

Spieler Spieler max.

system 23]

USK-Rating ‘ Preis: ca. 55 Eur0

Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
Highend-Unterstiitzung:

©169 «Suround
© 60Hz © DTS

Spezielle Peripherie:

© lenkrad  © Maus
© Lightgun © Keyboard

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

Lenkrad © Flight stick | = 16:9 # Dolby Digital
Lightgun  Force-Feedb. | <> 60Hz © Soundtrack

Veroffentlichung:

PS2  bereits erhaltlich
Xbox bereits erhaltlich

NGC  keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Supersonic, England
Hersteller:  Empire Interactive Europe
bsil www.empireil tive.com

P

Pro E3 rasante Uberholmandver
K3 sinnvolle Waffen und Hindernisse
K3 intuitive Steuerung

Contra B wenig Spielvarianten
B 1 frihe Disqualifikation

B nervige CPU-Kommentare

Micro Machines
(70%, MAN!AC 06,/03)
Micro Machines
(70%, MANIAC 06,/03)
Micro Machines
(70%, MANIAC 03/03)

Plavstatio )

Grafik 74 % ) |

sound 68 % pielspa
Vi

Grafik 72 % )
sound 68 % pielspa

b8 Knatternder Heli und grollendes
Gewitter wollen Euch irritieren.

Jahrelang programmierte der

englische Entwickler Superso- :
nic fur Codemasters die “Micro Machi-
nes”-Rennen, in denen vier Spieler
mit Spielzeugvehikeln durch Wohn- :
zimmer und Garten brettern. Der :
Clou: Ihr spielt auf Punkte und musst
versuchen, die Kontrahenten aus :
dem gemeinsamen Bildschirm zu :
drangen. Neben allerlei Waffen nut-
zen "Micro Machines”-Piloten vor :
allem die vielen Abkiirzungen, die es :

in zahllosen Rennen auszuloten gilt.

Jetzt bringt Supersonic einen inoffizi- :
ellen Nachfolger, in dem Ihr Buggy :
und Offroad-Wagen Gber ‘grolRe” Pis-
ten steuert: Die Kamera folgt dabei :
den Flitzern und wenn sich die Ab- :
stande vergroRern, schwenkt sie iber
die Piste. Am rempelfreudigen Spiel- :
prinzip hat sich jedoch nichts gean- :

dert - oder doch?

Mehrspieler-Rennen

"Mashed” eignet sich in erster Linie
fur Mehrspieler-Rennen, denn im So- :
lo-Modus konnt Ihr auf jeder Bahn le- :
diglich drei Wettkampfe fahren: Du-
ell, Runden- und Rempelrennen. In :
der Mehrspieler-Variante rammen :
und ballern sich bis zu vier Spieler aus :

der Bahn: Die neun Extrawaffen bie-

ten mit MG, Ol- und Flammenwerfer =

Dezente Abwechslung: Im Mehrs

Xbox

Abkiirzungen, mit denen Ihr das Rempelmatch fiir Euch entscheiden kdnnt.

wenig Neues, lediglich der blenden-
de Blitz ist eine spaBige Verbesse- :
rung - wenn Ihr ihn im korrekten Au- :
genblick ziindet, springen Eure Kum-
pels uber die Klippe. Trotzdem sind : .
die Rasereien simpler und unspekta- | Wer gewmnt?
kuldrer als in “Micro Machines”, weil
die Fahrbahnen meist durch Abgrin- :
de und Leitplanken begrenzt sind - :
© Piloten gibt es in “Mashed” nicht.

Abkirzungen gibt’s nur wenige.
Daftr hat Supersonic zahlreiche, teil-

weise auch bewegte Schikanen ein- :
gebaut: Neben bremsendem Schotter
drohen auch auf die Piste polternde :
Felsen, Kisten und Tonnen. AuBerdem
sorgen die Wetterverhaltnisse fur
schwierige Fahrbedingungen: Auf Eis :
schlittert Ihr um jede Kurve und dich- :
ter Regen verwischt die Sicht. Eine
nette Option ist das neue Air-Strike- :
System: Ausgeschiedene Fahrer kén- :
i nen die aktiven Spieler aus luftiger
i Hohe aufs Korn nehmen. Wenn Profis
i und Anfanger gemischt antreten, :

wird’s keinem langweilig. Fir turbu-
lente Gefechte braucht Ihr mindes-
tens zwei Freunde, KI-Fahrer lassen
sich ebenfalls zuschalten.

Ohne befahrbare Bereiche abseits der
Strecke ist die Rennlogik fairer, denn
unerklarliche Siege ausgebiichster

Nachztgler werden aber manchmal
zu frih disqualifiziert, Sekunden be-
vor sie den Bildschirm verlassen - da
flucht thr schon mal. Unfair ist der
Turbo-Start: Statt im rechten Moment
Gas zu geben, hammert Ihr auf die
Taste oder nutzt einfach ein Dauer-
feuerpad. Damit seid Ihr immer eine
Nase vorn und entscheidet oft sogar
das Match - auf beiden Konsolen.
Xbox- und PS2-Version sind spiele-
risch und technisch identisch, der
Sony-Variante liegt ein Mehrspieler-
Adapter bei. oe

Oliver Ehrle

Nettes Fun-Rennen ohne Tiefgang: Mit simpler Steuerung, nitzlichen
Waffen und abwechslungsreichen Strecken ist “Mashed” eine spaRige
Mehrspieler-Raserei fiir zwischendurch. Weil es kaum Abkirzungen gibt,
braucht Ihr aber nur das halbe Dutzend Kurven auswendig lernen. Habt
Ihr diese auf dem Kasten, ist eine Strecke schnell ausgereizt. Dass Multi-
player-Matches dann zu endlosen BleifuBrunden ausarten, hat auch
Supersonic erkannt: Das Zeitlimit lasst sich nicht ausschalten. Inhaltliche
Abwechslung bringt der Team-Modus, so konnen zwei Duos oder ein
Spieler gegen drei antreten. Solo macht “Mashed” kaum Laune: Die KI-
Fahrer sind nicht gerade schlau und nerven zudem mit albernen, in
vielen Situationen unpassenden Digi-Spriichen.

entscheiden gekonnte Uberhol- und Rempelmanéver (links) das Match. Die Waffen (rechts) sammelt Ihr am Pistenrand.
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$ Xbox Playstation 2

PAL-TEST

Richard Burns Rally

-

E1 Nur selten kannt Ihr solche Aussichten genieBen. Meist kampft Ihr Euch durch

dicht bewaldete Strecken, die oft den Blick versperren.

Wem bisherige Rallye-Raser
zu simpel waren, sollte einen :
© Japan, Finnland, USA, Frankreich, Aus-

© gen antretet. Vier Spieler messen sich
Passt anfangs auf, keine Zeitstrafe fir :

Blick auf “Richard Burns Rally” wer-

fen. Der Titel kommt dem Begiff Off- :
road-Simulation naher als alle ande- :

ren Kontrahenten. Doch vor dem har-

ten Schotter-Einsatz wartet eine Ral- :
lye-Schule, die Euch in 17 Tests Fahr-
techniken abseits des Asphalts :
naherbringt. Neben richtiger Dosie- :
rung von Gas und Bremse wird hier
das richtige Driften unterrichtet. Da- :

bei lernt Ihr vor allem eins: vorsichtig
zu rasen. Denn anders als bei den

meisten digitalen Schlammschlach- :
ten enden kleinste Fahrfehler mit :

bésen Drehern oder fiesen Crashs.

Vor dem ersten Rallye-Einsatz brecht :

Ihr zur Testfahrt auf und schraubt am
umfangreichen Setup: So kann allein

das Differenzial in Uber 40 (!) Para- :

metern justiert werden. SchlieBlich
entscheidet die richtige Reifenwahl
iber Sieg oder Niederlage, denn
trockene Schotterreifen rutschen im

Regen wie Seife - checkt deshalb im-

mer den Wetterbericht. Die Witterung
kann sich jederzeit andern.

. iiber Stock und Stein

Ihr tretet in sechs Landern (England,
tralien) zu jeweils sechs Etappen an.

. einen Fehlstart zu kassieren. Auf den

nen oder anderen Hindernissen. Der
plapperfreudige Co-Pilot komman-
diert Euch dabei konsequent um Kur-
. ven, Hindernisse und Unebenheiten.
© Verschiedene Bodenbelage sowie ein
ungewohntes Fahrverhalten auf As-
phalt erschweren die Rallyes zusatz-
- lich. Solltet Ihr im Abgrund landen
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Wer hitte gedacht, dass der Realismus von “Colin McRae” noch
getoppt werden kann? Aber erst nach Rallye-Schule und langer Einar- :
beitung steuert Ihr die empfindlichen Boliden zielgenau um die Kurven. :

Dabei stellt sich ein wunderbarer Lerneffekt ein: Nicht schnelles Rasen, :
sondern sicheres und fehlerfreies Fahren wird belohnt. Ungewohnt ist :
dabei auch die sehr enge Streckenfiihrung, die keine Fehler verzeiht. Die :
grafisch teils eintonigen Strecken mit vielen Baumen und Biischen sind :
auf beiden Plattformen leider nicht vor Rucklern gefeit. Trotz hiibschem :
Schadensmodell hilt “Richard Burns Rally” nicht mit der Optionsvielfalt :
von “WRC 3” und dem SpielspaR eines “Colin McRae” mit. Wahre Rallye-
Ty Veteranen finden hier jedoch eine echte Herausforderung. :

bis zu zehn Minuten langen Strecken
macht thr zu schnell Bekanntschaft :
mit unzahligen Schlagléchern, Stei- :

oder Euch festgefahren haben, kénnt :
¢ thr um Hilfe rufen, um Euren Off- :
. roader (mit Zeitverlust) wieder auf
© die Strecke zu bringen. Nach einer :
© Etappe repariert Ihr in begrenzter Zeit :
- Schaden nach eigenem Gutdinken '
und verfolgt auf einem Newsticker, :
© wie es den Widersachern ergangen :
ist - die notzliche Information geht
leider in einer urkomischen Uberset- :
. zung unter. Neben Einzeletappen und

#7] Selbst optimales Setup garantiert
keine Sicherheit auf der Piste.

- kompletter Rallye-Saison erwarten
: Euch die RBR-Challenges, bei denen

Ihr gegen Richard Burns’ Geisterwa-

nacheinander auf einer Etappe oder

. einer ganzen Rallye im Zeitfahren.
Per Xbox Live tauscht Ihr lediglich
High Scores. ts

[l

Nur braven Schiilern erschlieRt
sich die Rallye-Fahrkunst.

Spieler Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel
Online
System WZYRES (]

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

lenkad  © Maus
© lightgun  © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©16:9 Q(Prologicz
© 60Hz © DTS

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

lenkrad © Flight stick | © 169« Dolby Digital
Lightgun < Force-Feedb. sorz ¢ Soundtrack

Verdffentlichung:
PS2 Juli
Xbox Juli
NGC nicht geplant
Entwickler:  SCi, England
Hersteller:  SCi/Ubisoft
Website: www.richardburnsrally.com
Pro E3 herausforderndes Fahrverhalten
E3 lehrreiche Rallye-Schule
E3 qutes Schadensmodell samt Defekten
K3 sehr umfangreiches Setup
Contra B teils eintonige, fade Optik
B fir Einsteiger viel zu schwer

Richard Burns stieg 1998 schon mit 21 Jah-
ren in die Rallye-Weltmeisterschaft ein.
Nach zwei Jahren mit Mitsubishi wechselte
er zum Subaru-Team, wo er 2001 den WRC-
Titel ergatterte. Peugeot schnappte sich
schlieRlich 2002 den talentierten Englénder.
Im November 2003 diagnostizierte man bei
ihm tragischerweise einen nicht todlichen
Gehirntumor, der seitdem behandelt wird.

Colin McRae Rally 04
(90%, MANIAC 10,/03)
Colin McRae Rally 04
(90%, MANIAC 10/03)
V-Rally 3

(849%, MAN!AC 07/03)

plavstatio )
Grafik 74 % ) |
sound 71 % pielspa

bo \ =
Grafik 72 % ] U
sound 71 % pielspa
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PAL-TEST

Tom

Playstation2

Clancx's a!nbOW SIX 3

L[4 Clever: Wahrend die KI-Kumpels
angreifen, wartet lhr vor der Tire.

P> Tom Clancy macht vor keiner Kon-
sole halt: So kommen nun auch Cube-
Besitzer in den Genuss der taktischen
Ego-SchieBerei “Rainbow Six 3”.
Inhaltlich gleicht die Wirfel-Variante
ihrem PS2-Kollegen: 15 Solo-Missio-
nen sowie ein Coop-Modus fir zwei
Splitscreen-Soldaten stehen zur Wahl.
Wahrend die intuitive Steuerung po-
sitiv iberrascht, muss die Optik deut-
lich Federn lassen: Grobe Polygon-
Charaktere und standige Ruckeleien
vergdllen den Action-Spal3. Weil zu-
dem samtliche Online-Modi fehlen,
greifen Multiformat-Zocker weiterhin
zur Uberlegenen Xbox-Variante. tk

Genre: Ego-Shooter

ierigkeitsgrad: mittel bis hoch

Konfiguration/Spieler max. AMAUI{CH

Am Einzelsystem | 2 Ubisoft Montreal, kanada

Via Linkkapel = | Ubisoft
Online | -

www.ubisoft.de
USK-Rating & Freis: ca. 60 Euro

: | Vollbild,
' Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

Highend-Unterstiitzung:

Lenkrad ~ GBA-Link 16:9 * Surround
Keyboard  Card-e-Read. ~ 60Hz /F ProLogic 2
Veroffentlichung:

PS2 bereits erhaltlich (83%, MAN!AC 05/04)
Xbox bereits erhaltlich (86%, MANIAC 12/03)
NGC bereits erhatlich
Alternativen:

SWAT: Global Strike Team
(78%, MANIAC 12/03)

SWAT: Global Strike Team
(80%, MAN!AC 12,/03)

Conflict: Desert Storm 2

(830, MANIAC 12/03)
-
De 0 | | 209
arafik 72% [ o .
sound 86 % pielspals
Orde e e g des Iad
alle eider ohne ( e-Mod

Asterix & Obelix XXL

Massenschlacht: Asterix legt sich
mit dem ganzen romischen Heer an.

P> Mit reichlich Verspatung trudelt die
Gamecube-Umsetzung der Comic-
Versoftung "Asterix & Obelix XXL” ein,
geandert hat sich aber nichts. Wie auf
der PS2 flitzt Ihr mit dem gallischen
Duo durch sechs Welten mit rund 40
Levels und verdrescht tonnenweise
Romer, Wikinger und anderes Feind-
volk. Die Standardabldufe werden
gelegentlich durch Rétsel aufge-
peppt, in denen lhr gezielt die Fahig-
keiten der beiden Charaktere einset-
zen misst, doch insgesamt fehlt es
an Abwechslung. Technisch liefert das
"XXL"-Geschehen ordentliche, aber
unspektakulare Kost. Fur Fans lohnt
sich’s, der Rest spielt spannendere
Hapfer. us
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eriake
Konfiguration/Spieler max. LIS
Etranges Libellules, F
Am Einzelsystem | 1

m
Via Linkkabel | - :
Online | -

Atari
www.atari.de

USK-Rating Preis: ca. 50 Euro

PR Volbid

wew Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripheri Highend itzung
Lenkrad  GBA-Link 16:9  Surround
Keyboard ~ Card-e-Read. ~ 60Hz ¢/ ProLogic 2

Veroffentlichung:

PS2 bereits erhaltlich (61%, MAN!AC 01/04)
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC  bereits erhaltlich

Alternativen:
Ratchet & Clank 2

(90%, MANIAC 12/03)
Rayman 3: Hoodlum Havoc
(87%, MANIAC 04/03)
Super Mario Sunshine
(93%, MAN!AC 11/02)

be ' = o

arafik66% [ §
sound 2 % PIE

e
&) | Gamecube

IndyCar Series 2005

b3 Dank der schicken Cockpit-Ansicht seid Ihr mittendrin statt nur dabei: Durch die
nun funktionierenden Riickspiegel erkennt Ihr nahende Gegner sehr gut.

»Codemasters hat ein Herz fir
Freunde amerikanischen Rennsports: enre: Rennspie
Im Gegensatz zu EA, die uns ihr "NAS-
CAR” hartndackig vorenthalten, liefern
die Englander trotz kleiner Zielgruppe
“IndyCar Series 2005” hierzulande
aus, und das sogar noch einge-
deutscht.

Entwickler:
Brain in a Jar, England

Hersteller:
Codemasters

www.codemasters.de

Sieht man vom frisch dazu gekom- Vollbild,
menen Online-Modus ab, finden sich Originalgeschwindigkeit
. : . einstellbare Sprachausgabe,
die Verbesserungen eher im Detail: cinstellbare Bildschirmtext
So klappt’s nun besser mit der Lenk-
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

radkalibrierung, in der Cockpit-Per-

spektive finden sich jetzt funktions- 169 © Surond

lenkiad © Maus

n . : . © Lightgun © Keyboard | © 60Hz © DTS
fahige Ruckspiegel an der Karosserie. valbild
. . ollbild,

Dazu gesellt sich ein aufgemotzter originalgeschwindigkeit
Trainings-Modus (der angesichts des e@nste”bare Sﬁra(f;léusgabel
knackigen Realismusgrades dringlich - e",me Pa'e o d“.'rmtex‘e
20 empfehlen iSt) die aktuellen Sai- Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

P ’ ; lenkiad Flight Stick Y169 /Dolby Digital
sondaten und als neue Rennstadte Lightgun < Force-Feedb. | < 60Hz ©» Soundtrack

das japanische Motegi - natirlich wie
die 14 anderen Kurse auch ein Oval.

