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DER RICHTIGE ZEITPUNKT

Wann ist der geeignete Zeitpunkt, eine wichtige Entscheidung zu

treffen oder eine weitreichende Ankiindigung zu machen?
Im viel bemithten Sommerloch Gberraschten uns unter anderem der
Springer-Verlag (“BILD dir deine Meinung”) und das angesehene Nach-
richtenmagazin “Der Spiegel” mit der Meldung, kiinftig wieder so zu
schreiben wie vor der - von nicht wenigen Autoren-Altvorderen und so
genannten Intellektuellen vehement abgelehnten - Rechtschreib-
reform. Ob dieser dem aktuellen Schullehrplan entgegen laufende
Entschluss (oder EntschluB?) im deutschsprachigen Raum fiir mehr Orien-
tierung im undurchsichtigen Orthographie-Dschungel sorgt oder das
endgiltige Buchstaben-Chaos heraufbeschwért, wird sich zeigen. MAN!AC
jedenfalls bleibt der neuen Schreibweise treu.

Chaos und Verwirrung stiftete in den vergangenen Wochen auch eine
Aussage von Microsoft-Boss Bill Gates: “Wenn Nintendo-Hauptaktionar
Hiroshi Yamauchi bei mir anruft, werde ich ihm ein unwiderstehliches
Kaufangebot unterbreiten.” So oder so ahnlich soll sich der Windows-Papa
auf einer Veranstaltung gedul3ert haben. So dhnlich, weil einen Tag spater -

nach einer emporten Reaktion seitens Nintendo - das Dementi folgte: Gates
sei falsch zitiert worden. Und das im Sommerloch. Wie peinlich!
Playstation-Vater Ken Kutaragi machte ebenfalls von sich reden: “Die

Entwicklung der PS3 geht planmaRig voran, die Vorstellung erfolgt noch
dieses Geschéaftsjahr (Anm.d.Red.: endet Marz 2005) und auf der E3-
Messe 2005 wird die neue Konsole spielbar sein.” Nach den vielen
Geriichten, dass Sony hinter ihrem NextGen-Zeitplan zuriickliege ein gut
getimter Schachzug und ein echter Schock fiir die Konkurrenten Ninten-

EDITORIAL

do und Microsoft. Die stehen jetzt ihrer-
seits unter Zugzwang, schlielich wollten
beide vor dem Konsolen-Platzhirsch ihre
neuen Hightech-Gerate prasentieren. Wir
rechnen daher mit einer Vorstellung von
Xbox 2 und Nintendo Revolution Anfang

“Halo 2"
(Microsoft, 2004)
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nachsten Jahres.

Nach eineinhalb Jahren MAN!AC-Zugehérigkeit hat auch Kollege

Thorsten Kichler eine Entscheidung getroffen: Sein Weg fihrt gen !

Norden zu einem anderen Verlag. Wir wiinschen dem Action-Fan auf
diesem Wege alles Gute, eine zielsichere Hand und ein stets prall

gefilltes virtuelles Wummen-Lager!

Kreuzt Eure Meinung auf dem Coupon an, klebt ihn
auf eine Postkarte und ab geht’s damit an: N
Cybermedia Verlag 4
Meinung des Monats a
Wallbergstr. 10, 86415 Mering '4

. . \
Einsendeschluss ist der 8. Oktober 2004. ===
Alternativ konnt Ihr eine E-Mail (samt vollstandiger
Adresse!) an leserpost@maniac.de senden. Unter
den Teilnehmern verlosen wir je ein Spiel fir PS2,
Xbox und NGC. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

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

Nachstes Jahr werden die neuen
Konsolen von Sony, Nintendo und
Microsoft vorgestellt.

Freut Ihr Euch schon auf die Next-
Gen-Parade oder kommen Euch die
neuen Videospiel-Gerdte viel zu
friih? Kurz: Haben die Hersteller den
richtigen Zeitpunkt gewahlt?

[ &

Weidmannsheil und jederzeit voll geladene
Digi-Knarren wiinschen wir Ex-MAN!AC
Thorsten Kiichler.

£

MEINUNG DES MONATS /- MAN'AC-MEINUNG NR. 24

Ich kann’s kaum mehr erwarten. Je frisher die neuen
Konsolen kommen, desto besser.

O Ich freu’ mich auf die Vorstellung, konnte aber auch
noch ein Jahr langer ausharren.

O Definitiv der falsche Zeitpunkt: Ich hab auch in zwei,
drei Jahren noch SpaB mit den aktuellen Konsolen.

Ich besitze

Ors2 Oxbox (ONee () GBA



Mehr Spannung,
mehr Grafik, mehr
Spiel? Splinter Cell

Chaos Theory
trumpft mit neuen

Gimmicks und |
Wunderoptik auf.

12 Exzellentes Kampf-

- system und feine
Story: Star Ocean: Till
the End of Time lasst
RPG-Herzen schnel-
ler schlagen.

Panktlich zum By ¥, |
DVD-Start der
ersten Trilogie
verspricht Star
Wars Battlefront
packende SciFi-
Kampfe.

Bilderbuch-
Rollenspiel: Das
japanische Paper
Mario 2 im Vorab-
Check.
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splinter Cell Chaos Theory
Sam Fisher rettet die Welt in eine neue Grafik-Dimension.

Mortal Kombat Deception
Holt den Doktor! Blut im Uberfluss und brachiale Kémpfer schocken erneut.
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Vorhang auf zum zweiten zauberhaften Disney-Abenteuer.

Timesplitters Future Perfect

Ego-Shooter ohne Zeitlimit: Eine skurrile Jagd durch die Epochen.

Activate 2004 - der Rest

Kurztbersicht zu Activisions Angebot auf dem Jubilaums-Event in Barcelona.
Tony Hawk’s Underground 2

Sechstes Mal und kein bisschen Miide: Der Skategott riistet zu neuen Taten.
Star Wars Battlefront

Auf in die Schlacht: Als Fusoldat erlebt Ihr die wichtigsten Lucas-Kriege mit.

] star Wars Knights of the 0ld Republic 2: The sith Lords,

Star Wars Republic Commando
Xbox-Doppelpack: Strategische Ego-Action und feine Rollenspiel-Klasse.
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X-Men Legends

Die Comic- und Filmhelden endlich mal nicht als drége Priigelspielkampfer.
Call of Duty: Finest Hour

Der hochgelobte PC-Hit riistet sich in komplett neuer Fassung fir Konsolen.
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Der beriihmteste Klempner der Welt in einem ganz und gar nicht platten RPG.
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Von der Spielhalle ins Wohnzimmer: Der Kult-Flitzer startet auf der Xbox.
Worms Forts: Unter Belagerung

Harte Wirmer-Scharmiitzel fordern Baumeister wie Taktiker.