Im Spiel selbst blieb alles beim Alten:
Die solide Grafik gewinnt keine
Schénheitspreise, bleibt aber selbst
bei 33 Autos flott und vermittelt ein
gutes Tempogefihl. Wer mit dem In-
dyCar-Sport was anfangen kann und
Einarbeitungsaufwand nicht scheut,

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

Alternativen:

Formel Eins 2003
(80%, MAN!AC 08/03)
F1 Career Challenge
(76%, MAN!AC 07/03)

F12002
(77%, MANIAC 07/02)

wird erneut prima bedient. us v
lavstatio . | .
arafik 70 % 0 .
sound 76 % pielspa
L=—2
DO ° .
arafik 70 % ® U
sound 76 % pielspa
A ) 0 DOING d
2] In der Formel 1 undenkbar: Ova Deta .
rasante Rennen bei Nacht. erunge d0 UL
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Auf dieser Seite war eine Anzeige platziert.
Um die Dateigrof3e klein zu halten fehlt diese im PDF.



HANDHELD

D MANIAC 07/04: Via-Tech “Eve”
PC-Spiele machen mobil

> MANIAC 06/04: N-Gage QD
Nokias neues Spiele-Handy

P> MANIAC 05/04: Pocket-PCs mit VGA
Taschencomputer mit hoherer Auflosung

> MAN!AC 04/04: GBA Movie Player
Filme gucken und MP3s horen via GBA

4

. |

Erste S
Win-H

In MAN!AC 03/04 berichteten
wir von der Premiere des WinCE-
Handhelds Gametrac, das neben

Duellen per GPRS und Bluetooth :

p
an

i auch GPS-Navigation, Film- und Fo-
¢ tofunktionen beherrscht. Mitte April .
veroffentlichte der Hersteller Tiger
Telematics neue Details, noch in die- :

Winziger Alleinunterhalter

Wer Videorekorder und Stereoanlage am liebsten in die Hosen-
I tasche stecken mochte, sollte Musteks Multimedia-Handheld ‘PVR-
A1" ndher betrachten: Das Gerat spielt ASF-Filme, JPEG-Bilder, MP3-
und WAV-Musik, dabei ist es gerade mal 96x77x20 Millimeter
klein. Filme und Bilder betrachtet Ihr auf dem LCD-Schirm (sechs
Zentimeter Diagonale). Es kommt noch besser: Per AV-Schnittstelle
durft Ihr sogar Videos aufnehmen! 32 MB Speicher sind eingebaut,
auBerdem nutzt Ihr SD- und MMC-Karten. Im Preis von 150 Euro sind

Akku, Netzteil und Software inbegriffen.

% Tamagotchi sucht Freunde

Seit Juni verkauft Bandai Deutschland die neueste Generation
virtueller Haustiere: Das “Tamagotchi Connection” funktioniert
wie seine Vorganger, ist aber in jeder Hinsicht komplexer. So
besitzt das Ei ein groBeres Display und Euer Tier mehr Per-
sonlichkeit. Ihr dirft es jetzt benennen und mit variabler
Nahrung seine Entwicklung beeinflussen, fiirsorgliche Herr-
chen werden mit einer virtuellen Geburtstagsparty iber-
rascht! Per Infrarot-Schnittstelle kann Euer Schitzling
Geschenke und Gemeinheiten tauschen, sich spater sogar
verlieben, heiraten und vermehren. Der Balg kostet 20 Euro.

dheld

. sem Sommer kommt das Handheld :
© nach Europa. Das Gametrac erscheint :
¢ unter dem Namen ‘Gizmondo’ und :
- soll mit elegantem, matt-schwarzen :
Geh3duse beeindrucken. '
¢ Die drei ersten Spiele protzen mit 3D- :
. Grafik und Innovation: In “SpeedGun
- Stadium” ballert Ihr Euch durch eine :
¢ futuristische TV-Show, dabei miisst Ihr
: das Publikum mit heftigen Abschiis- -
sen bei Laune halten - einen Duell-
i Modus wird es aber nicht geben. Zwei

Der 3D-Shooter “SpeedGun Stadium” (links) verbindet Turnierballerei mit Publi-

lele furs

e

Spieler brettern in “StuntCar Ex-
treme” um die Wette, das 3D-Ren-
nen unterhalt aber auch mit Pisten-
karriere und Stuntkursen. Ein voéllig
neues Spielerlebnis soll “Colors” bie-
ten: Die Mischung aus Gangster-
: Action und MMO-Rollenspiel erinnert

an "GTA 3", verbindet allerdings
Videospiel- und Realwelt. Per GPS-
Feature steckt Ihr Euer Gang-Territori-
um ab, das es zu verteidigen oder
gar zu erweitern gilt. Wenn andere

Spieler Eure Hood betreten, fliegen

virtuelle Kugeln! oe

kumsmeter, bei “StuntCar Extreme” rast Ihr dagegen iiber Pisten und Schanzen.

VJT- DIE P d R ectro A ([ DOC

Hurra, die Lebenssim-Bastelstun-
de fiir N-Gage ist da! Fir die Ein-
gliederung in die Gesellschaft
bendtigt Euer fideler Sim perma-
nente Firsorge: Egal ob zensier-

Golf-Profi Woods schlagt neuer-
dings seine Eagles auf dem N-
Gage-Griin. Dabei stehen allerlei
Spielmodi zur Verfiigung: Feilt im
Training an Eurer Einloch-Technik,

Spider-Man aktiviere deinen
Spinnensinn, denn Doktor Octo-
pus macht New York unsicher!
Sofort schliipft Netzmeister Peter
Parker in sein Kostdm und rettet

tes Einseifen oder Essensbeschaf-
fung - fir alles seid Ihr zustén-
dig. Wollt Ihr Eurem Sim zudem
etwas Gutes tun, erobert lhr die
Herzen der Madels oder kauft
Haustiere und Luxusartikel - mit Rasen mahen oder als Rock-
star verdient Ihr die nétige Knete. Witzige Aufgaben und die
optische Detailverliebtheit fesseln langfristig ans Handy.

messt Euch mit einem Bluetooth-
Gegner und puttet online gegen
bis zu vier Rasenspieler. Konner
erobern den Golf-Olymp in der
Karriere-Variante und verbessern
dabei Kontrollfahigkeiten mit griinen Scheinen. Die eingéngi-
ge Steuerung glénzt mit zahlreichen Schlagarten und die
Grafik iberzeugt mit fliBigem Spielgeschehen - Hole in One!

in 15 ansprechenden 2D-Levels
Geiseln oder flieht vor chemi-
schen Substanzen. Die hakelige
Steuerung kostet Euch jedoch

ofters ein Spinnenleben. Oben-
drein nerven die fiinf 3D-Areale mit langatmigem Spiel-
ablauf. Fans werfen dank rabiaten 2D-Endgegnerkampfen
und solider Bitmap-Grafik trotzdem einen Blick drauf.

[104]
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*~ Game Boy Advance

Fire Emblem

(LY Maximaler SpielspaB trotz minimalistischer Grafik.. Die heie Schlacht im
kiihlen Kellergewdlbe zaubert Euch SchweiBperlen auf die Strategen-Stirn.

und sagt alle Termine fur die
nachsten Wochen ab! “Fire Emblem”,
der neueste Streich der
Wars” Entwickler Intelligent Systems,

} Stockt die Junkfood-Vorréte auf :

hat mit einem quten halben Jahr Ver- :
spatung die Landungsoperation in
Europa abgeschlossen. In dem mit :
Spannung erwarteten Rundentaktik- :
Epos wagen sich die japanischen
Minikrieg-Spezialisten erstmals in ein :

heroisches Fantasy-Universum.

Der Weg des Kriegers

“Advance :

- um sich schart und in den Runden- :
: krieg fuhrt. Auf einer streng isometri-
. schen Ubersichtskarte bewegt Ihr ab-
wechselnd mit dem Gegner Eure Rit-
© ter, Magier und Wyvern-Reiter durch :
klassische Fantasy-Landschaften. Mit :
gerissenen taktischen Mandvern de- :

zimiert lhr die feindlichen Einheiten.

Schere, Papier’-System zueinander.

Jeder Eurer Mitstreiter hat sein eige-
nes, Uppig animiertes Charakterpor- :

trat und eine individuelle Geschichte,

Max Wildgruber

L | umr-ﬂuhltuhui !

(42} Burn Baby: Passt Ihr immer gut auf die schwachbriistige Feuermagierin auf,

(1LY Rotkappchen muss sterben: Euer
Ritter macht sich zum Angriff bereit.

lasst sie zur Belohnung ein vernichtendes Feuerwerk auf Eure Gegner los.

die mit dem Verlauf der ausladenden
Hauptstory verwoben wurde. Zwi-

- schen acht bis zwdlf Kombatanten :
durft in eine reguldre Mission entsen- :
den. Zusatzlich gibt es fiir jede der :
drei Hauptkampagnen einen so ge-
© nannten Lord, der mit Spezialfahig- :
. keiten das Schlachtfeld dominiert und
Hierbei miisst Ihr auf den Verteidi- :
gungswert Eures momentanen Unter-
grundes achten, Walder bieten z.B. :
i mehr Schutz als freie Flachen. Die :
Nahkampfwaffen und die Magie-
. attacken stehen in einem ‘Stein,
Das Spiel versetzt Euch in die Rolle :
eines Strategen, der auf seiner Reise
durch ein geknechtetes Feudalreich
bis zu vierzig individuelle Charaktere :

kampfexpertin, gegen dreckige Ban-
diten zu Felde. Nach einem knappen

erzahlt. Um Held Hector schlieRlich

¢ Anime-Zwischensequenzen.

. Blut, SchweiB und Tranen

Die Individualisierung Eurer Einheiten

: getotete Figuren unwiederbringlich

h 0b wahrend einer Mission, im Verlauf der Handlung oder beim Tauschen von Gegenstanden Alle Aktionen werden mit
hiibsch gezeichneten, animierten Charakterportrats dargestellt, die Euch Eure Helden ans Herz wachsen lassen.

MAN!AC 08-2004

verloren sind, stellen den groRten
Unterschied zur “Advance Wars”-Se-
: rie dar. Das Modul speichert automa-

tisch jeden Eurer Ziige und zwingt
Euch so zu einer extrem durchdach-
ten Vorgehensweise. Habt Ihr einen
Kampfer verloren, musst Ihr Euch ent-

. scheiden, ob Ihr ihn schweren Her-
als Hauptfigur fungiert. Stirbt der
Lord, heiBt es ‘Game Over’. Anfangs :
zieht Ihr mit Lyn, einer Schwert- :
- durft Ihr in den Missionen noch eine
. Vielzahl weiterer Aktionen durch-
. Dutzend Missionen wird die Story aus
: dem Blickwinkel des Magiers Eliwood

zens ziehen lasst oder das Gefecht
von vorne beginnt. Neben dem
schweiBtreibenden Kampfgeschehen

fuhren. Burgen kdnnen besetzt, neue

Einheiten rekrutiert und Schatztruhen
. geoffnet werden. Manchmal findet
dreht sich die finale Kampagne. Die :
¢ Spielerfigur (der ‘Stratege’) kann in
. . — i die Kampfe nicht aktiv eingreifen,
Feuriges Epost Auf den ersten Blick verschreckten mich die arg zweck- ¢ 4oy gient als Identifikationsfigur
maBigen Uberblickskarten von “Fire Emblem” mit popeligen Mini- : R . :
sprites und tristen Landschaftssymbolen. Schon bald aber hat das ver-  in zahlreichen, atmospharischen
meintlich héssliche Entlein mit liebevollen Charakterportrats, detailrei-
chen Kampfanimationen und origineller Heldenepik meinen Kampfes- :
zorn entflammt. Fasziniert verfolge ich die Entwicklung meiner Helden,
erkunde die letzten Winkel der Schauplatze und versuche mit heroischen :
Glanzleistungen Bonusmissionen freizuschalten. Das stimmungsvolle De- :
sign der Heldenantlitze und der Ohrwurm-Soundtrack sorgen dabei fir
beste Laune. Der iberaus komplexe Inhalt, der Rundentaktik-Novizen :
moglicherweise iberfordern wird, begeistert Genrekenner restlos!

Ihr so spezielle Items, die einem

© Eurer Charaktere zu einer Klassenbe-
. forderung verhelfen. Die Frage, wann

Ihr welchen Charakter beférdert, die

¢ richtige Auswahl der Waffen sowie
: die Suche nach Spezialcharakteren
© und Bonusmissionen verleihen “Fire
. Emblem” ein ungemein hohes MaR
: an Komplexitat. mw

: und die Tatsache, dass im Kampf :

Entwickler: Intelligent Systems, Japan
Hersteller: Nintendo

www.nintendo.de
Preis: ca. 40 Euro notige Module 1

arafik 79 %

sound 83 % pielspa




HANDHELD

Sonic Advance 3

*~ Game Boy Advance

Der Turbo-Igel I&sst nicht locker: :
Zum dritten Mal sprintet Ihr mit :

Highspeed durch aberwitzige Levels
und rettet die GBA-Welt vorm durch- :
geknallten Dr. Robotnik. Doch neuer- :
dings meistert Ihr nicht alleine Loo-
pings und Rohrsysteme, sondern :
stellt Euch ein Zweierteam aus funf :

bekannten Helden zusammen.

So steuert lhr den jeweils zuerst :
gewshlten Charakter, wahrend Euer :
Partner folgt. Genannter Bitmap-
Kollege wird wahlweise per CPU oder :

Entwickler: Sonic Team, Japan
Hersteller: Sega

WWW.sega-europe.com Spieler max. 4
Preis: ca. 45 Euro | notige Module | 4 |
Ny
BA | \
arafik 78 %
sound 70 % PIEISPd

baumelt (links), iberlegt Knuckles, welche Zone er als nachstes erobert (rechts).

durch einen menschlichen Kumpel :
gelenkt und kann ebenso Ringe sam- :
meln oder Gegner zerstoren. Aller-
. dings unterscheiden sich die einzel-
: nen Charaktere deutlich: Wahrend
- etwa Sonic seine schnellen Beine ein- :
¢ setzt, gleitet Cream via Sonnenschirm . - - . — -
" ber Abgrinde. Richtig interessant Ein klassischer Sonic-Auftritt mit Taktikeinschlag - wer hétte das ge-
wird die Hipferei aber erst, wenn Ihr
‘Tag Action’-Bewegung akti- :
viert: Auf diese Weise schnappt Ihr :
etwa Tails, damit dieser Euch mit sei-
nem pelzigen ‘Schwanzrotor’ auf :

eine

Plattformen katapuliert.

Die sieben Level-Zonen reichen von :

. finale Duell zu erreichen, musst Ihr

Hiebe mit Liebe: Prompt folgt die
Zielbeforderung via Plattform.

der Schneewelt bis hin zu Sonnenun-
tergang-Abschnitten. Erstmals diirft :
Ihr die Stufen in einer Oberwelt an-
wahlen - Einsteiger freut’s! Um das :

qbes -.. 5 L4 = - - -
(LY Cream vergniigt sich an witzigen

) :  Spielelementen wie diesem Riesenrad.
aber alle versteckten Chaos finden. rf : P

dacht? Dank dem modischen Zweierteam-Feature erhélt der rasanteste
Hiipfer der Videospielgeschichte eine Prise Strategie: So durchquert Ihr
mit Sonic und Knuckles einen Level im Schnelldurchlauf, wahrend Tails
und Cream nach zahlreichen Geheimnissen forschen - schon auch, dass
ein Kumpel per Link-Kabel die zweite Spielfigur steuern kann. Doch zu
einem Hit reicht’s trotzdem nicht: Den iiberlangen Levels mangelt’s ném-
lich an Abwechslung und uralte Designschwéchen wollen die Entwickler
wohl partout nicht ausmerzen. So rennt Ihr auch heute noch schuldlos in
urplétzlich erscheinende Speerspitzen oder hiipft nach einem Trampolin-

sprung direkt in unfair platzierte Gegner - schade drum.

(1LY Da glotzt du: Mit gezielten TNT-Fass-
Attacken verjagt Ihr fiese Kremlings.

D> Hilfe! Oberfiesling Kapitan K. Rool
und seine finsteren Kremlings haben
Donkey Kong entfiihrt. Umgehend
hipft das vielseitige Duo Dixie und
Diddy Kong durch sieben Welten wie
Kremlands Vergniigungspark oder ein
matschiges Sumpfgebiet. Auf Eurer
Mission trefft Ihr zahlreiche Helfer:
Wadhrend tierische Assistenten wie
der Anglerfisch ihre Dienste kostenlos
zur Verfiigung stellen, misst 1hr fir
Spielhinweise von der Familie ble-
chen. Ebenso entscheidend: Diverse
Fasser, die als Eingang zu einer
Bonusrunde dienen oder Euch via
Knopfdruck an unerreichbare Stellen
katapultieren. Das bunte Affentreiben
runden drei Multiplayer-Boni ab:
Hapft in ‘Diddys Sprint” schneller als
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Mitspielern saust Ihr um die Wette.