Halo 2, Forza Motorsport

MAN!AC forscht bei Microsoft nach Neuigkeiten zum potenziellen Hit-Duo.
Kurz-Previews

Pro Evolution Soccer 4, Spy Fiction, The Red Star, Ty the Tasmanian Tiger 2

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: Handys im Emulatoren-Paradies
Leserbriefe: Das habt Ihr zu sagen

Know-how: LAN-Partys auf Konsole

Peripherie-Tests: Zubehor fir Eure Konsolen

Last Resort: Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen
Player’s Guide: Sudeki, Teil 2

Player’s Guide: Animal Crossing
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PAL-TESTS

97| .hack Part 3: Infection Rollenspiel PS2

88| Animal Crossing simulation Gamecube
74| Burnout 3: Takedown Rennspiel PS2, Xbox
92| Colin McRae Rally 2005 Rennspiel PS2, Xbox
77| Conflict: Vietnam Action PS2, Xbox
96| Crimson Sea 2 Action PS2

87| Demon Stone Action PS2

84| Donkey Konga Musikspiel Gamecube
99| Mario Golf Advance Tour Sportspiel GBA

90| NBA Ballers Sportspiel PS2

78| Pikmin 2 Strategie Gamecube
99| Pokémon Feuerrot & Blattgriin Rollenspiel GBA

91| Powerdrome Rennspiel Xbox

94| Psi-0ps: The Mindgate Conspiracy Action PS2, Xbox
85| Rainbow Six 3: Black Arrow Ego-Shooter Xbox

97| Samurai Warriors Action Xbox

82| Second Sight Action-Adventure | PS2, Xbox, Gamecube
86| Shellshock Nam ‘67 Action PS2, Xbox
96| Wario Ware Inc.: Mega Party Game$ Geschicklichkeit | Gamecube
91| Wings of War Action Xbox

48| Bujingai: Forsaken City Action Ps2
46 | DecAthlete Collection Sportspiel Ps2
67| Guilty Gear Isuka Beat'em-Up PS2
50| King of Fighters: Maximum Impact Beat'em-Up Ps2
50| Street Fighter 3: 3rd Strike Beat'em-Up Ps2
42| Tales of Symphonia Rollenspiel Gamecube
44| Tenchu: Kurenai Action Ps2
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52 |Im Gesprach: Martyn Brown
Der Team17-Grinder verrat MAN!AC Wissenswertes nicht nur zu “Worms”.

54 | Daten-Piraten
Insider-Report: Die Geschichte der Spiele-Raubkopie.
60 | Next Level: Der Factor-5-Boss spricht Giber die nachste Konsolengeneration.

62 |Retro: Commodore 64
64 | Retro: Vergessene Helden - Mr. Do!
65 | Retro: MAN!AC zu Besuch auf der Classic Gaming Expo UK.
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Vollgas-Sucht und
Karambolagen-
Konig: Die High-
speed-Sensation
Burnout 3: Take-

Strategie-Sensation Teil 2: [l £ Ji i
Pikmin 2 macht die S .
deutschen Gamecubes .

unsicher. F2

Jenseits von “Time-
splitters”: Wir pri-
fen Free Radicals
Second Sight auf
Herz und Nieren.

Liindstoff: Auf satten sechs Seiten erzihlen wir Die Geschichte der
Spiele-Raubkopie.
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Abwechslungsreiche Team-Einsatze ersetzen nun
den spaBigen Versus-Modus aus “Pandora
Tomorrow”. Vier knackige Levels speziell fir
zwei Agenten krempeln den gewohnten Spiel-

~

TS playstation2 S

linter Cell

om ¥
lancy’'s

Chaos Theor

Potenter Nachschlag: Dank Parallel-Entwicklung startet Sam
Fisher bald sein drittes Stealth-Abenteuer in exquisiter Grafik-

T

L&A Auf Bedrohung von oben sind
selbst Putzkrafte nicht gefasst.

Die Neudefinierung des :

Begriffs Stealth - das ist das :
erklarte Ziel der neuesten “Splinter :
cell”-Episode “Chaos Theory”. Laut :
den Ubisoft-Mannen aus Montreal :
steht das wichtigste Spielelement - :
Anschleichen - im direkten Verhiltnis

zur Spannung, so zumindest die :

ablauf total um - nur mit koordinierter Zusam-
menarbeit bewaltigt Ihr die Szenarien. Wahrend
der mindestens einstiindigen Einsatze besprecht
Ihr via Headset die Lage und schildert dem Part-

1 fflu

L

X

g Kulisse und mit Coop-Modus.

REN Nutzt die wachsame Gegner-KI, indem lhr sie mit verdachtigen Gerduschen
ablenkt. So iiberrascht Ihr die Burschen von hinten oder auch von oben.

Theorie. Sam Fishers kommendes :

Abenteuer setzt daher mehr denn je
auf Infiltration und Uberraschung.
Die Entwicklung des dritten Teils

begann direkt nach Fertigstellung :
- parallel :
werkelte Ubisoft Shanghai am bereits :

|//

des ersten “Splinter Cel

erschienenen “Pandora Tomorrow”.

Réuberleiter: Nur mit koordiniertem Teamwork sind
die komplexen Levels zu meistern.

ner die Verhéltnisse im nachsten Raum. So kann Xbox-Fans freuen sich neben voller Live-
Euer Kumpel Wachen ablenken, wahrend Ihr Unterstitzung auch iber Netzwerk-Spielchen

vorbeischleicht. Oder Ihr startet einen simulta- und Splitscreen-Kooperationen. Neue Maps per
nen Angriff auf zwei Gegner. Der Teamgedanke Download sind sehr wahrscheinlich.

== = Dynamisches Duo == -

Der neue Coop-Modus verspricht doppelten SpielspaB

Doch zum Spielinhalt: Die Story ver-
bindet alle drei Teile und beginnt mit
der Entfihrung des Wissenschaftlers
Bruce Morgenholt durch eine perua-
nische Guerilla-Gruppe. Sam Fisher
wird entsandt, um die sensiblen
Informationen des Gefangenen zu
i sichern. Doch dabei bleibt es beileibe

wird auch beim Entscharfen einer Laserbarriere
konsequent weitergefiihrt - zeitgleiches Ziehen
der Dréhte sorgt dabei fir Hochspannung. Ein-
malig sind daneben die neuen Akrobatik-Einla-
gen: So konnt 1hr Euch am Partner emporhan-
geln oder ihn dber Abgrinde werfen. Neben
klassischer Rauberleiter erfordet das Abseilen
gezielte Absprache. “Impossible Mission”-ahnli-
chen Hacker-Aktionen steht also auch nichts
mehr im Wege. Viele Losungsansatze sowie -
sekundare Ziele sorgen zudem fiir LangzeitspaR.

10-2004 MAN!'AC




L8 Das vorsichtige Anschleichen garantiert abermals Hochspannung. Doch Vorsicht:

Erblickt die Wache auch nur Euren Schatten, lost sie Alarm aus und ruft Verstarkung.

nicht -
schlieBlich  zum internationalen
Konflikt, in den sogar Korea und
China involviert werden.

Weltweiter Einsatz

die Geschichte eskaliert :

. auftreten.

Die gefdhrlichen Missionen fihren

Sam um die ganze Welt: Doch lasst
Euch nicht von der brillanten Optik :

eines malerischen spanischen Dorfes,

eines finsteren New Yorks wahrend :

eines totalen Stromausfalls oder dem

stimmigen Japan-Szenario blenden. :
Gerade Letzteres besticht mit hiib- :

schen Badehdusern, traditionellen
Anwesen und dem Verteidigungs-

ministerium - doch alles wird natir- :

lich qut bewacht.
Diesmal stehen mehrere Wege offen,

die Stealth-Action zu meistern. Der
nicht lineare Spielablauf l&sst Platz :

fur rabiate oder vorsichtige Vorge-

Messer bedroht Ihr

MAN!AC 10-2004

Sinnesscharfe

© dem besten Schleicher passieren
: Fehltritte. Deshalb unterstitzen Euch

Playstation 2

PREVIEW

L8 Schneidig: Sam offnet Plastik-
Vorhange oder Zeltwande via Messer.

.48 Im dichten Dampf des Badehauses
hilft nur die Infrarot-Sicht.

daneben auch zum Aufschneiden von :
¢ papierwanden, Zelten oder Planen. :
© AuRerdem konnt Ihr Euch endlich an
¢ verschiedenen Stellen lautlos ab- :
¢ seilen und Tiren leise 6ffnen oder :

Gerausche entwickeln sich in “Chaos :
: Theory” zu einem gewichtigen Faktor,
denn nun misst Ihr nicht nur feind- :
lichen Augen entgehen, sondern Euch :

Der neue Gerdusch-Messer (rot) zeigt neben Eurem
Larm (rechteckiger Punkt links) auch das Getose

i e Fabien Noel (Bild)
2 v —' entwickelte das ein-
drucksvolle  Sound-

= System, das “Splinter
Cell”-Agenten  glei-

chermaBen hilft wie

verwirrt. Dazu werden

I . Sounds an Objekte ge-
koppelt - je mehr Ihr

Euch entfernt, desto leiser der Ton. Dank
‘Sound-Masking’ verandern sich Gerdusch-
frequenzen durch etwaige Hindernisse. Wenn
Sam sich einer Wand nahert, kann er schon
eine Maschine im anliegenden Zimmer ge-
démpft horen. Sobald er die Tir offnet, wird
der Klang klarer, aber erst wenn er eintritt,
wird er vom Raumklang umgeben. Der
spezifische Gerauschteppich innerhalb von
Réumlichkeiten ermaglicht ein ‘Ambience’-
System aus vier Kandlen, das direkt in
Surround-Sound umgesetzt wird. Genial: Beim

der Umgebung (rechteckiger Rah

Raumwechsel mischen sich die “Ambiences’
der angrenzenden Lokalitaten in Echtzeit. Das
System benotigt kaum Rechenzeit und ermag-
licht sogar Echos: Gerdusche reflektieren an
Wanden - der Spieler vernimmt Klange so aus
einer anderen Richtung.

Sound als Spielelement: Gegner reagieren nun
viel sensibler auf verdachtige Gerdusche. Des-
halb hielt neben bewahrtem Sichtbarkeits-
Indikator ein Gerauschmesser (oben) Einzug.
Dieser markiert nicht nur Eure Lautstarke,
sondern auch die der Umgebung - denn in
ohrenbetaubenden Lokalitéten sind lautlose
Schleichereien ohnehin unnétig.

auch gegnerischen Ohren entziehen
(siehe Kasten rechts). Aber selbst :
: 20mm-Projektile:
© zum Betauben von Gegnern, Haft- |
kameras, Elektroschocker oder Stress- :
die :
sche. Die Burschen dienen auch nicht
: mehr als Kanonenfutter, denn bei
: Schussgefechten versuchen sie sich
© taktisch klug zu positionieren und zu

die schallgedampfte 5,7mm Pistole :
© sowie die bewahrte Multifunktions- :
: Wumme mit bleihaltigen Argumen-
ten. Letztere konnt Ihr dank verschie- :
. dener Aufsitze zur Shotgun oder
© Sniper samt Zielfernrohr umbauen.
hensweisen. Ebenso finden sich ver- :
schiedene Routen, um Euer Ziel zu er- :
reichen. Besonderes Augenmerk gilt :
wie beim Genre-Konkurrenten “MGS :
3” dem Nahkampf: Dank Rambo- :
bewaffnete :
Gegner und schaltet sie flugs aus. :
Uberwiltigte Feinde fangt Ihr nun :
direkt auf oder stof3t sie in die Tiefe - :
eine modifizierte ‘Ragdoll’-Engine :
macht’s maglich. Die Klinge dient

Daneben verteilt die Waffe diverse :
Ring-Geschosse :

Generatoren, mit denen Ihr

aufgebohrte KI beeinflusst.

Solltet Ihr einmal entdeckt werden,
merken sich die Wachen den Alarm.
Danach reagieren sie aufmerksamer,

nervoser und schauen sich 6fters um
- kurz: Sie sind gestresst. Daneben
scharften die Entwickler die KI-Sinne:
Wachen erkennen Eure Schatten, Euer
Spiegelbild sowie verdachtige Gerdu-

R4 Ausgeloscht: Nachdem Sam die Kerze ausgepustet hat, schaut ein Bediensteter nach dem Rechten. In der Dunkelheit
iiberwaltigt Ihr ihn flugs und quetscht noch ein paar Informationen aus ihm heraus.
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PREVIEW
- .

verstecken. AuBerdem bilden sie :
Teams, um Sam zu suchen und sich
gegenseitig abzusprechen. Solltet Ihr :
dann Eurer Versteck verraten, werdet :

Ihr umgehend eingekreist - kein Ent-
kommen!

Wunder der Optik

Auf technischer Seite weill die

gezeigte Xbox-Fassung nachhaltig zu :

III :

beeindrucken: Die auf der “Unrea
Engine basierende

entwicklung stellt ihre Leistungs-
fahigkeit mit dynamischem Licht, :

Tom Clancy’s
Splinter Cell chaos Theory

Playstation 2

Xbox

asouboid-IViNvYW

Routiniert nervenaufrei-
bende Stealth-Spannung
garniert mit Gerausch-
Features sowie Coop-
Modus in brillanter Optik.