Euer Gegner zum Ziel oder rast mit ei-
nem Helikopter durch gildene Ringe.
Die feinfihlige und genaue Steue-
rung erlaubt im Gegensatz zum Vor-
ganger exakt getimte Springe und
die frischen Minispiele begeistern
auch Besitzer des SNES-Originals. rf

Entwickler: Rare, UK
Hersteller: Nintendo

Www.rareware.com
Preis: ca. 40 Euro

Spieler max. 4

| notige Module 4 |

i 0 |
arafik83 % I o i
sound 78 % PIEISpa

F-Zero

GP Legend

(LY Ziemlich Retro: Randumgebng
ist auch diesmal Fehlanzeige.

P Rund drei Jahre nach dem ersten
GBA-Teil geht nun das zweite "F-Zero”
mit dem Unteritel "GP Legend” an
den Start. Gravierende Anderungen
oder gar Achterbahn-artige Kurse wie
beim groBen Gamecube-Bruder
findet 1hr auf dem Handheld-Modul
aber nicht: Wie zu seligen SNES-Zei-
ten geht es ber flachen Rundkursen
zur Sache. Neben den gewohnten
Wettrennen auf rund 20 Pisten gegen
30 Gegner (von denen aber maximal
drei gleichzeitig auf dem Bildschirm
auftauchen) sorgen ein paar frische
Spielmodi fir zusatzliche Aufgaben:
Beim ‘Zero Test’ flitzt lhr dhnlich der
“Gran Turismo”-Fahrschule nur Gber
Teilstrecken und kdmpft um nach
Zeitlimits gestaffelte Medaillen. Im

GBA

Die Story wird in gezeichneten
Bildern und Minianimationen erzahlt.

Story-Modus wiederum verfolgt Ihr
eine nett prasentierte Anime-Hand-
lung zwischen einzelnen Rennen und
Duellen. Technisch hat sich praktisch
nichts getan, Fans des Vorgangers
freuen sich aber tber gut gemachten
Nachschub. us

Entwickler: Nintendo, Japan
Hersteller: Nintendo

www.nintendo.de Sieler max. 4
Preis: ca. 45 Euro | ndtige Module| 1 |
4 } /g

Grafik 71% I o

sound 70 % pieispa
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4 *’ Game Boy Advance “AND“ EI'D

arry Potter und der Gefangene von Askahan

Harry wechselt das Genre: In sei- :
nem letzten Hosentaschen-Trip :

zauberte der Lizenz-Magier noch in :
einem passablen Action-Adventure
mit hibscher I1so-Optik. Firs aktuelle :
Abenteuer schart er hingegen nicht :
nur seine Freunde Hermine und Ron

um sich, sondern durchstobert Hog-

warts in einem waschechten Rollen- :
- damit spricht EA ein deutlich
i Zielgenauigkeit aus. Doch damit’s :
iiberhaupt zum Gefecht kommt, for-
dert Ihr Eure Gegner heraus - Zufalls-
begegnungen ade! Eure Feinde ver- :
stecken sich namlich so lange hinter
einer blauen Dunstwolke, bis Ihr die :

spiel
erwachseneres Zielpublikum an.

Nach einer hektischen Zugfahrt lernt :
Ihr zu Beginn die Feinheiten Eurer :

Helden in rundenbasierten Magie-
Duellen kennen: Findet beispielswei-

se fur Harry jeweils drei Combo-Kar- :
ten, damit er diverse Einmal-Zauber-
spriche anwendet. Ron wirft unter- :
dessen als einziger mit Gegner l&h- :
menden Stinkbomben um sich. Her-
mine nutzt schlieBlich ihren Intellekt :
und erteilt der flotten Dreierbande :
standig Moralpredigten. Diese wirken :
sich wiederum positiv auf Eure Erfah-
oder :

rungspunkte,  Abwehrkraft

=
(1XY Endgegnerkdmpfe bestreitet Ihr auch nur mit zwei Helden (links). Im Folio

Bruti lest Ihr dank dem Zauber ‘Informus’ alles wissenswerte iiber Eure Gegner.

Schwachstellen der Schreckensge-
stalten per ‘Informus’-Zauber findet.
Nebst zahlreichen Aufgaben erspielt
Ihr diverse Minispiele wie einen Flug

_ Raphael Fiore

Harry-Hokuspokus im Rollenspiel-Fokus! Der Jungmagier nimmt sich
die letztjdhrige MAN!AC-Schelte zu herzen. Nun schwingt der beriihmte
: Abrakadabra-Lehrling seinen Zauberstab in einem ausgewachsenen RPG.

\ Wobei sich die Hosentaschen-Geschichte weit mehr an die Buchvorlage
hélt als die Konsolen-Varianten (siehe Test auf Seite 86). Ebenso erfreu-
i1 lich: Die taktischen Kampfe fordern Gespilr fiirs jeweils beste Team: Denn
I+ weil Ihr teils nur einzeln oder zu zweit unterwegs seid, solltet Ihr die Er-
| fahrungspunkte und Magie-Fahigkeiten der Charaktere geschickt einset-
zen. Kritikpunkte gibt's aber auch: Einsteiger finden sich anfangs schwer
zurecht und die Aufgaben unterscheiden sich zuweilen nur minimal.
Trotzdem: Fiir Harry-Fans mit Rollenspiel-Faible absolut empfehlenswert.

(1LY In Minispielen testet Ihr unter
anderem Eure Reaktionsfahigkeit.

melkarten oder kauft iber die Game-
: cube-Verbindung ein Eulenset: Mit
: der Make-Up-Kiste pflegt Ihr Hedweg
 auf dem GBA. rf

auf dem Vogel Seidenschnabel. Via :
Linkkabel tauscht Ihr auBerdem Sam- :

Entwickler: Electronic Arts, Kanada

Hersteller:  Electronic Arts
www.harrypotter.ea.com Spieler max. 2
Preis: ca. 45 Euro | nétige Module| 2 |
BA \ ) )

Grafik 75 %

sound 76 % At

Crash Bandicoot: Fusion /S

pyro:

L
(LY Die Beutelratte steuert sich eine Spur direkter und angenehmer, auch die
Minispiele fallen dezent origineller aus.

Erstaunlich lange hat’s gedauert,
bis bei Vivendi-Universal jemand
auf die Idee kam, die beiden hausei- :
genen Hupfspiel-Lizenzen zu koppeln
- und weil das monumentale Ereignis

:auf dem GBA stattfindet,
gleich noch eine kraftige Prise “Poké-
. weiteren Weg freizuschalten. Jeweils
. rund zwei Dutzend dieser kleinen

: same Sache.

Entwickler: Vicarious Visions, USA
Hersteller:  Vivendi
www.vup-interactive.de Spieler max. 4
Preis: ca. 45 Euro | ntige Module | 1 |
Bd | DC 0
&
BA .
- |
Grafik 75 %
sound 63 % NI
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mon” reingemischt. Doch beginnen

© wir von vorn: Durch einen Zufall tref-
fen sich die beiden Erzschurken Ripto :
: und Neo Cortex und machen gemein- :
Logisch also, dass :
sowohl Crash als auch Spyro wie
: gewohnt in die Heldenrolle schlip- :
: fen, nach anfanglichen Missverstand-
 nissen im Duo zur Weltenrettung los-
¢ hapfen und sich schon mal in den
: Szenarien des Partners herumtreiben.
Die beiden "Fusion”-Module halten
¢ sich zwar weitgehend an den Grafik- :
¢ stil ihrer Namenspatrone, spielen sich
- ansonsten aber praktisch gleich: Ihr
© wuselt mit dem Star Eurer Wahl durch

wurde

(LY Der Spielablauf bei Spyros Abenteuer ist zwar praktisch ldentlsch dafiir sorgen
kleine Nickligkeiten und Léngen bei den Unteraufgaben fiir leichte Abziige.

schlichte Jump’n’Run-Abschnitte und
sucht die Tore zu Minispielen, um den

Aufgaben lassen sich entdecken und

versteckte Karten, die man via GBA-

¢ Link zwischen den Titeln tauschen
¢ kann, auch eine Hand voll der Mini-
i spiele wurde fur bis zu vier Teilneh-

mer konzipiert.

Das ganze spielt sich solide und ab-

wechslungsreich, wobei der Hupfteil

. eher schlicht daherkommt. Da sich

i die Beutelratte zudem eine Spur bes-
ser steuert und die kurweiligeren
i Aufgaben bietet, geht Crash-"Fusion”
' mit knappen Vorsprung als Sieger
 durchs Ziel. us

reichen vom simplen Knopfchenhdm- :
mern bis hin zu launigen Hommagen :
an diverse Automaten- und V(S-
Klassiker wie “Tapper” oder “"Com- :
. bat”. Sammlernaturen finden viele :

Entwickler: Vicarious Visions, USA
Hersteller:  Vivendi

www.vup-interactive.de Spieler max. 4
Preis: ca. 45 Euro | ndtige Module| 1 |
) U U
BA )
: |
Grafik 74 % '
sound 63 % NI
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Bange DVD-Zukunft

e
P ich lese Eure Zeitschrift seit ich
mich fur Videospiele interessiere, :
doch ich muss sagen, dass ich der Zu- :
kunft weniger optimistisch ins Auge
blicke. Grund dafur ist die Ankindi- :
gung einer (kiinftig) beigelegten :
DVD. Ich kann da nur sagen: Lasst das
bloR! Die meisten Videospielzeit- :
schriften, die eine DVD respektive (D :
enthalten, legen die meiste Arbeit in
dieses Medium und vermeiden es :
dann, einigermaRen verniinftige Arti- :
kel zu verfassen. Hinzu kommt, dass
eine DVD das Heft unhandlicher und :
beim herausnehmen kaputt macht. :
Zudem ist auf einer DVD (fast) aus- :
schlieBlich unbrauchbarer Schund. :
Was bringt mir ein halbgarer Level, :
der mich eher nervt, als dazu ermu-
tigt, das spatere Produkt zu kaufen. :
Solche Demos zerstoren Illusionen, :
womit sich Entwickler ins eigene Knie
schieRen. Ich flehe Euch an, lasst das :

mit der DVD!

Maxi Duchow, via E-Mail

}Ich kann mich noch erinnern, als :
ich mein SNES bekommen habe und
dazu ein Videospielheft namens :
MAN!AC. Von dieser Stunde an bin ich :
ein treuer Leser Eurer Videospiel-
. gleichberechtigten Part des gesam-
mir die nachste Ausgabe dick und fett :

Pflichtlektiire! Monatlich streich” ich

in meinem Kalender an. Aber irgend- :
wie wendet sich das Blatt seit ein :
paar Ausgaben. Warum? Retro, Japan-
News und Special-Berichte hin oder
her, ich habe mir die MAN!AC immer :
gekauft, weil ich da Tests, Themen :
und aktuelle Infos rund ums Video- :
spielen lesen kann. Ich beziehe mich :
auf ‘lesen’! Und das soll, so denke ich
zumindest, auch so bleiben! Ich sehe :
es an Eurer Konkurrenz. Ich kauf mir :
das Heft, durchblittere es schnell, :
schau mir die DVD an, das war’s! Die :
teils dilettantischen Kommentare der :
Redakteure, den teureren Heftpreis :
und die Tatsache, dass man das Heft :
nicht mehr zusammen rollen kann, :
schrecken mich in Bezug ‘muss
MAN!AC heute noch unbedingt kau-
fen’ ziemlich ab!
Wieso bringt Ihr nicht eine separate :
DVD raus, ohne Heft! Die kann man
dann in diversen Elektrofachhéusern :
monatlich kaufen und alle ‘Leser’
kénnen sich die DVD samt Tests, Be- :
richte, Tipps & Tricks, Retrothemen :
usw. zulegen. Wenn Ihr schon einen :
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¢ Silberling monatlich dem Heft bei- :
legt, dann packt bitte etwas Beson-
deres drauf, so dass es sich noch :
lohnt, das Heft ebenfalls zu lesen. :
Eigentlich ware es besser, wenn Ihr
nur zu besonderen Anldssen eine DVD :
beilegt, wie z.B. E3, Tokio Game :
Show, 20-jahriges Jubildum, beson-
dere Spiele usw. Jedenfalls stehe ich :
Eurer zukiinftigen DVD sehr kritisch :

und vor allem skeptisch gegenuber.
Peter Richter via E-Mail

\ Keine Bange: Auch mit einer :

regelmaBigen DVD andert sich

kommt. Bei der MAN!AC wird das
nicht passieren, schlieBlich begrei-

fen wir das digitale Medium als

ten Heftkonzepts. Seid versichert:

Wir bemiihen uns, die DVD genauso :
interessant zu machen wie die ge- :
druckten Seiten. AuBerdem ist die :

silberne Scheibe inhaltlich noch lan-
ge nicht ausgereizt!

- Extended-Analyse

Ausgabe 06/04: Jetzt nur 2,99 Euro +

BONUS. Themen: NextGen - Retro -
i Exklusiv. Das klingt doch schon mal

interessant.

Nun die eigentliche Kritik: Hervorra-
gend. Genau so etwas meinte ich in
meinen vorigen Leserbriefen. Hinter-
grund-Infos, schwelgen in Retro-Erin-
nerungen, Berichte Gber Program-

¢ mierer und deren Arbeit! Das Inter-

view mit Yuji Naka war interessant,
aber vor allem unterhaltsam. (...)
Auf der nachsten Seite dann, beson-

i ders beim Anblick der platzfressen-
. den Surround-Erkldrung, vermutete :
. Generelles zum Heft: Wenn Werbung
: die Kosten des Heftes senkt, nur her :

ich den Seitenfiller in Form ‘Audiovi-
suelles neu aufgetischt’. War aber,

: Dann,

trotzdem die Themen in friheren :
Ausgaben schon behandelt wurden, :
dank der tollen Schreibe ein schon zu
lesender und strukturierter Uberblick :
¢ der DVD ist eben: Ein Bild sagt mehr
Uber den Artikel Psy-Fi-Games habe
ich mich besonders gefreut. Chrono- :
logische Auflistung der ins Themen- :
gebiet passenden Spiele und die
Erwahnung ihrer Vater. Sehr gut, das :
i beweist Kompetenz und Fachwissen.
. Der ‘Next Level’-Part hat im Gegen-
© satz zu vorigen Ausgaben wieder !
mehr an Qualitat, Aktualitat und In- :
i halt gewonnen. (...) Daumen hoch fur

B die Qualitit des Heftinhaltes :
nicht. Mag sein, dass bei Konkur-
renzmagazinen das eigentliche Heft :
zum vernachlassigten Trager fir das :
Hauptverkaufsargument DVD ver- '

iber dieses Thema.

den Tech-Ticker. Der beinhaltete so-

Web-Tipps selten oder gar nicht auf- :
suche (kann gar nicht erklaren wes- :
¢ halb) will ich die Seiten nicht missen.
Endlich. :
. Danke! Davon kann man nie genug
haben. Jedoch ahnlich der Sache mit

Retro. Wunderbar.

der Historie ber Controller letztens,
werden auch hier wieder viele (wie

¢ auch Ihr mit Sternchen im Artikel) kri-
¢ tisch auf die Werke Winnie Forsters :
: verweisen. Wer sein Buch hat, fangt :
© mit dem VCS-Artikel nur bedingt was
. an. Sehr gefallen haben mir jedoch
O e
: pwas prangt auf dem Cover der :

die Premieren-Parade und der Artikel
Gber "Pitfall!”.

informative Exklusivartikel.

{ MAN!AC-Kaufer
i ("Transformers”-Anzeige in Ausga-
: be 07/04) gemacht haben und uns

damit! Schon, dass Ihr wieder eine
DVD plant. Besonders freue ich mich
iber die Ankindigung, wieder was
total Eigenwilliges zu bringen. Vorteil

als 1.000 Worte. Ein Film sagt mehr
als 1.000 Bilder. (...)

Bastian Schafer, via E-Mail

}Respekt! Ihr habt es geschafft,

¢ Euch wieder an die Spitze der deut-

schen Videospiele-Magazine zu set-
zen. Als mittlerweile 30-jdhriger
‘Zock-0pi” war ich sehr Gberrascht
und erfreut, dass Ihr es immer noch

i fertig bringt, Euch weiter zu ent-
gar mehr interessante Fakten als der :
eigentliche Artikel. Obwohl ich die :

wickeln! (...) Finde Eure History-
Berichte echt genial! Es macht Rie-

Cybermedia Verlags GmbH « MAILIAC
WallbergstraBe 10 « 86415 Mering
oder digital: leserpost@maniac.de

senspaB, mit Euch in Nostalgie zu

¢ versinken und an die ‘guten alten Zei-
. ten’ errinert zu werden. Dafir ein fet-
i tes Lob!

Habe auf Euer Anraten hin die beiden
"Transformers”-Artikel  verglichen
und konnte festellen, dass Ihr echt

¢ was auf dem Kasten habt. Ich konnte
. bei dem Konkurrenz-Artikel
rausfiltern, was nun gut oder schlecht
i Damit aber nicht genug Retro. Mit :
“The Making of Turrican” packt Ihr :
i nochmal eins drauf. Bis auf die Tatsa-
. che, dass der Artikel meiner Meinung
: nach iiber mehrere Seiten hatte ge-
hen kénnen, habe ich nichts hinzuzu-
i figen. Abgeschlossen wird MAN!AC :
¢ Extended von einer Anzeige mit Info- :
 text. Auch unbedingt beibehalten!
¢ Alles in allem stehe ich der Extended :
. sehr positiv gegeniiber. Das was Ihr
unter dem Namen zusammengefasst
i habt, ist eigentlich das, was MAN!AC :
fur mich bedeutet: unkonventionelle,

nicht

an dem Spiel sein soll, geschweige
denn um was es berhaupt geht.
Uber eine DVD wirde ich mich tie-

. risch freuen, da die Bildschirmfotos
- einfach nicht mehr so aussagekraftig
i sind wie noch z.B. zu 16-Bit-Zeiten.

Tim Schaumburg, via E-Mail

\ Freut uns, dass MAN!AC Exten-
ded so vortrefflich bei Euch an-

B kommt - das spornt zu weite-
ren Hochstleitungen an! Und es
freut uns ebenso, dass viele
die Leseprobe

fur eindeutig besser befinden.

08-2004 MAN!AC



Jeden Monat fragen wir Euch im Editorial nach Eurer Meinung zu einem
aktuellen Thema. Hier erfahrt Ihr, wie die Umfrage ausgegangen ist.
In Ausgabe 06/04 ging es um MAN!AC Extended.
Wir fragten, ob wir Euren Geschmack mit dem
monatlichen Sonderteil getroffen haben oder iber
das Ziel hinausgeschossen sind. Hier das Ergebnis:

o MAN!AC Extended finde ich genial.
o Mir geféllt MAN!AC Extended, iber die
Themenauswahl Isst sich aber streiten.

o MAN!AC Extended interessiert mich nicht,
ich will lieber mehr Tests und Previews.

Wo bleibt Yu-Gi-Oh!?

schwerde, aber wahrscheinlich

stehen?

Wahrscheinlich nicht, denn in Eurem :
Magazin wird auch weiterhin kein :

Wort dartber verloren. Echt schade,
denn die Spiele sind iberwaltigend.

i Ich hétte da noch eine Frage: Wenn
i das Xbox-"Yu-Gi-Oh!” kommt, wie :

}Tja, mal wieder eine kleine Be- :

DDA . DRATA

D UPDATE: Eidos’ Kriegsabenteuer
"Shellshock Nam ‘67" erscheint erst im
September. Laut offizieller Aussage tech-
nisch und inhaltlich iberarbeitet - die der-
ben Todesanimationen kdnnten also der
Schere zum Opfer fallen. Mehr dazu in den
News auf Seite 35.

} MEA CULPA: Wechstaben verbuchselt,
Teil 1 - die Stadt in Take 2s Western-Knalle-
rei “Red Dead Revolver” heiBt korrekt
Brimstone, nicht Bromstone.

P MEA CULPA: Wechstaben verbuch-
selt, Teil 2 - Rockstars rabiate Gangs-
ter-Sim “GTA” heiBt ausgeschrieben
selbstverstandlich ”Grand Theft
Auto” und nicht wie Kollege
Ulrich im E3-Preview be-
hauptete “Grand Theft
Autro”.

B L

- Lur Lage der Nation
O e
. P zur derzeitigen Spielewirtschaft
: mochte ich Folgendes anmerken. Ich
¢ kam im Verlauf der letzten Jahre ganz :
© weg vom Spielen am PC und zocke
. inzwischen ausschlieBlich an den
¢ Konsolen. Der standige Hardware-
Wahn und die Programmfehler gin- :
i gen mir einfach auf die Nerven. Was :
¢ ich inzwischen an den Konsolen fest-

war’s dann mal mit einem Test (hal-

Bereich, weiter so!
Roland G., via E-Mail

wir geloben hiermit Besse- :

\
, rung! Sofern wir kiinftig die
R yy-Gi-0h!”-Testmuster recht-

stellen muss, ist, dass es dort im-
mer ahnlicher wird. Wann kommt
die PS3, Xbox 2 usw. Wozu die :

Eile? Die Entwickler sollten lie-

derzeitigen Konsolen anpas- :
sen und nicht standig ein- :
und dieselbe Version fiir alle :

© drei Konsolen auf den Markt werfen.
i Die Ausnutzung der derzeitigen Hard-
¢ ware ware mir x-mal lieber als viele
Software-Schnellschiisse. Da lasse ich
¢ auch nicht die Ausrede zdhlen, es
. geht ums Geld und den Termindruck.
Beispiel “Rising Sun”: Da reisen eini-
i ge der Entwickler an die Spielschau-
. platze, um dort das Grasrascheln und
Vogelgezwitscher aufzunehmen. Das
¢ ist fir mich Geld rauswerfen. Hatte
: man sich mehr auf den Inhalt kon-
zentriert, wére es auch ein wurdiger

SERVICE

Schreib mal wieder:

Jeden Monat leitet MAN!AC eine Eurer Fragen di-
rekt an Leute weiter, die es wissen miissen - die
Hersteller und Entwickler selbst. Falls Ihr schon
immer eine Rechtfertigung fiir 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”.

Nachfolger von “Frontline” gewor- :

: den. Das war um Langen besser, auch
be Seite ist doch nicht zu viel ver-
. langt). Ansonsten ist alles im grinen
bringt’s eh nix. Ist Euch vielleicht auf- :
gefallen, dass die “Yu-Gi-Oh!”-Spiele
fur GBA schon seit mindestens zwei :
Monaten dick und fett in Euren Charts

ohne das originale Atlantikrauschen

. bei der Landung einzuspielen.

¢ Ihr sagt, das Uberleben der kleinen
. Entwickler sei durch den Aufkauf
¢ durch GroRe erst sicher. Haha, was :
machen denn die groRen, ach so tol- :
len Spieleriesen? Beschranken sich
. auf Fortsetzungen, setzen die Ent- :
zeitig von Hersteller Konami erhal- :
i ten, wandern sie reqguldr in den V
i MAN!ACTest-TOV.

wickler unter Termindruck und wun-

i dern sich Gber gelangweilte Zocker.
: Zu Zeiten von "Pirates” oder "Monkey :
“Island” (um nur einige zu nennen) :
 hatte ich den Eindruck, es macht den
¢ Entwicklern SpaR, die Teile zu pro- :
grammieren. Diesen SpaR kann man
heute lange suchen. Auch die schons- :
: te Grafik trostet nicht Gber langweili- :
. ge Fortsetzungen hinweg. Es sollte
das auf den Markt kommen, was der
: Spieler méchte und nicht das was EA

. scharfungen auf dem Index landet.
0b sich dann eine Uberarbeitung ex-
: tra fiir Deutschland so rechnet, wage
- ich zu bezweifeln. Zumal ich mir mit
35 Jahren gerne selbst aussuche, was
ich wie spielen mochte. Genau das
geht ja in einigen Nachbarlandern
auch. Nur hier braucht man scheinbar
die ’‘schitzende Hand’ der BPjM.
: Jugendschutz ist qut und wichtig,
© aber nicht zu jedem Preis.
Wirde mich diesbeziglich freuen,
wenn Ihr in den Testberichten ofters
auf - falls berhaupt noch vorhanden
- die Unterschiede der einzelnen Ver-
sionen und den leider immer noch
vorkommenden Verstimmelungs-
wahn eingehen wirdet. So blieben
mir vielleicht einige graue Haare
erspart.

Frank Boehm, Pforzheim

& Co. den Leuten vorschreiben wol- :

len. Die interessiert es doch gar nicht,

was der Spieler will.

Zu Eurem Hinweis in Sachen Zensur,
¢ “Ninja Gaiden” usw. Wir sind zwar :

nicht das einzige Land, in welchem

zensiert wird, aber sicherlich eines
¢ der am heftigst betroffenen. Es wir- :
¢ de mich nicht wundern, wenn die An- :
bieter Gber kurz oder lang keine spe-

zielle deutsche Version mehr auf den

Markt bringen, die dann trotz Ent- :

y Dass iiber PS3 & Co. schon kraf-

, tig gemunkelt wird, liegt am

A Konsolenzyklus, der mit fiinf
bis sechs Jahren immer noch weit
i Giber der iiblichen PC-Hardware-
Spanne liegt. Fortsetzungen sind
genau das, was Spieler wollen -
oder warum verkaufen sich “FIFA”-
und andere Sportspiel-Updates so
i gut? Bei geschnittenen Spielen
gibt’s den Hinweis im Text.
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Xbox-Modding

m Lampchen fiir die Controller-Ports werden rechts und links neben den

Schnittstellen eingesetzt: Damit sie passen, misst Ihr am Gehause feilen.

Acmon Rmziay MAK - Drvalmior

p Phantasy-Feierabend?

Seit Anfang Juni konnen Gamecube-Spieler
“Phantasy Star Online Episode 12 nur noch
im 60Hz-Modus spielen: Bei einer Bildwiederho-
lungsfrequenz von 50Hz verweigert das Spiel
die Einwahl. Grund ist vermutlich die Zusam-
menlegung von NTSC- und PAL-Spielern auf ge-
meinsame Server. Wenn das Online-Rollenspiel
auf Eurer Wunschliste steht, solltet lhr vorher
abklaren, ob Euer TV-Gerat mit 60Hz zurecht
kommt. Zum Wechseln des TV-Modus’ haltet Ihr
beim Booten von ”PS0“ den B-Knopf gedriickt.

) Maximale Funktionen

Datel verkauft eine neue Version des Action Re-
play Max fir PS2: Die ‘Evo Edition” kostet 45
Euro, kann zusatzlich Film- und MP3-Dateien so-
wie Mega-Drive-Roms (unten) spielen - im In-
ternet findet Ihr jede Menge kostenlose Heim-
entwicklerspiele.
Auf die Playstation
2 gelangen die
Daten via CD-R: Die
ndtige PC-Software
“Max Media Crea-
tor” liegt der Evo
Edition bei.

D MAN!IAC 07/04: MAK-Konsole
Arcade am TV
) MANIAC 06/04: Stimmen im Kopf
Mehr Spielspa mit Headsets
> MAN!AC 05/04: Arcade fiirs Wohnzimmer
Spielhallen-Sticks und -Gehause fiir daheim
> MANIAC 04/04: Action-Replay
Das Mogel-System im Konsolenvergleich
- |
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Eifrige PC-Kinstler haben es

vorgemacht, jetzt modden auch :
Xbox-Spieler ihre Konsole: Gemeint
ist nicht das Einloten rechtlich frag- :
wiirdiger Spezialchips, sondern das :
Schmicken und Beleuchten des
Gehéduses. Fur Aquarium und Laser- :
show ist im Xbox-Geh&use natiirlich :
kein Platz, mit Wechselplatinen und
zusétzlichen Lampchen lasst sich die :
Microsoft-Konsole aber stylisch aus- :
leuchten. Besonders die transparen- :
ten Modelle eignen sich fir das Mod- :
ding: Das Licht ist auch ohne Loch :
sichtbar und bereits kleine LEDs wer- '

fen einen groRen Schein.

Blaue Power: Der Power-Schalter ist :
bei der Xbox schon ab Werk beleuch- :
tet, allerdings nur grin. Wer das :
andern mochte, besorgt sich Wech-
selldmpchen in rot oder blau, die ge-
: HDD-Lampe: Wenn Eure Konsole nicht :
nur leuchten, sondern auch blinken :
soll, baut Ihr auBerdem HDD-L&mp- :

rade mal vier Euro kosten. Fir den

Einbau misst Ihr die Konsole aber de- :
montieren: Wer das einem Fachmann :

Uberlasst, zahlt 15
Euro.

b0 Die LEDs der Power-Taste (links) befinden sich direkt auf der Schalterplatine
(rechts): Die beiden Lampchen werden einfach gegen andersfarbige getauscht.

Cooles blau: Besonders im Dunkeln
macht die Beleuchtung Eindruck.

Damit die Spannung stimmt, werden
220-0hm-Vorwiderstande

13, Profis erledigen das fir 20 Euro.

i chen ein. Diese leuchten nur, wenn

die Xbox auf die Festplatte zugreift.
Dieser Umbau ist kniffliger, weil Ihr
Eure Konsole umfangreich verdrahten
masst. Wir empfehlen Euch auf jeden
Fall den fachgemaBen Umbau fur 15
Euro.

Fazit: Xbox-Modding verleiht Eurer
Konsole ein schickes Hightech-De-

© sign, besonders bei nachtlichen Spie-
 lesessions wird die Xbox zum Blick-
Controller-Port: Auch die Schnittstel- :
len fir die Controller lassen sich be- :
leuchten. Notig sind dazu acht LEDs,
: die jeweils rechts und links der Ports :
© eingebaut werden. Die Stromversor- :
gung Ubernimmt die Xbox-Platine: :
¢ hier ist Prazision gefragt! Wer keine
dazwi- :
schen gelétet. Ein Umbauset kostet
. unter Umstanden auch eine Ersatzga-

fang. Uber die Konsequenzen des
Umbaus solltet Ihr Euch aber im Kla-
ren sein: Beim Offnen der Konsole er-
lischt die Herstellergarantie und wer
einmal daneben bohrt, verunstaltet
das Gerat, statt es zu verschonern -

ruhige Hand besitzt, sollte deshalb
lieber Profis ranlassen. Diese bieten

rantie (z.B. bei www.wolfsoft.de),
tbernehmen also kinftigen Repara-
turservice. oe

In der Xbox ist nicht viel Platz, aber mit etwas Bastelgeist fallen Euch sicher noch
weitere Modds ein: Lampchen, Leuchtfolien und -stabe findet Ihr im Fachhandel.
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super VGA Box

* Game Boy Advance

<
el

amecube

Zocken am PC-Monitor: Logic 3s ‘Su-
per VGA Box’ konvertiert das S-Video-
bzw. FBAS-Bild Eurer Konsole in ein
Monitor-kompatibles Signal mit 60
Hz. Das kleine Kastchen bringt sogar
eine Weiche mit, um PC und Konsole
parallel zu betreiben - |astige Um-
stopselei entféllt. Im Lieferumfang
findet sich neben Netzteil auch ein
VGA-Kabel sowie ein 3,5 mm Klinken-
Kabel fur den Audio-Anschluss. Via

Mder

Die Xbox-Version des ‘Xploder’
kommt mit USB-Adapterkabel,
Memory Card (8 MB) sowie PC-CD mit
1.000 Spielstéanden fir 200 Spiele da-
her. Zur Datentbertragung schlieft
Ihr die Memory Card via USB-Kabel
an. Nach Installation der Windows-
Software schiebt Ihr Spielstande von
Memory Card zur PC-Festplatte und
umgekehrt. Weitere Savegames las-
sen sich nach Online-Registrierung
Gber die Website www.xploder.net
herunterladen. Leider bietet die
Xbox-Variante keine ‘Region Free’-

Funktion und an- ;
05
—

dere Gimmicks
des PS2-Pen-
dants (Test in
MAN!AC 03,/04).

DIP-Schalter stellt Ihr noch Helligkeit
in vier Stufen, Eingangsart, Konsole
sowie eine hochgezogene Bild-
schirmauflosung von 800x600 oder
1024x768 ein. Im Betrieb erweist
sich das konvertierte Bildsignal aber

Playstation 2

LumiCON

Das ‘LumiCON’ mit seinen leuchten-
den Tasten ist besonders fir groBe
Hande geeignet. Gumminoppen,
Goldkontakte sowie transparentes
2,7 Meter Kabel zeugen von Liebe
zum Detail. Die

als dezent verwaschen - Streifen und | Macro-Funk-

Schlieren machen sich auf einfarbi- | tion nimmt

gen Flachen bei ndherem Hinsehen | maximal 32

bemerkbar. Ebenso fallen Farbfrag- | Tasten -

mente an kontrastreichen Kanten auf. | driicke auf.

Hersteller:  Logic 3 1| ||| Hersteller:  Mad Catz —
System: PS2, Xbox, Gamecube System: Xbox

Preis: ca. 80 Euro Preis: ca. 30 Euro

Ginstiger Wandler, dessen konvertiertes Bild-
signal aber unter deutlichen Qualitétsméngeln
leidet. So bietet sich das Gerat nur als Not-

losung oder bei entfernter Sitzposition an.
MAN!IACWertung vvv/

L
, )
_f daee

Pro DVD Remote

Das ergonomische Steuergerat
unterstitzt alle Funktionen der neu-
esten PS2-Version (Standby, Eject,
Display, etc.) Fur altere Modelle fin-
det sich aber auch ein eigener IR-
Empfanger samt durchgeschliffenem
Port im Lieferumfang. Dann werden
allerdings nicht alle Funktionen
unterstitzt, was bei allen anderen
Fernbedienungen aber
auch der Fall ist. Der
Empfang zickt ein wenig
bei eingestecktem Con-
troller herum, da dieser
die Sichtlinie stort. Mit
obenliegendem  Emp-
fangspunkt wdre das
nicht  pas-
siert.

Hersteller:  Mad Catz

Hersteller:  Logic 3

System: Xbox

System: Playstation 2

Preis: 3. 50 Euro

Teurer Spielstand-Cheater mit Code-
Bibliothek, die per Download noch erweitert
werden kann. Dank USB-Kabel und PC-Soft-

ware problemlose Dateniibertragung.

vvv

MAN!AC 08-2004

Preis: 3. 15 Euro

Edle Fernbedienung mit Unterstiitzung aller
neuen PS2-Funktionen, gummierter Untersei-
te, mitgelieferten AA-Batterien und groRen

Buttons, aber ungewohnter Tastenanordnung.