[8]

Playstation 2

weichen Schatten sowie Normal :

Mapping wunderbar unter Beweis.

Letzteres sorgt fur pordse und struk- :
turierte Oberflachen mit naturlichem :
i Aussehen (siehe Kasten rechts un-
. ten). Spiegelungen sowie Wasser- :
© effekte tun ihr Ubriges. Trotz nicht
© verwendetem  Motion
i bewegt sich Sam realistisch durch

Capturing

Grafik-Eigen- :

seine Missionen. Solltet Ihr beim :
i Schleichen den Stick loslassen, ver-
harrt Fisher in seiner aktuellen Pose - :

LEN Die stimmungsvollen Szenarien wirken dank durchgangigem Einsatz von Normal
Mapping und gezielten Licht/Schatten-Wiirfen sehr natiirlich.

daneben ‘rutscht’ er nicht mehr auf

dem Boden wie viele seiner Video-

Spielerisch erfindet der Titel das

i Genre zwar nicht neu, auch viele
spiel-Kollegen. Beim ersten Probe- :
zocken schwachelte er allerdings
¢ durch hampelige Sprungeinlagen.
Wunderschon: Die Xbox-Version tber-
nimmt alle Grafik-Features der PC- :
Fassung auBer dem Anti-Aliasing.
. Daneben versprechen die Entwickler
© die niedrige Bildrate noch auszu-
biigeln. Dann konnte “Chaos Theory” :
zur neuen Grafikreferenz avancieren. :

Features (Messer, Nahkampf, gesuch-
te Wissenschaftler) wirken ein wenig

: abgekupfert. Beim Antesten wird

deutlich: Dank gewohnter Steuerung
und bewdhrtem Spielablauf finden
sich Kenner schnell ein. Trotzdem
oder gerade deswegen erzeugt das
konsequent verbesserte “Chaos
Theory” schon jetzt unvergleichliche
Schleich-Spannung. ts

Thé Chinh Ngo, Art Director

von “Splinter Cell 3", tragt

mit seinen stimmigen

« Umgebungen betrachtlich

zum Realismus bei. Inter-

essant ist dabei seine

Vorgehensweise. Dazu der gelernte Architekt:
“Einer meiner Grafiker konstruierte eine Kiiche
samt Einrichtung (ganz rechts oben). Das alles
sah gut aus, der Raum sollte jedoch in Korea
liegen. Der dortige Baustil ist aber sehr
kompakt und unterscheidet sich deutlich von
westlichen Gefilden. SchlieRlich bauten wir die
Kiche komplett um, damit sie authentischer
wirkt. Dann kam die Frage auf, wie das Essen
hier zubereitet wird - wir richteten den Raum
entsprechend ein (ganz rechts unten). So wurde
das Zimmer noch lebendiger - der menschliche
Faktor kam hinzu. Beim Mobiliar fragte ich
meine Designer: Was geschah hier am Tag
zuvor? Findet eine Geschichte, findet ein Szena-
rio, macht es glaubhaft. Sobald die Geschichte
steht, ist es einfach, einen Raum einzurichten.

Auch leblose Umgebungen miissen dank natiirlicher
Einfliisse nicht steril wirken.

Ahnliches gilt in der Natur: Ich fragte mich beim
Spazierengehen, wie sich Dreck und Laub auf
dem Boden verteilt - durch den Wind sammelt
es sich an bestimmten Platzen. Auch Sand und
Kies bilden so bestimmte Formen. Genau das
wurde beim Dach-Szenario umgesetzt (oben).

Viel Inspiration stammt von diversen Kulturen
sowie Filmen. Diese vermitteln auch Stimmun-
gen ber Szenen oder Beleuchtung. Wir haben
die grafische Technologie, aber es geht darum,
sie 50 zu nutzen, um sie echt wirken zu lassen.”

Oben der erste Entwurf einer koreanischen Kiiche -
unten die finale geschrumpfte Konstruktion unter
Beriicksichtigung der Ereignisse und der Kultur.
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und weckt das in

gnadenlosen Kampf.

» Seit 1992 verdreschen sich in :
“Mortal Kombat” 2D-Muskel- :
pakete in ibelster Manier - Finish :
him! Das kontroverse und iberaus :
gewalttatige Priigelspiel mit ‘echten’ :
digitalisierten Kampfern landete hier-
zulande prompt auf dem Index. Denn
neben den obligatorischen 100 Litern :
Blut pro Auseinandersetzung scho-
ckieren rohe Fatalities - via Tasten- :
kombination reiRt Ihr etwa Eurem :
Kontrahenten das Herz aus der Brust. :
Zur Verharmlosung der Gewaltdar- :
stellung figten die Programmierer :
bei den Nachfolgern “Mortal Kombat
2" und “Mortal Kombat 3” ‘Babalities” :
(verwandle den Gegner in ein Baby) :
und ‘Friendship’ (Friede, Freude, Eier- :
kuchen) ein. Auch die kunterbunten :
Digi-Hintergriinde schwachen die :
groteske Blutschlacht dezent ab. Doch
die BPjM lasst sich von der Verharm- :
losung der Gewalt nicht beirren und :
stapelt seit geraumer Zeit nahezu alle :
ihrem Beschlag- :

Versionen auf
nahmungstisch.

Die Zeiten &ndern sich: In puncto
realistischem :
Kampfverhalten wbertrifft “Deadly :
Alliance” seine Vorganger bei weitem :

BlutvergieBen und

RLE Im Abenteuer-Modus genieft Ihr
den fahlen Mondschein...

[10]

re
barbarischen “Mortal
Krieger laden erneut zum

ombat”- —

1L “Behaupte nie mehr, dass ich
mir keine Schuhe leisten kann!” Die
blutige Antwort folgt via Morderwaffe.

usammen

- doch heute geht die Blutorgie locker :
. “Mortal Kombat: Deception” schlieRt

durch. Echte Klopper-Fans freuen sich

aber hauptachlich tber die Abschaf- :
fung des arg simplen Spielprinzips
der 2D-Vorganger und des 3D-"Mor- :
: tal Kombat 4”: Erstmals wahlt Ihr zwi- :
schen authentischen Kampftechni-
ken, wetzt Euer Messer oder andere :
scharfe Gegenstande und kombiniert :
© ten. So bekampfen sich die 24 Prota-

die drei Kampfarten nach Belieben.

...oder erfiillt grassliche Missionen
wie etwa eine Damonenaustreibung.

L3 Die Frau weiB, wo der Hammer héingt: Wahrend eines Kampfes sam-
melt Thr ab und an morderische Waffen ein, um den Sieg einzuheimsen.