MANIACWertung vvvvV

GroBes, griffiges Pad mit Tastenbeleuchtung
sowie einfacher Macro-Funktion, aber zu
leichtgéngigen Analogsticks und durchschnitt-
lichem Steuerkreuz.

vvv

L

SERVICE

Solar Charger

GBA-Besitzer kennen das: Kaum un-
terwegs, neigt sich der Akku dem
Ende zu - eine Steckdose ist nicht in
Sicht. Abhilfe schafft das Solar-
Ladegerat von Logic 3 in Form eines
GBA SP. Das aufklappbare Zubehor
mit zwei Anschlissen bendtigt zum
Laden von GBA oder GBC nur Kunst-
oder besser direktes Sonnenlicht -
letzteres verkiirzt die
Ladezeit auf vier
Stunden.

Hersteller:
System:
Preis:

Logic 3
GBA, GBC
. 50 Euro

Praktisches, aber teures Solar-Ladegerdt in
edler Aufmachung fiir Nintendos Kleinsten.
Dank GBA-SP-Design sind beide Solarzellen-

panels unterwegs immer geschitzt.

| MAN!AC Wertung  v'v'v'v

IUBEHOR-REFERENZEN

Playstation 2
JOYPADS
Dual Shock 2

XS Pad

<>

Xbox @/ Gamecube

=

Nintendo-Pad

Hersteller:  Sony Hersteller: Bi

ighen Hersteller: Nintendo

Preis: ¢a. 30 Euro Preis:

ca. 20 Euro

Preis: ca. 35 Euro

Fazit: Das Sony-Original ist mit
robuster Bauweise und prézisen
Analog-Sticks nicht zu toppen.

MAN!AC Wertung: vvvvv
LENKRADER
Driving Force Pro

Kopie mit hoc

Fatit: tadellose ‘S-Controller’

beitung und gutem Handling.
MAN!AC Wertung: vvv'v/

360 Modena Racing Wheel

Fazit: Perfekter Analog-Stick,
tadellose Ergonomie - das Origi-
nal-Pad setzt sich an die Spitze.

MAN!AC Wertung: vvvv'v/

hwertiger Verar-

Force Feedback Wheel

Hersteller: Logitech Hersteller:

Thrustmaster

Hersteller: Logitech

Preis: ca. 140 Euro Preis:

ca. 80 Euro

Preis: ca. 80 Euro

Fazit: Die Lenkrad-Referenz
berzeugt mit 900°-Einschlag
und kréftigem Force Feedback.

MAN!'AC Wertung: vvvvv
SONSTIGES
Action Replay Max (PS2)

Fazit: griffiges

Verarbeitung.

gerdt mit Pedalen und guter

MAN!AC Wertung: vvv'v/

Logitech 2-680 (Ps2, Xbox, NGC)

Fazit: ordentliches Force-
Feedback-Lenkrad mit separat
erhaltlichen Pedalen.

MAN!AC Wertung: vvv/

Lizenz-Steuer-

Scartbox (PS2, Xbox, NGC)

Hersteller:  Bigben

Hersteller: Logitech

Hersteller:  Bigben

Preis: ca. 40 Euro Preis:

€a. 500 Euro

Preis: ca. 20 Euro

Fazit: unentbehrliche Hilfe mit
30.000 Cheats, Spielstanden
und Memory-Card-Manager.

MAN!AC Wertung: vvvvv

Fazit: 5.1-Komplettset mit
fettem Subwoofer und THX-
Iertifikat - fur alle Plattformen.

MAN!AC Wertung: vvvv'v/

Fazit: praktischer Scart-Verteiler
fur alle Konsolen mit vier RGB-
Eingangen plus S-Video/FBAS.

MAN!AC Wertung: vvvv'v/
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SERVICE

FULL SPECTRUM
WARRIOR

P unendlich Munition:

Gebt das folgende Codewort im :
Cheat-Bildschirm des Spiels ein. Dazu
musst Ihr allerdings erst ein neues :

Spielerprofil erstellen.
MERCENARIES

p‘Authentic’-Modus:

Far mehr Handlung in Kriegsspielen
und groBere Realitatstreue sorgt die- :
ser Code, sobald Ihr ihn im Cheatbild- :

schirm eingebt.
SWEDISHARMY

P GroBkopfert:
Immer wieder ein Genuss: Blast die

Kopfe aller Spielfiguren zu lacherli- :
chen Dimensionen auf, indem Ihr die-

sen Code einsetzt.
NICKWEST

) Army-Version:

Dieses Passwort schaltet den origina- :
len ‘Army’-Modus des Spiels frei. :
Benutzt es im Cheat-Bildschirm, um :
mehr Gegner, Zivilisten, offene Areale :
und Levels zu bekommen und den :
Schwierigkeitsgrad insgesamt an-

spruchsvoller zu gestalten.
ha2p1py9turstle

P Grab der Entwickler:

Um einen genaueren Blick auf die Ge-
sichter der Designer von “Full Spec-
trum Warrior” zu erhaschen, solltet :
Ihr den fiinften Level genauer unter :
die Lupe nehmen. In dieser Mission
helft Ihr SAS-Soldaten. Wenn Ihr die :
armen Burschen rausgehauen habt, :
konnt Ihr den Inhalt der Massengré-

ber untersuchen. Die Zoomfunktion

enthillt: Die Entwickler haben sich :

hier ihr eigenes Grab geschaufelt.

}Making of:

Ein informatives ‘Making of -Filmchen
bekommt Ihr als Belohnung, wenn Ihr :

das Spiel durchgezockt habt.

[112]

Playstation 2

BOKTAI:
THE SUN IS IN YOUR HAND

. ) Unendlich Munition: 5
Die folgende Liste gibt Euch an, was :
Ihr tun misst, um die drei Bauteile :

fur die ‘Dark Gun’ zu bekommen.

Chaos Batterie
meistert das Spiel im harten
Schwierigkeitsgrad
dunkle Linse
zockt das Spiel einmal durch
Phantom Frame
zockt das Spiel zweimal durch

: ) Ewiges Licht: .
. Die folgenden Schritte verhelfen Euch
© zu einem nie versiegenden Vorrat an
Sonnenlicht. Damit der Trick Uber- :
haupt funktioniert, braucht Ihr ein :
¢ ‘Tonniar’-Item. lhr bekommt eines,
: wenn lhr einen Obervampir wie z.B. :
. den ‘Count’ mit einer Portion Tages- :
 licht gut durchbratet. Als nachstes :
sucht Ihr ein ‘Immortal’-Dungeon auf :
und findet heraus, zu welcher Zeit in :
Eurem Spiel die Sonne aufgeht. No-
tiert die Uhrzeit und speichert in der :

Gegend des ‘Solar’-Baumes.

Im Optionsmend des Spiels stellt Ihr
: jetzt die Zeit auf eine Minute vor Son- :
. nenaufgang. Unter den Blattern des :
© ‘Solar’-Baumes wartet Ihr auf das :
i Morgengrauen. Bei den ersten Son- :
nenstrahlen verwandelt sich Euer :
‘Tonniar’ in ein ‘Mr. Rainnot’-Item.
Dieses benutzt Ihr jetzt einen Bild- :
schirm @stlich vom ‘Solar’-Baum ent- :
fernt. Der Effekt: Ihr habt zwei prall
gefillte Lichtbalken, die erst beim :
ver-
schwinden. Wenn Ihr bei jedem "Bok-
: tai”-Spiel den Tag und die Uhrzeit auf :
dieses Datum einstellt, habt Ihr eine :
© unerschopfliche Lichtquelle. Ein wei- :
¢ terer Trick for mehr Sonnenlicht: Fihrt
. die Kalibrierung des Lichtsensors :
(wenn Ihr Eure Hand auf die Linse le-
gen sollt) in vélliger Dunkelheit :
¢ durch. :

nachsten Sonnenuntergang

*. Game Boy Advance

Die Weste des Lebens:

Akos ‘weille Weste’ kann Euch im
Kampf gegen die Damonenbrut von
groBem Nutzen sein: Legt das feine
Kleidungsstick an und fihrt mit
dem rechten Analogstick kreisende
Bewegungen aus. Eure Lebensener-
gie regeneriert sich jetzt mit dop-
pelter Geschwindigkeit.

Bishamon-Schwert:

Diese machtige Waffe konnt Ihr
kurz vor dem letzten Gefecht gegen
Nobunaga ergattern. Sucht den
Savepunkt am FuB der Stufen, die
zum Tempel fihren. Von hier aus
blickt Ihr nach links oben, wo Ihr ei-
nen verriickten Mann hangen seht.
Sobald Ihr ein paar Schritte auf den
Irren zugeht, werdet Ihr in die Da-
monenwelt transferiert. Hier gilt es,
acht rote Kugeln zu finden. Sobald
Ihr das Suchspiel gewonnen habt,
durft 1hr aus einer Kiste das Bisha-
mon-Schwert entnehmen.

Waffen aus Onimusha 1:
Startet den dritten Teil mit einer
Memory Card, auf der sich Speicher-
stande vom ersten “Onimusha” be-
finden. Alle Mordwerkzeuge stehen
Euch auf den Levels zur Verfiigung,
die lhr im ersten Teil damit erreicht
habt. Speichert erneut, um sie in
Euer aktuelles Spiel zu bertragen.

Geheime Superschwerter:
Sobald Ihr die drei Schlisselitems
aus den Phantomreichen des Unter-
wassertempels und vom ‘St. Mi-
chel’-Berg gesammelt habt, konnt
Ihr drei Superschwerter aus dem
ersten “Onimusha”-Teil ins Feld
fuhren. Beginnt dazu ein neues
Spiel, wenn die Schltsselitems Euer
Eigen sind. Jetzt arbeitet lhr Euch
zur selben StraBe vor, in der Sama-
nosuke zum ersten Mal in die Zu-
kunft versetzt wird. Am Ende der
StralBe konnt Ihr die Spezialsabel
freischalten. Startet einfach erneut
ein neues Spiel.

Minispiele:

Die folgende Liste verrat Euch, wel-
che Aufgaben Ihr I6sen misst, um
diverse Minispiele freizuschalten.

Heihachi Buraiden
gewinnt das Spiel auf jedem
Schwierigkeitsgrad
Puzzle
lost alle Puzzles im normalen
Spielverlauf
geheimer Trainigsmodus
beendet den normalen Schwie-
rigkeitsgrad und beendet das
Spiel
SchieRbude
gewinnt den normalen
Schwierigkeitsgrad

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 fiir
Playstation 2, Gamecube und Xbox.

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
ndchsten Anruf wissen sie dann Bescheid, und
Ihr spart Euch teure Wartezeiten am Telefon.
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THE SUFFERING

Playstation 2

SERVICE

P codeliste:
Haltet wahrend des Spiels die Tasten
L + R + X gedrickt und gebt einen

Code aus der folgenden Liste ein. Ihr :
misst die Tasten bei jeder neuen

Kombination wieder gedrickt halten.
Die Codes fir die PS2-Version von

“The Suffering” findet Ihr in der :

nachsten Spalte.

Selbstmord begehen
L 2 2R 2N
Torque saubern
EER
blutbeschmierter Torque
2y &>
Boomstick mit Munition
c«ceed VI
Big Bang
» = = = = eA
schlechtes Karma
<« tA
alle Waffen und Items
YtV e At >
>3
unschone Familienportrats
«y e eJA
neues Familienportrat
> 4> 4>A
zerknittertes Familienportrat
ter=>1
Blackout
Y¥ ¥ VA
volle Munition fiir die momentan
benutzte Waffe
>3} 4 e e
volle Munition fiir Wurfgeschosse
e ) 4> e
Gonzo-Kanone
AAA=> «=»> « 4 AAA Y ¢
¥ 4A
Schwarz-Weil
(mit Start aktivieren)
4A«AI A=A
Granaten
5> D e
Molotow-Cocktail
(20 20 2K 3% 3 |
Psycho-Modus
(zum Deaktivieren nochmal eingeben)
eA>>A4 4A¥ VA
Wahnsinns-Modus
5> A e e
Ration Pillen

-»-»ffA«-»A-»f-»A§

volle Energie

(bei korrekter Eingabe wird der Code per

Bildschirmtext bestatigt)
YV¥IALL ¥ 2A

MAN!AC 08-2004

. P Codeliste: :
. Haltet bei der PS2-Version von “The :
© suffering” im Spielverlauf die Tasten :
R1 + L1 + X gedriickt und benutzt ei- :
ne Kombination aus unserer Liste. :
i Wie bei der Xbox-Version musst Ihr
¢ fur jeden neuen Code die Tasten er- :
neut gedriickt halten. Vorsicht: Man- :
© che Cheats lassen sich nicht kombi- :
i nieren und fiihren zu Abstirzen.

Selbstmord begehen
¥¥¥ ¥R2
Torque sdubern
V4= e
blutbeschmierter Torque
t Ve
Big Bang
5> DD e
schlechtes Karma
ey 4
gutes Karma
tt~>1¢
alle Waffen und Items
V2 Ve «R24 «§ >
= «R2¥ ¥ ¥R2
Gonzo-Kanone
<« R2R2R2 » « =» « 4 R2R2
R2¥ ¢ ¥ ¢R2
unschone Familienportrats
¥ «¥«¥R2
neues Familienportrat
t=>t=>¢=>R2
zerknittertes Familienportrat
tt~>1¢
Blackout
¥4 ¥ ¥R2
volle Munition fiir Wurfgeschosse
e § 4> e>=>R2
Schwarz-Weil
(mit Start aktivieren)
4 R2«R2 § R2= R2
Molotow-Cocktail
L2820 2% 3% 3
Psycho-Modus
««R2=>=>R2 4 ¢ R2
¥ ¥ R2
Wahnsinns-Modus
5> = = R2 ¢ & > «R2
Xombium Flasche voll
= = 4 4 R2 « = R2
<+« 4 = R2
Shotgun-SpaR
«ceeI VI
Sag Hallo zu meinem kleinen Freund
= 4 «R2 ¢ «=>=>R2
¥ 2 «=>R2
Siehst Du dieses Licht?
tedI> 4> «R2

[#%] Sensation: Die gesamte Hong-
Kong-Strecke ist per Code spielbar!

New York & Grand Canyon:
‘Action Replay’-Benutzer machen
vor Freude ins Cockpit: Per Code
durft thr zwei zusatzliche Strecken
freischalten, die im Arcade-Modus
an Stelle der New-York-Rennbahn
spielbar sind. Dazu gebt Ihr
zunachst den  nachfolgenden
Mastercode ein:

DOW2 TMJG
4DQ6P (UG3
9FYB V3D0C
VFE7 FK9B
M32EA 3N25
5JHA 9R15B

Jetzt misst Ihr Euch entscheiden,
welche der beiden Strecken Ihr
spielen wollt. Fir ein urbanes
Hong-Kong-Rennen benttzt Ihr
diese Codefolge:
Y9U) Y9M3
KN24W 4QBT
QY04 6HR6C
1D24 DE9U
RIDHB 7URH
U4KF GUXKM
UPJ7 1NTM
XMTVK 9IMA
3U8M VJX1F
BJQ9 D114
YRB72 03AH
5PBC 9K217

ausschlieBlich im Arcade-Modus.

it ————— e
Mbie neuen Strecken spielt Ihr

271 Die zweite Strecke ist der
nordliche Teil des Grand Canyon.

Habt Ihr stattdessen Geliiste nach
einem Kurzausflug in den zerklifte-
ten Grand Canyon, seid Ihr mit die-
ser Action-Replay-Kombination bes-
tens beraten. Wie gehabt, verwan-
delt sich nach der Benutzung des
Codes der New-York-Kurs im Arca-
de-Modus in die soeben freige-
schaltete Piste.

FGCC YAS7
EAPCC 4QBT
QY04 GHR6C
JHMH CN3U
9IRKV CWHT
OFOT 66VIH
WKE1 2793
J5YE4 NBH9
0MG6 78GJH
GXN6 PYPO
1AX9U 03AH
5PBC 9K2T7

Rk
YORK 7.
priog

durch den neuen Kurs ersetzt.

60 Hertz-Modus:

Ein feiner Code, der leider ebenfalls
nur von ‘Action Replay’-Besitzern
benutzt werden kann: Gebt die un-
ten angegebene Kombination vor
einer Partie “Gran Turismo 4 Prolo-
gue” ein, um auf den butterwei-
chen 60-Hertz-Modus umzuschal-
ten. Klart vorher ab, ob Euer Fernse-
her 60-Hertz-fahig ist!

DEB5E94E EOBB9B85
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SERVICE

Playstation 2 iﬁ Xbox

* Game Boy Advance

Geheime Kampfer:

Ein gerGttelt MaB geheimer Kam-
pen konnt Ihr in “Fire Emblem” frei-
spielen. Unsere Liste gibt Euch an,
wo lhr nach den Spezialcharakteren
suchen misst. Die Angaben bezie-
hen sich im Normalfall nicht auf den
‘Hektor’-Modus.