—-i_.-"_'

o, Thes

Diisterer, brutaler, blutiger! :

nahtlos an den Vorganger an: Kaum :
ist die todliche Allianz um Shang :
Tsung und Quan Chi zerschlagen, naht :
schon der nachste Bosewicht - der :
fiese Drachenkonig. Donnergott Rai- :
den weil Rat: Ein Turnier gegen die :
dunkle Bedrohung soll die Erde ret-

gonisten in modrigen Kellern, zer- :
stickeln den Kontrahenten in héllisch :
heiBen Szenarien und prigeln sich in :
verschiedenen Stockwerken des
Himmelstempels. Die Hintergrinde
ricken ebenfalls immer mehr in den :
Vordergrund: Tédliche Fallen a la :
Riesenfleischwolf  strafen  feige :
Blocker, zerbrechliche Objekte verlet- :
zen Euer Alter-Ego und Wurf-Experten
schmeiRen den Widersacher kurzer- :

hand durch splitternde Glasscheiben.
Die zahlreichen Animationen der tol-
len Hechte und sexy Amazonen so-
wie die unheimliche Sound-Kulisse
hauchen der Blutorgie schlieBlich die
Extraportion Leben ein.

Wie im Vorganger beherrschen die
Draufgdnger verschiedene Kampfsti-
le, die Ihr via Schultertaste wechselt.
Das immense Combo-Angebot des
Vorgangers wird sogar noch getoppt -
selbst Profis Gben wochenlang an
den vielfaltigen Angriffsvarianten.

¢ Zusatzlich iberrascht die gestiegene

Geschwindigkeit des Kampfgesche-
hens und Fatality-Verehrer klatschen
begeistert Beifall: Eure virtuellen
Recken beherrschen jeweils mehrere
Todbringer; erstmals verderbt Ihr bru-
talen Mordern den Killerschlag sogar
via Selbstmord! Neben altbekannten

10-2004 MAN!'AC




: ﬁ;
vy 1™
o~
[} -
W
Y

g
- ¥ i

el 4

p _rl- - ‘,J- --1F..|'_F L

] . B :,:'*;J .
l!l I . .l 'I
if il ; S

= Xbox

ss

-
Playstation 2
L

ﬂ Achtet immer auf Eure Deckung: Aber seid nicht zu defensiv (oben), sonst landet
Ihr schnell in einer todlichen Falle wie etwa dem rotierenden Fleischwolf (rechts).

Flieg, Baby, flieg: Der hammerharte Uppercut

gehort seit dem ersten Teil zum Stammrepertoire.

Recken

aus.

Schach & Knobelei

Heiler) und startet sodann ein strate-
gisches Figuren-Match. Knobel-An- :
hanger freuen sich auBerdem iber :
“Puzzle Kombat”. Hier verschiebt Ihr :
in bester “Super Puzzle Fighter 2 X”- :
Manier verschiedenfarbige Blocke, :

MAN!AC 10-2004

wie Sub-Zero und Ermac :
freuen sich Insider auf acht neue :
Gesichter. So fordern Euch etwa ein
ekelhafter Ddmon und ein mysterio- :
ser Ordensanhanger zum Duell her- :
. online gegen Freund und Feind
. zocken. Der Konquest-Modus erinnert
¢ schlieRlich an die beiden Action-
Frische Spielmodi beruhigen nach
dem hektischen Kampfalltag die ge- :
stressten Nerven. Setzt Euch deshalb :
kurzerhand vor das virtuelle 3D- :
Schachbrett: Hier selektiert Ihr zuerst :
diverse Brett-Kampfer aus verschie- :
denen Kategorien (Kampfer, Magier, :

stapelt als Verbindungsstelle Dragon
Koins oder nutzt Bomben, um alle :
Blocke derselben Farbe auf einmal zu
zerstoren. Besonders reizvoll: Die bei- :
den eigenstandigen Spiele durft Ihr :

Adventure-Ausfliige “Mortal Kombat :
Mythologies: Sub Zero” (1997) und

REN Schachmatt: Auf dem virtuellen
Kampfbrett geht’s taktisch und blutig zu.

verliert Ihr den Kontrahenten nie aus den Augen.

© “Mortal

T

i

&

242 Blutig, blutiger, “Mortal Kombat:

Deception”: Roter Saft flieRt massig.
T R e

. i

Y] Als Fernwaffe dienen wie immer farbenprachtige

Kombat Special
(2000)": Als Student erlernt Ihr in

. zahlreichen Missionen die einzigarti-

ge “Mortal Kombat”-Kampfkunst und
tauscht Minzen gegen Bonus-Gegen-

¢ stande ein. Insgesamt freuen sich

rabiate Prigler Gber sinnvolle Neue-
rungen bei den Kampfen und auf die
zahlreichen erholsamen Extra-Spiele

© abseits vom Dresch-Alltag. rf

RLH Puzzle-Kombat: KnobelspaR mit
Mini-Charakteren.

Forces :

Special-Attacken.

Mortal Combat: peception

Playstation 2

———

Xbox N
Entwickler: Midway

Genre: Beat'em-Up
D-Termin: ~ November [PS2]
November [Xbox]

?{

asouboid-)ViNVW

Die “Mortal Kombat”-
Tauschung iiberzeugt mit
mystischer Geschichte,
1ahlreichen Extra-Modi
und tollem Kampfsystem.

kémpferherz-Schmerz: keine neue Beatem-Up-
Herausforderung in Sicht. Einzig der Vorganger
“Deadly Alliance” trstet Digi-Priigler.
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otar Ocean
Till The End Of Time

Generaliiberholt und mit reichlich Extras aufgepeppt
schickt Square-Enix die Fortsetzung eines PSone-
Klassikers gen Europa.

}Nach einem verkorksten Japan- :
Start im letzten Jahr verpasste
man dem mittlerweile dritten “Star :
Die als :
“Director’s Cut” nochmals veroffent- :
lichte Version trumpft mit zusatzli- :
chen Charakteren, Gegnern, Umge- :
bungen, Mini-Games und weiteren
Extras auf. Das Warten hat sich fir :
deutsche Rollenspielfans also ge- :
lohnt, denn Ende September kom- :
men wir hierzulande in den Genuss :

Ocean”-Teil ein Facelift.

dieses aufgebohrten “Star Ocean”.