(anas
besucht das Dorf in Kapitel 16
Erk
sprecht ihn mit Serra
in Kapitel 14 an
Farina
verwickelt sie im Kapitel 25 des
‘Hektor’-Modus in ein Gesprach,
fiir 20.000 Goldstiicke hilft sie
Euch im Kampf
Fiora
sprecht sie mit Florina im Kapitel
18 an
Geitz
wenn alle ‘Lord Level’ gleich oder
héher als 50 sind, sprecht Ihr ihn
mit Dart im Kapitel 23 an
Guy

FIRE EMBLEM

sprecht ihn mit Matthew im 13.
Kapitel an
Harken
wenn alle Magierlevels hoher als
samtliche iibrigen Klassen sind,
sprecht Ihr ihn mit Elwood, Hector
oder Isadora im 25. Kapitel an
Heath
sprecht ihn mit einem beliebigen
Lord im 21. Kapitel an
Jaffar
lasst Nino im 26. Kapitel mit
Jaffar sprechen
Karel
wenn die Levels Eurer Kampfer,
Myrmidonen und Soldner hoher
als samtliche Magierlevels sind,
sprecht Ihr in im Kapitel 25 mit
Lyn an
Karla
im Kapitel sprecht Ihr sie mit ei-
nem Level 5 ‘Warrior Bartre’ an,
iberleben beide eine Runde,
kommt sie mit
Legault
sprecht ihn mit einem beliebigen
Lord im Kapitel 19 an

Lucius
Raven wirbt ihn im Kapitel 16
Nino
sprecht mit ihr im Kapitel 26,
indem Ihr Lyn oder Euren Haupt-
lord benutzt
Priscilla
besucht das Dorf unten links im
Kapitel 14
Rath
lasst Lyn im 21. Kapitel mit ihm
sprechen
Raven
Priscilla rekrutiert ihn in Kapitel
16
Renault
sucht das nordwestliche Dorf im
Kapitel 30 ab
Vaida
sprecht sie im Kapitel 27 mit
Eurem Hauptlord an;
Vaida kommt nicht mit, wenn ihr
sie im 24. Kapitel getotet habt
Wallace
wenn das Level aller Lords hochs-
tens 49 betragt, konnt lhr ihn im
Kapitel 23 mit Lyn anwerben

SYPHON FILTER:

THE OMEGA STRAIN

) spezialisten: :
Je nachdem, welche Spezialisierung
Euch am meisten zusagt, kénnt Ihr
Euch ein genau auf Eure Bediirfnisse :
abgestimmtes Waffenset verdienen. :
Entnehmt der folgenden Liste, wel-
che Voraussetzungen zu erfiillen sind. :

Gefecht-Spezialist:
Intermediate (300 Kills)
G33E
Advanced (600 Kills)
FA-MAS
Expert (900 Kills)
FAL
Expert (1300 Kills)
(8 Rifle
Nahkampf-Spezialist:
Intermediate (50 Kills)
Stiletto
Advanced (100 Kills)
Shuriken
Expert (250 Kills)
IPCA Commando
Expert (450 Kills)
Vibro Blade
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1 PooL PARADISE

} Die versteckte Hohle:

Um die ‘Hidden Cave’ freizuschalten,
. kauft Ihr zungchst eine Karte und be-
¢ ginnt anschlieBend ein Ubungsspiel.
Seid Ihr am Zug, fasst Ihr eine Hohle
i ins Blickfeld, die zu Eurer Rechten,
¢ auf der vom See abgewandten Seite,
© etwa auf zwei Uhr steht. Auf diese
: Formation zielt Ihr jetzt mit Eurem
© Queue. Pausiert das Spiel und wahlt
© im ‘Subgame’-Mend die Karte aus. Ihr
¢ werdet zur versteckten Héhle ge-
¢ beamt, in der Ihr ein Preisgeld von
20.000 Dollar einstreicht, einen neu-
. en Spezialtisch ausprobieren dirft,
. und eine Pool-Variante kennenlernt,
die ‘Switchball’ genannt wird.

(¥l Hinter den Baumen liegt der
Eingang zur versteckten Hohle.

Das Killer-Konzept:

Unzahlige Bilder aus der Konzepti-
onsphase von “Chronicles of Rid-
dick” sowie Artworks und Trailer
zum Film winken dem FleiBigen,
der samtliche Bonusaufgaben, die
im Spiel verstreut sind, findet und
I6st. Unsere Liste hilft bei der mih-
samen Puzzlearbeit.

Spielkonzept-Artwork 1
findet die ‘Beetle Blend’ im
Mainframe
Spielkonzept-Artwork 2
findet OP in der Grube
Spielkonzept-Artwork 3
findet Karavan im Abschnitt
‘dunkle Tunnel’ der Grube
Spielkonzept-Artwork 4
findet 20 Musketiere auf der
Container-Route
Spielkonzept-Artwork 5
findet ‘cCarls Blend’ im Friedhof
Spielkonzept-Artwork 6
findet Clemens im Turm 17

THE CHRONICLES OF RIDDICK

Spielkonzept-Artwork 7
findet Maestro auf der Container-
Route
Spielkonzept-Artwork 8
findet CA Alderholm auf der
Container-Route
Spielkonzept-Artwork 9
findet die Roboter-Kippen auf der
Container-Route
Spielkonzept-Artwork 10
findet fiinf Finger auf dem
Friedhof
Spielkonzept-Artwork 11
findet die Pirates in der
Futterkrippe
Spielkonzept-Artwork 12
findet Yups in der Dusche
Spielkonzept-Artwork 13
findet die Mumie im abgelegten
Equipment
Spielkonzept-Artwork 14
findet Graf Gunther
Spielkonzept-Artwork 15
findet die eiserne Lunge in der
Futterkrippe

S =

=

Artwork 16
findet Swift im Minenschacht
Artwork 17
findet Mount Noir inder Grube
Artwork 18
findet Enfermo im Zentrallager
Artwork 19
findet Charlie im Turm 17
Artwork 20
findet Yoyall im Turm 17
Artwork 21
findet Rolles Rok im
Mineneingang
Artwork 22
findet Alunda Classics im
Mainframe
Artwork 23
findet Space Jockeys in der
oberen Mine
Artwork 24
findet Voodo im Gefangnis
Kinofilm-Trailer
findet Hogdahls Beste im Traum
Kinofilm-Teaser
findet Sensai in der Futterkrippe
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Auf dieser Seite war eine Anzeige platziert.
Um die Dateigrof3e klein zu halten fehlt diese im PDF.



SERVICE

DRIV3R

PLAYER'S GUIDE - TEIL 1

Playstation 2 & %

Ein Bulle nimmt Rache: In "DRIV3R” :

legt 1hr Euch in Miami, Nizza und :
Istanbul mit der Unterwelt an. Dabei

erwarten Euch erstmals nicht nur die
héllisch schweren Rennen, sondern :
auch einige SchieRereien - diese sind :
in der Regel leichter, Ihr misst nur
korrekt Zielen ben: Lenkt das Faden- :
kreuz immer auf den Kérper Eurer :
Feinde, denn der Kopf wird oft nicht
als Ziel erkannt. Unsere Losung haben :
wir mit der Xbox-Version erstellt, die :
Tipps sollten aber auch bei der PS2-

Version klappen.

Polizeizentrale

Ihr beginnt das Abenteuer in Eurem
Haus @ : Nehmt den Wagen in der :
Garage oder einen auf dem Parkplatz
rechts von der Eingangstir. Fahrt :
gemitlich zum Polizei-HQ €. Macht :
Euch dabei mit der Steuerung ver-
traut und abt Gas geben, ohne dass :
Auch das :
Schleudern per Handbremse ist wich-
tig: Lenkt ein und tippt kurz auf die A- :
Taste. Im Hauptquartier eilt Ihr hinten :
durch die Tar zum SchieRstand: Hier :

der Wagen ausbricht.

bt Ihr das

Xbox

Zielen mit der Waffe, ballert auf die g

erscheinenden Scheiben.

Baccus auf der Spur

Die Kollegen schlagen Alarm: Folgt 5

dem Einsatzwagen zum Ort der Bela-
gerung @, um die engen Ecken
schleudert lhr mit der Handbremse.
Wer lieber ohne Slide bremsen mdch-

te, haut den Ruckwartsgang rein (L- :
: Trigger).

. Die Belagerung .
Vor Ort lauft Ihr links um das Haus :
herum: Zwei Verbrecher kommen aus :
dem Torbogen, knallt sie ab! Zwei :
weitere warten im Hof, bekdmpft sie :
und verfolgt Baccus: Fahrt zuerst :
einen groen Bogen Uber die Wiese
nach links, so umgeht Ihr die Polizei- :
AnschlieBend wihlt der :
Gangster verschiedene Wege: Wer

wagen.

Pech hat, muss einen machti-
gen Umweg

b0 Der kluge Cop spart Energie (links) und Blech (rechts): Beim Diebstahl des
Wagens aus der Hotelgarage diirft Ihr Euch keine Ausrutscher erlauben.

fahren! In jedem Falle endet die
. Jagd in der Gasse ©.

iUber den Dichern

Brettert in die Gasse neben dem :
Gold Coast Hotel @ , betretet das :
Gebaude durch die offene Tir und :
steigt die Treppen hoch in den obers-
ten Stock. Auf dem Dach erwarten :
Euch einige Wachen: Geht hinter den :
Tanks in Deckung und knallt sie ab!
Dabei erbeutet Ihr die MP. Ihr
gelangt zu einem Aufzug, :
der Euch in die Tiefgarage :
befordert. Bekampft die
gegeniber :
¢ tet Ihr Energie sparen, |hr werdet sie
drickt im
Wachhaus den Tor- :
. Sekunden Zeitpuffer. AnschlieRend
waltigt zwei weite-
re Wachen, die aus :

Wachen
und links vom Auf-
ZUg,

schalter und ber-

L0} Tastet Euch langsam an die Stelzenhauser heran und ballert auf
die Wachen: Wer erst auf den Steg klettert, hat keine Chance!

dem Aufzug stirmen. Schnappt Euch

i den Wagen in der Ecke und bringt ihn
¢ zum Treffpunkt auf der Insel @ - da-
¢ bei werdet lhr verfolgt, trotzdem

durft Ihr den Wagen nicht beschadi-
gen.

Lomaz beeindrucken

Lauft in den Garten Eures Hauses @),
eilt zum Ufer und steigt in das Boot -
damit erreicht Ihr den Treffpunkt von
Lomaz @ wesentlich leichter als mit
dem Motorrad. Jetzt folgt die grolRe
Randale auf Ticos Geldnde, rammt
alle markierten Tonnen und Hauser
innerhalb 1:30 Minuten - dabei soll-

noch brauchen. Wenn Ihr den Weg
bereits kennt, habt Ihr etwa zehn

kehrt Ihr zuriick zum Treffpunkt @,
schnappt Euch einen zweiten Wagen
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Ballert Euch quer iiber Dodge
Island und nutzt die Gangsterkutschen.

und fahrt weiter zur Red River Bar @.
Betretet sie durch die rechte Tr und
ballert mit der Pistole auf den Verbre- :
cher vor Euch. Als nachstes ist der :
Barkeeper fallig: Stirmt hinter die
Theke, duckt Euch und knallt zwei :
weitere Gangster ab. Dann packt Ihr :
die Uzzi aus und zerstort Glaser, Auto- :
maten, Bilder und Fernseher.

Gators Yacht :
Schippert mit dem Boot zu den Stel- :
zenhausern @ und ballert von Deck :
auf die Wachen - wer zuerst anlegt,
wird gnadenlos durchléchert! An- :
schlieRend holt 1hr Euch die drei C4- :
Pakete und rast zu Gators Yacht @. '
Bekampft die Wachen auch hier vom :
Boot aus und platziert die Sprengla- :
dungen an den markierten Stellen - :
zuletzt legt Ihr die Bombe im Maschi- :
nenraum, von dort konnt Ihr am :
schnellsten flachten. An Bord Eures
Bootes braucht Ihr mindestens zehn :
Sekunden, um Euch in Sicherheit zu :
bringen.

In der Falle

Im Einkaufszentrum @) er-
wartet Euch ein Hin-
terhalt: Folgt den
Exit-Schildern
durch die
Gange und
lasst
Euch

LW 08-2004

m Mit den vielen Feinden ist Calita
iiberfordert: Begleitet sie zum Bus!

dabei von den Cops nicht abknallen. :
¢ zurinsel @ .
Versteck @ : Kurz vor Eurer Ankunft :

i Vergeltung
In der letzten Mission von Miami ver-
folgt Ihr gleich zwei Wagen: Ballert :

AnschlieBend fahrt 1hr nordlich zum

solltet Ihr die Gesetzeshiter abge-

schittelt haben, sonst musst Ihr :
nervige Schleifen fahren. Liefert die :
schweren Jungs ab und dist zum :
© Wasser (B): Springt iber die Schanze
¢ direkt in die Fluten, um den Flucht-
wagen zu versenken - aussteigen :

miisst Ihr nicht.

dann gleich nach rechts zum Lager- :
haus. Mit den Moneten wollt Ihr ei- :
nen Ferrari kaufen, aber der Deal :
platzt: Klemmt Euch hinter das Steu- :
er des Ferrari und springt durch Fens- '

ter zu den Containern. Folgt den Gas-

Playstation2

L8 Mit dem dritten Wagen erreicht
lhr den Laster auf den letzten Metern.

men. Klaut Euch ein Vehikel und flitzt

SERVICE

b&0 Die Sperren konnt Ihr durchbre-
chen, von Laternen prallt Ihr ab.

¢ dern verfolgt! Steigt aus und beglei-
 tet sie zu FuR zu Badhands Lieferwa-
. gen (. Dabei feuert Ihr auf alles, was
: sich bewegt! Steigt in den Laster und
ballert auf die Verfolger, am besten
zielt Ihr auf die Kopfe.

die Reifen des hinteren platt, bevor :

Ihr in die enge Gasse einbiegt. Dem :

zweiten Wagen klebt Ihr bis zum

Hafen an der StoRstange. Ballert auf :
¢ die Gangster vor und in der Halle und
. schitzt dabei Euren Kumpel Lomaz.
¢ Durch die Raume gelangt Ihr zum
Mit einem Batzen Geld im Koffer- :
raum geht’s jetzt nach Dodge Island:
Wartet vor der Schranke @ und lenkt :

Hinterausgang: Bekampft die beiden

Schitzen mit der Flinte, hapft ins
Boot und folgt Gator zu den Stelzen-

Auf und davon

© Ihr misst die Wagen @, ®und @
stehlen, um sie anschlieBend in den
fahrenden Lastwagen zu befordern -
dabei durft Ihr sie nicht beschadigen!
¢ Das Limit von 5,7 Kilometer ist sehr
© knapp bemessen, fir die Anfahrt
besorgt Ihr Euch Motorrader - diese
Aufgabe ist héllisch schwer!

hausern @. vom Boot aus ballert Ihr

auf die Wachen, dann legt Ihr an und
steigt die Treppe hoch in den ersten

Stock. Dort erwarten Euch funf Ver- :
. brecher, 6ffnet die Hintertir und erle- :
¢ digt Gator.
sen und Gebduden zuriick zur :
Schranke. Ihr konnt die Zugbriicke :
entweder iberspringen oder ins :
Wasser hiipfen, um zur Leiter auf der :
¢ anderen Seite der Briicke zu schwim- '

Willkommen in Nizza
Verlasst das Hotel B, schnappt Euch

den Wagen und fahrt zu Calita @ -
beeilt Euch, denn sie wird von Mér- :

. 18 Wheeler

. Brettert zum Lagerplatz ¢§), brecht
* durch das Tor und bekampft die
Wachen im Hof. Plindert das Biro,
: besteigt den Kran und hebt den blau-
en Container (unten Mitte) auf den
. Anhénger. Holt den Truck und koppelt
. ihn an. Bei der Flucht zum Hafen @
verfolgen Euch Cops, sie errichten
auch StraRensperren: Brecht mit dem

¢ Truck einfach durch! oe




SERVICE Xbox
—

Thief:

} Hilfe fur verzweifelte Langfin- :

ger: Unser Player’s Guide fiihrt :
Euch durch alle zehn Missionen von
Garretts drittem Raubzug. Die Losung
bezieht sich auf den normalen
Schwierigkeitsgrad von “Thief: Dead-

den Hauptzielen der Missionen. mw

Mission 1:

Klauen lernen:

In dieser Tutorial-Mission habt Ihr
nicht mehr zu tun, als den blauen
FuBspuren auf dem Boden und den
Anweisungen zu folgen. Der Weg
fuhrt von der nachtlichen Gasse durch
eine Luke ins Innere des Gebaudes.

pfeil-Vorrat aufstocken: Wartet bei
nem PfeilschuB l6schen sollt, bis ein

weiterer Wasserpfeil auf dem Boden
erscheint und sammelt ihn auf. Wenn

stellt kein Problem fir Eure Dietrich-

kinste dar. Oben sollt Ihr unter Anlei- :
tung Euer erstes Opfer betduben. :
Schleicht Euch mit geziicktem Knip- :

pel von hinten an den Wirt heran,
wartet bis Garrett die Waffe hebt und

schlagt zu. Dem Gastebuch entnehmt :

Ihr den Aufenthaltsort von Lord julian
und steigt dann Gber eine Wendel-
treppe in den zweiten Stock empor.
Die Wache vor Lord Julians Pfingstro-

sen-Suite lenkt lhr mit einem Larm-
pfeil ab. Im Raum erfahrt Ihr, dass der :
gute Lord zurzeit im Lancaster-Zim- :

mer residiert. Er sitzt am Kaminfeuer,

Begierde liegt auf einem niedrigen
Tisch zwischen dem Lord und seinem

Gesprachspartner. Uber eine breite :

Schattenflache konnt Ihr zum Tisch
schleichen und des Lords Taschchen
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¢ nach Suden.
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PLAYER’S GUIDE

g an Euch nehmen. Verlasst das Kamin-
¢ zimmer durch die Seitentir in Rich-
tung Kiche. Dem Endkampf entgeht
ly Shadows” und befasst sich nur mit :

Ihr mittels einer Blitzbombe.

: Mission 2:

. Der Blutopal:

i SchieRt einen Wasserpfeil auf die
¢ Fackel beim Léwenkopf, direkt ge-
: geniiber Eures Startpunktes. Arbeitet
© Euch anschlieRend am Haupttor vor- :
: bei nach Westen vor und steigt iber
: eine Leiter ins Schloss ein. Durch die
. Dienstbotengemacher schleicht Ihr :
: nach Norden und bearbeitet die
Vorher konnt thr noch Euren Wasser- :
© Von hier aus geht es nordwestlich zur :
der Fackel in der Mauer, die Ihr mit ei- :

schlafende Wache mit dem Knippel.

Waffenkammer, wo Ihr ein paar Breit-

. kopfpfeile mitnehmt. Aus der Waf-
fenkammer dringt lhr weiter nach
: Westen vor, bis Ihr einen Raum mit
Ihr Euch etwas Zeit nehmt, konnt Ihr :
so unentgeltlich 25 Wasserpfeile ein-
sacken. Im Keller der Kneipe misst :
Ihr lediglich darauf achten, keine Fas- :
ser umzustoRen oder andere verréte- :
rische Gerdusche zu produzieren. Die :
verschlossene Tir ins Erdgeschoss :
. leuchteten Verschlag und blickt in die
schattige Halle hinaus. Arbeitet Euch :
iber die Schattenlinien auf dem Bo- :
den bis zum Eingang der Wachkam-
¢ mer vor, schleicht hinein und lasst :
¢ den Kniippel sprechen. Die Treppe :
© nach unten fihrt zur Schatzkammer.
. Leider konnt Ihr das Eisengitter vor :
. deren Eingang von hier aus nicht 6ff-
nen. Also folgt Ihr weiter dem Gang
In den Seitenrdumen :
konnt Ihr Beutesticke und Infor- :
am Ende des |
Ganges gilt es, nacheinander zwei :
¢ Wachen auszuschalten. Der erste Sol- :
die Tasche mit dem Objekt Eurer : :
¢ bis er Euch den Riicken zudreht und :
¢ schlagt zu. Der andere Wachmann :
 steht vor einer Statue und blickt in :
. die Runde. Pragt Euch seinen Bewe- :
: gungsablauf ein und schaltet ihn per :

einer Kerze, einem Pagen und eini-

gen Olgemalden erreicht. Sobald Ihr
die Kerze gelgscht habt, kénnt lhr :

den Diener niederkntppeln. Verlasst
den Raum nach Siiden und achtet auf
eine Abzweigung nach Westen. Hier
steht eine Wache in einem hell er-

mationen finden,

dat patrouilliert auf und ab - wartet,

: Totschlager aus. Endlich ist der Weg
¢ frei in die zentrale Halle des Anwe-
- sens. Durch das lila vernebelte Tor im
¢ Norden konnt Ihr ins Innere der Fes-
. tung eindringen. Ein Flur fiihrt zum
© Innenhof, in dem ein einsamer Sold-
i ner seinen Dienst verrichtet. Erledigt :
¢ ihn auf gewohnte Weise und haltet :
© nach einer verschlossenen Tar im Su-
i den des Atriums Ausschau. Knackt die
Tor und infiltriert den Dienstbotenfl- :
i gel. Neben einigen wertvollen Fund-
i sachen, einer unbegabten Wache und :
. etlichen wehrlosen Zofen ist Euer
Hauptziel hier die Kiche: Der Koch :
¢ wird umgeknippelt, ein Blick in sein :
: Tagebuch verrat den Zugang zur
Schatzkammer. Zuriick im Innenhof
¢ fahrt thr mit dem Holzlift nach oben. :
: Hinter einer Tar zur Rechten des Auf- :
zuges unterhdlt sich eine Magd mit
i einem Soldaten. Wartet das Ende des :
i Techtelmechtels ab und betiubt zu- :
erst das Madel und anschlieBend den
Wachter. Beide Kérper versteckt lhr :
©im Schatten an der Rickwand des :
| Treppenhauses. Schleicht die Wendel-
i treppe nach oben und durchforstet 5
. die Kemenate der Lady Elizabeth.

i Nachdem Ihr die Notizen der Adeli-
gen gelesen habt, steigt Ihr die Trep-
: pe wieder nach unten und arbeitet
¢ Euch durch einen bewachten Gang
. zum Zimmer von Lord Ember vor. Der
Gang beginnt rechts von der Liftplatt-

Pfeilkauf leichtgemacht:

In der gesamten Stadt gibt es insgesamt
vier Diebesldden. Jeder Laden verkauft
neben den iblichen Diebesutensilien eine
bestimmte Pfeilsorte.  Wasserpfeile
beommt Ihr im Sidviertel, Moospfeile
verkauft der Handler in Stonemarket, der
Kramer in den Docks hat Feuerpfeile im
Angebot und Gaspfeile werden im Alten
Viertel feilgeboten.

Bestehlt Euren Vermieter:

Euer Vermieter wird erpresst. Dringt in
seine Wohnung ein, die gegeniiber Eurer
Haustir liegt und lest den Brief auf dem
Tisch. Das Geld konnt Ihr Euch in der
Diebesgasse von Stonemarket abholen.

Die Kletterhandschuhe:

Diese extrem praktischen Utensilien soll-
tet Ihr Euch fir den nicht gerade ginsti-
gen Preis von 2.000 Goldsticken im Laden
in den Docks kaufen. Damit konnt lhr
Steinmauern beliebig emporklettern.

0Y Das Siidviertel: @ Euer erster Handler. € Flieht vor den Schldgern der Lady
Elizabeth in dieses Haus. € Der Eingang zur vierten Mission liegt im Brunnen.
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form. Der Lord geht in seinem Zim- :
mer auf und ab. Schleicht Euch hinein :
und macht kurzen Prozess. An der
Wand hinter seinem Schreibtisch :
hangt eine geldschte Fackel. Bewegt :
sie und der Weg zur Schatzkammer :
ist frei. Fahrt mit dem Aufzug zuriick :
ins Erdgeschoss. Kehrt zuriick zur nun
geoffneten Schatzkammer im West-

fligel und sackt deren Inhalt ein. Ver-

lasst das Schloss auf demselben Weg, :
© Norden nach unten und haltet Euch
i rechts, um das Lager zu erreichen. :
© Hier durft Ihr neben zahlreichen Waf- :
© fen auch ein unbearbeitetes Werk-
. stick mitnehmen. Verlasst das Lager, :
. haltet Euch nach Westen und l6scht :
© das Gaslicht mittels Wandschalter. Im

wie lhr gekommen seid.

Mission 3:

Hammeritenfabrik:

Der Innenhof wird von einem Ham- :
meritenbruder bewacht, den Ihr ohn- :
machtig schlagt. Nehmt seine Schlis- :
sel und verschafft Euch Zugang zum
Haupttor der Hammeriten-Kathedra- :
le. Bevor Ihr das groBe Kirchenschiff :
betretet, solltet Ihr vom Haupttor aus

nach Westen gehen, um auf einen

Balkon zu gelangen, von dem aus Ihr :
die Kathedrale ausspahen konnt. Der
Balkon ist nur leicht bewacht, der :
Treppenaufgang liegt im Norden des :
Seitenfliigels. Im Hauptschiff der Kir-
che ist der Gottesdienst vorbei und :
lhr kimmert Euch zunachst um die
wenigen Wachen. Nehmt alle Wert-
gegenstande vom Altar und checkt :
die Notiz am Lesepult. Versteckt alle : o oge
Korper im Schatten zwischen den HEIdenhe"Igtum:
Banken und verlasst den Dom in Gst- :
licher Richtung. Ihr steht in einem :
Innenhof, von dem aus eine Treppen-
flucht zu den Geméchern des Ham- :

meritenpriesters fuhrt. Im zweiten
Stock dieses Komplexes konnt 1hr in

einer Kammer im Stdosten ein rotes :
Seil finden. Zieht daran und der Ho- :
hepriester eilt zum néchsten Hoch-
amt. Jetzt rdumt Ihr seine Kammer in :
Ruhe leer und lasst sein heiliges Sym- :
bol mitgehen. Huscht zuriick in den
Innenhof und versteckt Euch im :

Gebusch, bis der Priester an Euch
vorbeilduft. Danach fuhrt Euer Weg
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bCH Sobald der Kafig geoffnet wurde,
konnt lhr den Kelch mitnehmen.

Norden exorziert ein Hammerit einen

ten, um die Mission abzuschlieRen.

Mission 4:

Wartet, bis die beiden Abenteurer am :
Lagerfeuer |hr Gesprach beendet ha- :
ben und haut dem Gliicksritter, der :
am Feuer bleibt, eine uber die Riibe. :
¢ Jetzt folgt Ihr dem anderen Strolch in :
: angemessenem Abstand weiter in
die Tunnel. Nehmt Euch vor den grin :

wabernden Sumpfgaswolken in acht,

b0 Legt eine Mine an der Stelle, wo
das Baummonster im Bild steht.

i den Uberlebenden. In den Tunneln
¢ warten noch drei Gegner auf Euch,
© zwei weibliche Heiden im Sudosten
. und ein Schamane im Zentrum der :
: Anlage. lhr kénnt Euch an diesen
© Gegnern vorbeischleichen - wenn Ihr :
i sie ausschalten wollt, solltet Ihr mit :
. den weiblichen Heiden anfangen und
© danach den Schamanen versorgen.
: Euer Weg fuhrt in die nordostliche :
¢ Ecke der Tunnel, wo Ihr einen Zugang
© zum Kanalsystem unter der Stadt fin-

det. Dringt vorsichtig nach Norden

ren, bis Ihr einen Heiden bei einer
Kiste stehen seht. Schickt ihn ins Land

heit zu produzieren. Euer Hauptziel

Areal in eine stdliche und eine nord-

einfach aus. Durchquert den Graben

unten musst lhr Euch mit dem Be-
wohner des Raumes herumschlagen,

schreibungen zum Wurzelritual ent-

sprechen und springt durch die Liicke
: im Norden. Vor Euch liegen ein Was-
i serpfeil, eine Leiche und der Eingang

zum Grab, in dessen Eingeweiden die

¢ Klaue verborgen liegt. Schultert die

Leiche und steigt in die Tiefe. Ihr be-
tretet eine Hohle, an deren Riickwand

i ein Baummonster um einen Altar
i herumstakst. Werft dem nervigen

Elementarmonster eine Mine in den

: Weg. Stellt Euch vor den Altar und
- schieRt einen Wasserpfeil auf das lin-
i ke Symbol, einen Moospfeil auf das
vor, das Baummonster kénnt Ihr per :
. Tretmine ausschalten oder ignorie- :

rechte und legt schlieBlich Euren to-
ten Freund auf das Symbol in der Mit-

: te. Mit der Klaue im Gepack kehrt Ihr
¢ zuriick zum Eingang des Heiligtums
der Trdume und schnappt Euch seine
i Umgebungskarte. Von hier aus watet
Zombie im Feuerofen. Guckt zu und :
kntppelt den Exorzisten Gber den
Haufen. Weiter im Norden findet Ihr :
eine Maschine, die Euer Werkstiick :
per Stromschlag pragt. Zuriick im Re-
: liquiar konnt Ihr jetzt das Werkstick :
und das Symbol des Hohepriesters in :
die Reliefs unten an der Wand einset-
zen. Der Kafig fahrt herunter und Ihr :
kénnt seinen Inhalt mitnehmen. Ver- :
lasst die Tempelanlage der Hammeri-
¢ liche Hélfte trennt. Momentan seid
¢ Ihrin der Siidhalfte. Im Wassergraben
rennt ein weiteres Baummonster auf :
¢ und ab. Hier solltet Ihr nur Tretminen
: einsetzen, wenn |hr alle Gegner im
© Umkreis mundtot gemacht habt.
Ansonsten manovriert Ihr das Biest :

und springt durch das Loch in Rich-

¢ tung Tunnel und zur n&chsten Missi-
Ihr weiter nach Sadosten, bis Ihr :
einen Tunnel nach Norden findet.
Hier steht eine Leiter, die Ihr empor- :
steigt, um zum Heiligtum der Heiden | Mission 5:
zu gelangen. Dieses Areal ist relativ : o .

weitldufig und von Heiden durch- : Mo"as w“we
setzt, geht langsam vor und benutzt :
Wasserpfeile, um schiitzende Dunkel-
. oben. Wartet, bis die beiden Wachen
hier ist der Wassergraben, der das :
Erdgeschoss. Ihr kommt in einer
¢ Scheune in der Néhe von Captain

Moiras Anwesen heraus. Tretet frech

on.

Von Eurem unterirdischen Anlege-
platz fahrt Ihr mit einem Aufzug nach

ihr Spiel beendet haben und steigt ins

durch den Haupteingang und wartet,

¢ bis einer der beiden Wachleute ab-
© zieht. Den anderen haut Ihr Gber den
i Haufen und verlasst dann die Ein-

gangshalle gen Norden. Hier fihren

¢ Euch Stufen im Westen in den zwei-
nach Westen und klettert die Leiter
am Ende empor, um in die Nordhalfte :
des Areals einzudringen. Oben steht :
thr mitten im Zimmer eines Schama-
nen, dessen Tagebuch niitzliche Hin- :
¢ weise enthalt. Ein Stockwerk weiter :
sie dienen den Heiden als fliegende A
Lichtquellen und kénnen vermeintlich :
dunkle Ecken urplétzlich illuminieren. :
Lasst Euch Zeit und wartet, bis der
Abenteurer einem Heiden in die Ar- :
. me l4uft. Die Beiden kampfen gegen- :
einander und thr kimmert Euch um
durch die Kirche in den westlichen In- :
nenhof. Belauscht das Gesprach und :
erledigt die beiden Hammeriten. Der '
Weg zur Fabrik ist jetzt frei. Hier er- :
warten Euch gleich zwei Wachen im :
Norden und Westen sowie ein Arbei- :
ter im Stiden. Den Arbeiter konnt Ihr :
ignorieren, die Wachen miusst Ihr :
unschadlich machen. Der Kelch hangt
nordlich im Reliquiar in einem Kafig :
an der Decke. Steigt die Stufen im :

ten Stock. Vom Lagerschuppen aus
schlieBt im Osten ein Gang an, der
Euch in stdlicher Richtung zu einem
zimmer fahrt, in dem eine Dame ein
Nickerchen hélt. Die Durchgénge im
Stden minden in einen Salon. Im

i FuBboden an der westlichen Wand ist
. der Zugang zu einem Geheimraum
findet aber auch ein Buch, das Be- :
© sel entwendet. Jetzt kehrt Ihr zuriick
hélt. Verlasst das zimmer des Scha- :
manen nach Osten, erledigt die Sek- :
tiererin und schleicht weiter nach
i Osten, bis Ihr eine Kammer vorfindet,
¢ in der ein Lagerfeuer brennt. Um das :
Feuer stromert ein Wachheide, den
¢ Ihr flugs verdrescht und so nun durch
. die Tir im Norden entfleuchen kénnt.
© Neben einem weiteren Gegner findet :
¢ lhr in der nordéstlichen Ecke des :
: Raumes einen Moospfeil, den Ihr auf- :
hebt. Eine Treppe fihrt in den oberen '
¢ Stock, der von einer weibliche Wache :
¢ frequentiert wird. Lasst den Kniippel

versteckt, aus dem Ihr einen Schliis-

ins Erdgeschoss und durchquert das
Haupttor in den nachsten Abschnitt.

© Genau vor Euch liegt eine groRe
¢ Rundhalle, in der Ihr eine Wache und

eine Dienstmagd betduben misst,

um ungestort nach Norden, zur Gale-
. rie zu gelangen. Durchquert diese in
. ostlicher Richtung und kimmert Euch

in der dahinter liegenden Kiche zu-
erst um den Koch, dann nehmt Ihr ei-
ne Flasche Rotwein vom Tisch mit. Im

i Speisezimmer im Siiden liegt eine

Katze am Kamin. Haltet Abstand und

: dringt weiter nach Stden vor, bis lhr
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eine verschlossene Tire findet, die

Ihr mit den Schlisseln aus dem :
Geheimversteck 6ffnet. Im Studier- :
zimmer findet Ihr eine Treppe in den
zweiten Stock, die Ihr emporsteigt. :
Im zweiten Stock der Rotunde miis- :
sen zundchst zwei weitere Wachen
dran glauben, dann konnt Ihr nach :
Osten in den Gastefliigel eindringen. :
Wartet, bis die drei Gaste fertig pala-
vert haben und verabreicht ihnen ein :
Zwangsnickerchen. In einem der Gés- :
tezimmer findet Ihr eine Wendeltrep-
pe, von der aus ein Erker erreichbar :
ist. Schleicht hinauf und belauscht die :
zeternde Witwe Moira. Achtung:
Greift die Witwe nicht an, sondern :
lasst Euch auf einen Plausch mit der :
leicht gestdrten Lady ein. Danach kre-
denzt Ihr die Flasche Rotwein und :
hért ihren wirren Ausfihrungen zu. :
Zurick im zweiten Stock der Rotunde
. Larmpfeil ab und schleicht an ihm
den und hért in den Gemachern des :
verstorbenen Captains seine letzten
Worte, indem Ihr das antike Audio- :
geradt abspielt. Wieder im Erdge- :
schoss, stattet Ihr dem Studierzimmer
im Sudosten einen Besuch ab und :
. nacheinander in dieser Reihenfolge
nem Schalter. Sobald dieser gedriickt
wurde, habt Ihr vierzig Sekunden, um :
in der nérdlichen Galerie durch eine :
Geheimtir zu huschen. Pragt Euch
den Weg vorher gut ein und séubert :
ihn von méglichen Storenfrieden. Im :
Geheimraum bringt Euch ein Aufzug Mission 7:
zur geheimen Schatzkammer des :
Captains. Steckt das Kompendium : GIOCkenturm
ein, lest die Notiz und nehmt die
i tet Ihr Euch unbedingt die Kletter-
in die :
Gemacher der Moiras zu kommen
. betreten habt, klettert thr an der
¢ Riickwand der Dachkammer eine Lei-
ter nach unten. Folgt dem Gang, bis
¢ lhr eine Halle mit zwei todlichen Pen-
i deln betretet. Umrundet die schwin-
genden Gewichte und kimmert Euch
: um den Hammeriten in der Mitte der
Folgt Rafes roter Spur nach Sidwes- :
ten in die Tiefe. Im Eingangsbereich
warten zwei Kurshok-Gegner, die Ihr :
tunlichst unschadlich machen solltet. :
Von dort fihrt Euer Weg zuerst nach
Westen, dann nach Studen, wo lhr :
bald auf einen Rattenmenschen :
trefft. Schlagt ihn nieder und lest sei-
ne Notiz, um den Aufbewahrungsort :
der Kurshok-Krone zu erfahren. Dann :
wendet lhr Euch vom Eingangsbe-
reich aus nach Stiden. Auf einem Sims

knackt 1hr das storrische Tor im Nor-

sucht unter dem Schreibtisch nach ei-

Kuriertasche an Euch. Tretet durch die
andere Tiar, um zuriick

und verlasst das Herrenhaus durch
den Haupteingang.