Star Ocean Extended

Das sehr storylastige RPG beginnt auf :
einem Urlaubsplaneten irgendwo in
ferner Zukunft. Der jugendliche Held :
Fayt und dessen Freundin erholen :
sich gerade beim Einkaufsbummel,
als das galaktische Ferienresort plotz- :
lich von einer fremden Macht ange- :
griffen wird. Im Chaos der Flucht ver-
liert Fayt nicht nur seine Eltern und :
Freundin Sophia aus den Augen, er :
muss auch noch auf dem unterent-
wickelten Planeten Vanguard 3 not- :
landen. Dort wird er allerdings schon :
bald von dem mysteriosen cliff auf- :
gelesen, nur um daraufhin wieder in :
jede Menge galaktischen Arger

hineinzuschlittern.
Damit Ihr auch ja nichts von der kom-

plexen Handlung verpasst, gibt’s
ausufernde englischn Dialoge. Bis Ihr :
das erste Mal wirklich frei Hand an :
das Pad legen diirft, vergeht eine :
gute Stunde. Dann geht’s aber auch
gleich richtig zur Sache: Vanguard 3 :
ist zwar eine rustikale, aber keines-
wegs gastfreundliche Welt. Schon :
bald musst Ihr Euch Eurer Haut er- :
wehren, und das auf far ein Rollen- :
spiel ungewohnliche Weise. Ent- f
spannte Rundenkampfe gibt’s hier :

nicht, stattdessen wird in Action- :

[12]

2% In den Kampfen entscheidet gutes
Timing oft iber Sieg oder Niederlage.

Manier gekloppt. Ihr steuert eins :
Eurer maximal drei Partymitglieder
durch das dreidimensionale Kampf- :
areal, Nah- und Fernattacken l6st Ihr :
direkt auf Knopfdruck aus. Eure Part-
ner agieren wéhrenddessen nach :
vorher zugewiesenen Verhaltens- :
mustern. Bei Bedarf springt Ihr mit
einem :
Charakter zum nachsten und habt so :
immer die richtige Attacke bzw. den
passenden Zauberspruch griffbereit.
Das ist zu Anfang gewdhnungs- :

den Schultertasten von

© bedirftig und vor allem bei gréReren
: Gegnermengen etwas chaotisch, mit
der Zeit lernt Ihr dieses neue Kampf- :
system aber zu schatzen.

7] Auf einem mittelalterlichen Plane-
ten gestrandet, landet lhr im Kerker.

Umgebungen Lust aufs Forschen - und das ohne lastige Zufallsbegegnungen.

Rollenspiel trifft Action

Kombinations-Attacken

£ Ohne Helden-Management kommt
auch “Star Ocean 3" nicht aus.

¢ im Kampf parat haben koénnt. Ihr
mehrerer
Partymitglieder, lange Schlagserien, :
Konterattacken - unendliche takti- :
sche Maglichkeiten tun sich auf. Und
belohnt werdet Ihr auBerdem, denn :
fur erfolgreiche Kdmpfe gibt es im- :
mer wieder neue ‘Battle Trophies’'.
Um die zu gewinnen, misst lhr be- :
stimmte Anforderungen erfillen und :
2.B. einen Kampf ohne Schaden zu :
nehmen berstehen oder in weniger
als zehn Sekunden siegen. Insgesamt :
300 dieser Trophaen konnt Ihr ergat- :
tern und damit Eure Fahigkeiten und
Ausriistung verbessern. So lernt Ihr :
¢ neue Tricks, von denen Ihr stets sechs :

masst also standig an Euren Figuren
feilen, damit sie stets die fir ihren
Charakterlevel besten Spezialattack-
en und Zauberspriiche benutzen. Die
dafir nétigen Kampfe werden Euch
allerdings nicht aufgedrangt. Vorbei
sind die Zeiten nerviger Zufallsbegeg-
nungen - in “Star Ocean 3” stolzieren
die Gegner offen durch die Kerker
und Raumstationen. Zwar stellen
Euch die Bosewichte durchaus nach,
wenn Ihr in deren Nahe kommt, aber
geschickte Laufer konnen viele
Kampfe einfach umgehen. So ver-
passt Ihr allerdings auch die Chance,
Eure Charaktere aufzupéappeln.

271 Beim Zweispieler-Duell treten die
Helden gegeneinander an.

10-2004 MAN!AC
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l‘."ll -
Ve gl Farty mEvcke cortact
ully, anyway .

2| Gut geblockt ist halb gewonnen: Bei voller ‘Fury’-Anzeige wehrt Ihr schwache
Angriffe problemlos ab und setzt mit schnellen Kontern nach.

M Schier endlose Dialoge komplett mit englischer Sprachausgabe treiben die

Geschichte weiter. Story-Enthusiasten freut’s, Action-Fans klicken schnell weiter.

Feigheit lohnt sich also kaum, zumal
Ihr bei den vielen Storysequenzen
durchaus Zeit zum Entspannen habt.

¥ (ible Keilerei: Bei Kimpfen mit
mehreren Gegnern leidet die Ubersicht.

MAN!AC 10-2004

: mal etwas langatmig. Zwar ist die
. Geschichte an sich durchaus wen- :
. dungsreich und spannend,
Leider gerieten die Dialoge manch-

etwas mehr Tempo hatte dem

%) Wer Spezialattacken zu langen Com-
bos verkniipft, macht ordentlich Punkte.

aber

&Auf der Reise: Muskelprotz cliff

[ Spektakulare ‘Symbology’-Tricks und wuchtige Nahkampfangriffe setzen

nimmt Euch mit an Bord.

optische Highlights in den teils hektischen Kampfen.

¢ Ganzen wirklich gut getan. Doch auch :
 hier hat man bei Square-Enix aufge- '
. passt: Auf Wunsch dirft Ihr namlich :
. die langen Dialoge mit einem einzi- :
: gen Knopfdruck Gberspringen - so :
i entgeht Euch zwar die halbe Rah- :
¢ 'menhandlung, dafir kénnt Ihr Euch :
- auf die restlichen Aspekte des Spiels
konzentrieren. Die sind vielfaltig: :
die :
Charaktere, Waffen und Items zum
. Selbermachen, zehn verschiedene :
i Abspanne und ein Zweispieler-Modus :
. zum gegenseitigen Verprigeln sor-
. gen fir Langzeitmotivation. Mit einer :
. Spielzeit irgendwo zwischen 40 und :
: 80 Stunden beschaftigt Euch “Star :
¢ Ocean: Till The End Of Time” tatsach- :
¢ lich eine ganze Weile. Dank ProLogic- :
. 2-Unterstitzung gibt's dabei auch :
. ordentlich was auf die Ohren. PS2- :
. Rollenspielern steht ein erfillter :
© Herbst bevor. dm :

Unterschiedliche Outfits fur

Entwickler:
Hersteller:
Genre:
D-Termin:

Square-Enix, Japan
Square-Enix
Rollenspiel
September

Xbox-Alternative

Mit Spannung erwartet: Peter Molyneux’ Fable
soll auf der Xbox abenteuerliche Akzente
setzen. Im Oktober wissen wir mehr.