Mission 6:

Kurshok-Zitadelle
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© unterhalten sich zwei Heiden, die thr
ins Land der Trédume schickt, bevor Ihr
weiter nach Siiden zum Kern der Zita- :
delle vordringt. In nérdlicher Richtung
findet Ihr zwei Kurshoks im Badezim- :
mer. Wartet, bis einer der beiden auf :
Patrouille geht und erledigt sie nach-
Vom Badehaus sudlich :
gelegen kommt Ihr an eine Kreu- :
zung, von der aus lhr den Spuren des
Huters Rafe nach Siden folgt. Steigt :
die Treppe zur Biicherei hinab und :
wartet im Eingang, bis sich die anwe-
senden Heiden und Kurshoks gegen- :
seitig dezimiert haben. Kimmert :
Euch um die Uberlebenden und
durchsucht die Bucherei. Im Sudwes- :
ten liegt Rafe in einer Ecke, lest sein :
Tagebuch und nehmt seine Schlissel-
glyphe an Euch. Von der Kreuzung aus :
¢ mit. Im Siidosten findet Ihr eine Trep-
penflucht, die Euch wieder ein Stiick :
: nach unten bringt. Schleicht die Stu-
: fen vorsichtig nach unten, sie werden :
von einem Hammeriten bewacht, der :
. Euch irgendwann seinen ungeschitz-
i ten Hinterkopf zuwendet. Erledigt
auch den zweiten Hammeriten und :
- sucht in der nordwestlichen Ecke des
: Raumes nach einem Lift, der Euch ins :
- nachste  Stockwerk
© Loscht mit Wasserpfeilen alle Fackeln : Mission 8:
i in Eurer Umgebung und behaltet die : oo .o

Priester auf den Simsen im Auge. B"'Ider & BetI'IIQEI'
© Benutzt die Kletterhandschuhe, um
¢ ungesehen die Mauer nach unten zu
klettern. Im unteren Teil des Glocken- :
: turmes solltet Ihr sehr langsam und
© mit Hilfe von Moospfeilen iber die :
Metallboden schleichen. Euer Ziel ist :
i ein Aufzug im Nordosten des Areals.
© Die wachhabenden Hammeriten um-
geht Ihr, weil Kémpfe auf dem Me- :
 talluntergrund zuviel Larm verursa-
¢ chen. Sobald Ihr nach unten gefahren
seid, habt lhr insgesamt fiinf Ham- :
i meriten am Hals, die den Weg zum
¢ nachsten Aufzug bewachen. Die bes-
te Maglichkeit, alle auf einen Schlag :
: loszuwerden, ist der Einsatz von Blitz-
¢ bomben und Gasgranaten. Sobald Ihr
freie Hand habt, kénnt Ihr mit einem :
: Aufzug endlich zum Fundament des :
: Turmes hinabfahren. Zuerst schaltet :
Ihr sémtliche Feinde in diesem Areal
© aus: Rechts von Euch knippelt Ihr
: einen Priester nieder, dann steigt Ihr
die Treppe im Westen nach unten und :
i erledigt zwei Hammeriten und einen
i Zivilisten, der letzte Hammerit be-
wacht eine Tir im Nordosten des :
¢ Turmfundaments. Dahinter findet Ihr

einander.

liegt der Thronraum mit der Krone im
Osten. Lenkt den Wachter mit einem

vorbei, so dass Ihr den im Norden der
Karte liegenden Thronraum ungese-
hen betreten konnt. Ein Kurshok pa-
trouilliert in der Halle, ein weiterer
steht vor dem Thron und der dritte
am Eingang. Schaltet die Wachen

aus und springt auf den Thron, um die
Krone zu stehlen. Kehrt durch den
Kern der Zitadelle zurick zum Ein-
gangsbereich und verlasst die Ruine.

Bevor Ihr diese Mission beginnt, soll-

handschuhe besorgen. Nachdem Ihr
den Glockenturm durch eine Rohre

Halle. Der zweite Hammerbruder
wartet an der Rickwand und muss
ebenfalls eingeschlafert werden. Mit
etwas Geschick kénnt Ihr beide in den
Weg der Pendel locken, wenn sie
Euch verfolgen. Im Nordosten setzt
Ihr Euren Weg zum Fundament des
Turms fort. Am FuB der Leiter wartet
eine Wache, die lhr schnellstens aus
dem Weg raumt. Erkundet den Gang
und nehmt vom Schreibtisch im Nor-
den den Plan des Uhrenmechanismus

L3 @ Von Treces Hof aus kommt Ihr ins Hauptquartier der Hiiter. @ In der St. Ed-
gar Kathedrale findet die dritte Mission statt.

transportiert. :

Mission 7 spielt im Glockenturm.

das Zimmer des Vorarbeiters und die
Kohlenrutsche, die den Uhrenmecha-
nismus speist. Zieht hier am Hebel
und geht einen Raum weiter nach
Stdosten, wo lhr den Hebel fir die
Dampfregulierung betétigt. Als letz-
tes macht Ihr Euch an der Bremsvor-
richtung in der Mitte des Raumes zu
schaffen.

Ihr startet Eure Mission im Nordturm
des Huterkomplexes, hort Euch die
Besprechung der Hiter an und kehrt
zurick zu Eurem Ausgangspunkt.
Steigt zur Basis des Nordturms hinun-
ter und betretet von hier aus die Rats-
kammer der Huter. Schickt den her-
umschniiffelnden Altesten ins Mit-
tagsschldfchen und durchquert die
Halle in stdlicher Richtung. Hier be-
wundert ein Akolyt eine Statue und
bekommt einen Hieb iber den Kopf.
Jetzt ist der Weq zu den beiden sidli-
chen Tiren frei, durch die thr in die
Bucherei gelangt. Nehmt Euch vor
den Akolyten in Acht, die diesen Trakt
frequentieren und steigt in der nord-
ostlichen Ecke des Raumes die Stufen
empor. Hier sieht ein Akolyt mit einer
Fackel nach dem Rechten - schlagt

¢ ihn nieder. Auf einem Podest liegt

das Buch, iber dessen Verwahrungs-
ort die Hiter abgestimmt haben und
das jetzt in Euren Besitz Ubergeht.
Weiter geht es nach Westen in die
Schlafraume, wo Ihr erst einen
Schreiber und einen alten Hiter
betdubt und dann im Norden zu Arte-
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mus’ Schlafzimmer gelangt. Lest sein
Tagebuch und stibitzt aus der Kiste

bei seinem Bett den Hiiter-Ring. Vor '

Artemus’ Schlafraum fiihren Stufen in
den zweiten Stock. In der Mauer im
Westen kénnt Ihr Artemus’ Ring be-

nutzen. Durch die Geheimtir erreicht :
Ihr Orlands Gemacher und kénnt dort

einen Blick in seine Aufzeichnungen
werfen. Jetzt nehmt Ihr Orlands Sie-
gel mit einem Feuerpfeil unter Be-
schuss und bringt es zum Schmelzen.

Zuriick in der Bibliothek kénnt Ihr

jetzt durch die Glyphentire im Siden
in den unteren Teil der Bibliothek ein-

brechen. Im Westen liegt die Kammer :
der ermordeten Caduca. Durchsucht :

ihre Gemacher und befolgt die Bot-
schaft im Maul der Statue. Nach der
Iwischensequenz stehen zum Leben
erweckte Steinstatuen zwischen Euch

und dem Ausgang. Da Ihr jetzt nicht :

mehr auf Heimlichkeiten achten
musst, erledigt Ihr die Betonkdpfe
mit Minen. Die Steingolems verhalten

der Heiden, nur bewegen sie sich viel
schneller! Vom Statuenraum aus
sprintet Ihr in die Bucherei im
Nordosten, hastet die Stufen nach
oben und benutzt die dort ange-

brachte Huter-Glyphe. Eine Leiter

dahinter fahrt in die Freiheit.

Mission 9:

Wiege des Bosen

Ihr betretet diesen verspukten Ort :
durch den Kellereingang neben dem :

Haupttor. Durchquert den Keller in

nordostlicher Richtung und haltet :

Ausschau nach einer Wendeltreppe.
Oben angelangt, geht’s weiter nach
Norden und noch eine Wendeltreppe
hinauf. In der stdlichen linken Ecke

des Speichers unterhaltet Ihr Euch mit

dem Geisterportrat. Nach dem
Plausch steigt Ihr die erste Wendel-

treppe wieder hinunter und haltet :

Euch westlich, um einen Umgang
Gber der Lobby der Anstalt zu errei-
chen, den Ihr durchquert. Auf der an-
deren Seite fihrt eine weitere Wen-
deltreppe im Norden hinunter in die

Lobby. Durchquert diese in nordlicher
Richtung, um eine versiegelte Tir :

und eine Treppe zum Keller zu finden.
Im Westen liegt eine Phiole in einem
Regal, die Ihr noch nicht mitnehmt.
Geht erstmal weiter nach Stiden zum
Generator. Um den Generator zu
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i reparieren, misst lhr zurick zum :
¢ Speicher, neben dem Geisterportrat :
i findet Ihr die nétigen Ersatzstiicke.
¢ Jetzt konnt Ihr die Blutphiole aus dem :
. Regal nehmen und in der Lobby in :
 eines der Abflussrohre kippen. Das :
Tor im Norden ist jetzt passierbar und :

fuhrt Euch in den Turm mit den Zim-

Osten findet Ihr eine Leiter, die aus

. Bereich der Anstalt. Euer Weg, der :

inneren :

inzwischen leider von schwarzen

in den Speicher. Lasst Euch Zeit und
stehlt Euch bis zu Lauryls Blutfleck im
Speicher vor. Benutzt den Fleckenent-

nerator schlieRt Ihr Euch in den Kafig
ein, um die Vergangenheit der An-
stalt nochmal zu betreten. Diesmal
habt Ihr Eure Waffen dabei und konnt

Lobby steigt Ihr die Stufen im Nord-
osten empor und betretet den Turm
mit den Gemdchern der Angestellten.
Im Inneren bringt Euch ein Aufzug an
der nordlichen Rickwand zur Dach-
kammer des Turmes. Ignoriert das
Wachpersonal, rennt Gber den Tisch
und hechtet aus dem Fenster des
Turmes!

Mission 10:

: Museum

dem Archiv in die Leichenhalle fihrt, :
¢ wo Ihr das Nachtképpchen verbrennt. :
¢ Jetzt habt Ihr die Wahl zwischen neun :
© Spielzeugen, die Ihr an bestimmten :
i Platzen ablegen miisst. Der einfachs- :
te Weg ist das altmodische Feuerzeug :
i in Zelle Neun, das Ihr in den Ofen im
: Raum sudlich des Archivs werft. Ihr :
. werdet daraufhin in die Vergangen- :
 heit transferiert. Falls Euch hier einer :
i der Warter erwischt, musst lhr ein :
. anderes Spielzeug finden, weil lhr :
© zurick in die Gegenwart geschleudert
werdet. Spart Euch die Mthe und la- :
¢ det lieber Euren Spielstand neu. Vom
Archiv aus bewegt Ihr Euch zuerst :
. nach Osten, dann nach Siden, bis Ihr :
. vor dem Turm mit der Kinderkrippe :
 steht. Thr masst ganz nach oben und :
¢ Lauryls Tagebuch aus der siidostli-
chen Ecke des Kindergartens stehlen. :
© Beobachtet den schwarzen Wachter :
. und manovriert um ihn herum. Mit :
dem Buch im Gepéck lest Ihr die Notiz :
© auf dem Podium und kehrt zuriick ins :
¢ Leichenschauhaus, wo Ihr das Journal :
ins Feuer werft. Zuriick im Archiv be- :
: tretet Ihr die Behandlungsraume im
i Osten. Vom Schocktherapieraum aus :
geht Ihr nach Norden, dann nach :
Osten, um unbemerkt ins Lobotomie- :
¢ Theater einzudringen. Schnappt Euch :
¢ den Fleckentferner neben dem Ope- :
: rationstisch, ohne Euch erwischen zu :
¢ lassen und verlasst den

Attackiert eine der beiden Wachen
vor dem Museum, um die Schlissel

Der Eingangsbereich wird nur von ei-
nem Soldner bewacht. Lest samtliche
Schriftstiicke auf den Tischen auf-
merksam durch. Kimmert Euch jetzt
um den Wachmann und nehmt
seinen Universalschlissel mit. Dann

auf. Im Studwesten fihrt eine Trep-
penflucht in den dritten Stock. Von
hier aus kénnt Ihr im Osten Gber ein
weiteres Treppenhaus wieder hinun-
ter in den zweiten Stock schleichen.

¢ Museumswachter
steigt wieder in den dritten Stock hin-
auf. Im Westen des Hauptraumes
ferner bei der Blutlache. Jetzt folgt Ihr :
dem befreiten Geist durch die Lobby
¢ nach drauRen. Im Keller mit dem Ge-
i mern der Angestellten. Im Norden
liegt der Zugang zum Inneren des :
. Komplexes. Achtung: Ab hier tum- :
© meln sich Gegnerhorden. Die grausi- :
gen Gliederpuppen lassen sich mit :
¢ Blitzbomben oder Minen erledigen. :
Achtet auf die flackernden Lichter, die
auf die Ankunft einer Puppe hinwei- :
sen. Vom Eingang aus kampft Ihr Euch :
© nach Norden vor, bis Ihr im Archiv :
i angekommen seid. Vom Archiv aus :
¢ erreicht Ihr in westlicher Richtung die :
weille Halle. Hier sucht Ihr die Zelle
Nummer Fiinf. Demontiert die falsche :
: Wand in der Zelle und nehmt Lauryls :
© Schlafmitze an Euch. Durch die :
¢ weiBe Halle wieder zurick nach :
sich ahnlich wie die Baummonster :

b0 Eure letzte Aufgabe: Ordnet die Artefakte nach der 10. Mission in diesen Vier-

<& ton SERVICE

Ihr befindet Euch jetzt im Ausstel-
Wachtern bevélkert wird, fihrt zurick :

lungsraum des Herzens. Bratet dem
eins Uber und

steht die Energieversorgung fir die
elektrische Barriere, die das Herz

: schitzt. Schaltet sie aus und rennt so
. schnell Ihr kénnt zuriick in den Herz-
. raum, um die Reliquie einzusacken.
© Euer néchstes Ziel liegt im ersten
. Stock. Die Kurshok-Krone wird im
die Wachleute ausschalten. In der
. stellt. Erledigt die beiden Wachen,
. deaktiviert die Barriere mit einem
Wasserpfeil und schnappt Euch die
: wertvolle Kopfbedeckung. Weiter
: geht’s nach Norden in die Tesero-Hal-
le. Erledigt zuerst die beiden Wachen
¢ im Eingangsbereich und stiefelt dann
¢ die Treppen in den ersten Stock des
Museums hinunter. Stdlich von Euch
: kénnt Ihr per Schalter den Zugang
¢ zum Atrium 6ffnen. Erledigt die bei-
den Aufpasser und betdtigt den
i Schalter, den sie bewacht haben. Jetzt
¢ stellt hr Euch auf die groRe Plattform
im Zentrum des Atriums. Schaut um-
. her und lokalisiert den Balkon im
fir den einzigen Eingang zu erhalten. :
reicht ihn durch das Biro des Mu-
i seumsverwalters im Suden des zwei-
¢ ten Stockwerks. Hier driickt Ihr den
Schalter, der die Statue mit dem Auge
. in die Luft hebt. Beobachtet die pen-
¢ delnde Statue und stellt Euch auf
steigt Ihr die Treppen im Norden hin-
i beischwingt, um das Auge im richti-
: gen Moment zu erhaschen. Nachdem
Ihr alle funf Artefakte gesammelt
. habt, musst Ihr das letzte Gefecht in
. der Stadt austragen. Viel Erfolg!

Sidwesten des ersten Stockes ausge-

zweiten Stock des Atriums. thr er-

einen der Balkone, an denen sie vor-

teln an. @ Herz, @ Kelch, @ Tatze, () Krone, (P Auge.
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