Ahnlich traditionsreich wie “Star Ocean” ist
Namcos Tales of Symphonia. Den Test findet
Ihr im Import-Teil auf Seite 42.

[13]
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Wer mit der Zeit spielt, kriegt Problemes
Wir fiihlen Ubisofts Abenteuer-Thron-

folger auf den Zahn.

» Adeliger Besuch in Mering:

Ubisoft schaute mit “Prince g
of Persia 2”-Produzent Yannis Mallat :
sowie einer neuen Fassung des
Wstenabenteuers vorbei. Kam schon :
der erste Teil bei Fachpresse und :
Publikum prima an, gaben sich die :
Entwickler mit ihrem Werk nicht :
zufrieden und identifizierten gleich :
mehrere Punkte, die sie bei der Fort- :

setzung verbessern konnten.

Kampf-Kultur

So fallen die Kampfe imposanter, :
ansehnlicher und vor allem abwechs- :
lungsreicher aus. Die nervigen, stan-
dig wiederkehrenden Gegner, die :
durch ein unheilvolles Gong-Signal :
: noch aktiver einzubinden und ihn :
nicht wie friher quasi als Zuschauer :
. bei halbautomatisch ausgefihrten
© Aktionen stehen zu lassen. So setzt
kern, dafar werden diese in der Regel :
etwas hartnackiger ausfallen. Um :
Zombies und mystischen Monstern :
Herr zu werden, hat der Prinz kréftig :
an seinen Kampfkiinsten gefeilt. Die :

angekindigt wurden, gehoren end-

giltig der Vergangenheit an: Diesmal :

habt Ihr es nur mit Feinden zu tun,
die einen Schauplatz bereits bevél-

Steuerung funktioniert immer noch

einfach mit wenigen Knopfen, doch :
stehen Euch jetzt mehr Méglichkeiten
offen. Uberhaupt galt bei dem Team
in Montreal die Devise, den Spieler :

[£¥ Denkste: Dieser dicke Brocken
zahlt noch nicht mal als Obermotz.

Ihr auf Wunsch spektakulére Combos :
zusammen oder nutzt noch mehr die :
uUmgebung far fulminante Attacken:
Schwingt um Saulen herum, um :
gleich eine ganze Gruppe Bésewichte
© zu durchsabeln oder stoRt Euch fur :
Sprungangriffe von Mauern ab. Als :

sehr natzlich erweist sich die Tatsa-

P52/ praktisch und gefahrlich zugleich: Werft Eure Feinde in Speerfallen, um sie
schneller loszuwerden - fallt aber nicht selber rein!

beidhéndig zur Sache geht - stolze 63 :

Kampfmittel begegnen Euch im Lauf : Obermotze fiir alle

des Abenteuers.

die groberen Aktionen wie Instant-
Tod durch Enthauptung. Dummerwei-

durch das Werfen auf entfernte Bose-
wichte.

© Waren beim Vorganger Boss-Charak-
© Dadurch ist es Euch méglich, Fieslinge
effektiver klein zu kriegen, auRerdem :
klappen nur dermaRen ausgeriistet :
gegnet Euch im Storyverlauf mehr als
¢ nur einmal. AuBerdem tummeln sich
se halten die gemopsten Klingen :
nicht sonderlich lange, weshalb Ihr
ofters Nachschub braucht - entsorgt :
¢ die abgenutzten Piekser am besten :
che, dass Ihr entsorgten Schurken die
Waffen abnehmen konnt und dann

tere nicht vorhanden, wird Euch dies-
mal ein Trio das Leben schwer ma-
chen - jeder dieser Hauptfieslinge be-

im normalen Feind-FuBvolk einige
dicke Brocken wie ein riesiges
Ungetim, das den Prinzen um das
Mehrfache tberragt.

Auch gegen das ‘Einmal durch, was
 nun?’-Phanomen wurde vorgegan-

RLE Auch vierbeinige Damonen wollen
Euch an die Heldenhaut.

[16]

RLE Mobiliar nutzt 1hr zur Durchfiihrung
besonderer Attacken.

RLB Geh weg: Mit FuBtritten haltet Ihr
Euch Feinde vom Leib.

RLH Was tot ist, bleibt tot - wieder-
kehrende Feindwellen sind passé.

10-2004 MAN!AC



sammelt lhr nun automatisch auf.

gen: Neben vier Schwierigkeitsgra-

den und Online-Anbindung fur die :
Xbox fallt der Spielverlauf an sich :
spannender aus: Als Dauer fir das :
einmalige Durchspielen schatzt Yan- :
nis Mallat ca. 15 Stunden ein, die mit :
einigen Kniffen fur ein abwechs- :

lungsreiches Erlebnis sorgen sollen.

. Der sichtlich gereifte Prinz agiert nun wesentlich aggressiver und erbarmungs-
loser: Mit zwei Schwertern richtet Ihr dementsprechend mehr Schaden an.

X8 AufgespieBt: Den Sand gefallener Feinde

: Neben der nun flieBenderen Ver- :
knipfnung zwischen Kampf und Klet- :
terei wird der Puzzle-Anteil aufge- :
stockt - jedes Ratsel sorgt dabei fur :
spirbare Konsequenzen im Spielver- :
lauf. Auch die Zeitkomponente rickt :
i starker in den Mittelpunkt: Alle
: Features von friher wie Zeitlupe :

Noch mehr Grund zur Freude ber “Prince of
Persia 2” haben diesmal Xbox-Blaublitler:
Zum einen dirfen sie sich wie Gamecube-
Zocker auf eine zeitgleiche Verdffentlichung
ihrer Fassung freuen (beim ersten Teil gab es
dank eines Abkommens zwischen Sony und
Ubisoft eine mehrmonatige Zwangs-Warte-
frist). Zum anderen bekommen sie exklusiv
motivierende Online-Features verpasst: So
sind bereits jetzt fix downloadbare neue
Levels geplant, damit Ihr Euch nach Abschluss

der Hauptstory weiter austoben konnt. Dazu
gesellen sich zwei Spielmodi, die zwar keine
echte Internetpartien erlauben, sich aber
“Ninja Gaiden” zum Vorbild nahmen: Bei der
Zeitattacke versucht Ihr, vorgegebene Ab-
schnitte so schnell wie maglich zu durchque-
ren, beim Survival tretet lhr bis zum bitteren
Ableben gegen stets nachriickende Feindes-
horden an - damit jeder Eure Leistung wirdi-
gen kann, werden Eure besten Ergebnisse in
einer Online-Rangliste verewigt.

LLH Da fliegen die Fetzen: In Sachen Gewalt gibt sich
das Entwicklerteam wenig zimperlich.

MAN!AC 10-2004

¢ Playstation 2

L&Y Gewagte Sprung- und Kletter-
partien gehoren wieder mit dazu.

.L8 Monster-Riibe ab: Das orientialische Marchen
richtet sich nun an eine deutlich dltere Zielgruppe.

(diesmal bewegt Ihr Euch dabei aber : die fir November angekindigte ferti-
normal) oder Riickspulen sind wieder : ge Fassung kaum erwarten. us

mit an Bord, zwischendurch reist Ihr :
aber gleich mehrere Jahrhunderte in :
die Vergangenheit - und was lhr dort :
direkt das :

anstellt, beeinflusst
Geschehen in der Gegenwart.

Optisch orientiert sich “Prince of Per- :
© sia 2" an der Asthetik des Vorgangers, :
. fallt aber passend zur Story spirbar :
. dusterer aus. Technisch kitzelte Ubi- :
© soft noch rund 25 Prozent mehr an :
. Leistung aus der PS2 heraus, was sich :
© in zusatzlichen Details, Lichteffekten :
* und noch mehr Animationen wieder- -
: spiegelt. Besonderen Eindruck mach- :
: te auf uns die ebenfalls vorgefiihrte :
. Xbox-Fassung, die dem ohnehin :
¢ hochklassigen Sony-Kollegen in Sa- :
¢ chen Textur- und Schattenspielereien :
: noch eins draufsetzte - wir kénnen :

= >

PREVIEW

Entwickler: ||L\ICI\H” Kapada

[17]
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Kingdom
Hearts 2

Playstation 2

Klappe, die Iweite: Schliisselschwinger Sora, Magiemeister Donald undofgeneral

Goofy retten in einem fantastischen Abenteuer die Disney-Square-Welt vor degou-

tanten Fieslingen.

}Knapp zwei Jahre ist es her, als :
Squares “Kingdom Hearts” mit :
einer Kombination von Nippon-typi- §
“Final Fantasy”-Charakteren
und den putzigen, westlichen Disney- :
Figuren die Fachpresse verbliiffte. :
Auch etliche Action-Adventure-Lieb- :
haber schlossen das beeindruckende :
Abenteuer der drei Weltenbummler :
Sora, Donald und Goofy in ihre Herzen
- satte vier Millionen Exemplare wan- :

schen

derten schlieBlich iber die Theke.

Die marchenhafte Geschichte von
“Kingdom Hearts 2” beginnt fast wie
das erste Zusammentreffen beider :
Welten: Wahrend der cholerische
Donald und Mr. Cool Goofy erneut : ||
den Konig aus den Handen ibler :
sucht
Sora seine “Final Fantasy”-Freunde :
Kairi und Riku. Diese Wiedervereini- :
gung nimmt eine spielentscheidende
: re Heldenschultern verteilt.

Schergen befreien miussen,

Rolle ein: Denn im Verlauf der drama-

~—

tischen Reise trifft die flotte Dreier-
bande auf viele Kumpanen, die sich :

kurzfristig an Eure Fersen heften. Die

distere Plage wird somit auf mehre-

22 Dieses romantische Panorama sollte Tifa doch nicht alleine genieRen, oder? Denn
als Verbiindete gegen das Bose hilft sie Euch bestimmt weiter.

[18]

. Eine groBe Familie

: Wie im Vorgéanger begegnet Ihr zahl-
¢ reichen alten und neuen Disney-
¢ Freunden: In der gliihenden arabi-

£Y] Neue Bdsewichte hecken extra-
fiese Plane gegen unsere Helden aus.

[221 Sora besiegt sogar die Schwerkraft: Das einsteigerfreundliche
Kampfsystem macht selbst Neulinge zum Uberflieger.

¢ schen Wste trefft Ihr etwa auf Alad-
din, unter Wasser schwimmt lhr mit
¢ der bezaubernden Meerjungfrau Ariel
© um die Wette und der bérenstarke
i Herkules fordert Sora zum Arm-
© driicken heraus. Selbst Micky ist nach
seiner unwichtigen Nebenrolle im
¢ Erstling nicht eingeschnappt. Im Ge-
. genteil:
stilpt sich einen Ninja-Kittel Gber
¢ (oder doch eher einen Jedi-Ritter-An-
zug?) und kampft heroisch an Eurer
: Seite. Auch “Final Fantasy”-Anhanger
¢ freuen sich auf eine deutlich héhere
Anzahl bekannter Charaktere.

i Leider arbeiten auch die Oberfieslin-
i ge beider Welten eng zusammen und
© heuern gemeine Verbrecher an: Hitet
¢ Euch vor dem Mann mit der rot-
. schwarzen Maske! Um das Trio zu
sprengen, heckt dieser namlich be-
. sonders teuflische Plane aus. Ebenso
. gefahrlich: Die funf Kuttentrager des
© Grauens - diese magiebewanderten
¢ Fieslinge fordern der Truppe alles ab.

Der tollkiihne Mauserich

10-2004 MAN!AC
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Donald mal ganz anders: Die Ente
schmiegt sich zartlich an die Prinzessin.

% Hades gliiht vor Wut: Schon wie-
der konnte er das Trio nicht aufhalten.

£7] Kolossale Schlachten: Inspiriert von “Herr der Ringe” liefert Ihr Euch neuerdings gigantische Gefechte. Sora greift mit seinem
Schwert-Schliissel heroisch an, wahrend Donald und Goofy erstmal die kritische Lage begutachten.

Kampferherz hoch drei

Doch laut Yuichi Kanemori, zustandig
fir die neuen Duell-Szenen, freuen

sich nun Einsteiger und Profis glei- :
chermaBen: Denn das Gberarbeitete ,
: Gummi-Jet-Einlagen fielen der Schere :
zum Opfer, dafir gibt's spektakulare :

Prigelsystem glanzt mit einfachem

und intuitivem Kampfmend fur Ein- :
steiger. Und Profis erhalten dank
zahlreichen taktischen Einstellungen :
geniigend kinstlerische Kampffrei- :
heit, um die Duelle erfolgreich zu
gestalten. In den zahlreichen Action- :
Sequenzen steuert Ihr erneut meist
Sora und passt das Gefechtsverhalten :
von Donald oder Goofy der jeweiligen :
Kampf-Situation an. MAN!ACTipp: Die
feige Weicheiertaktik - fliehen, so- :
bald ein groRer Gegner auftaucht - :
bringt Euch nicht weit. Denn nur em-

MAN!AC 10-2004

i sige Gegnerverklopper erhalten F&- :
. higkeiten verbessernde Erfahrungs- :
Der Erstling begeisterte bereits mit :
einem innovativen Kampfsystem. :

punkte. Vom stressigen Duellalltag

erholt sich Sora, indem er seine :
. Fohrungsrolle an andere Figuren ab-
. gibt - dies sorgt im Gegensatz zum
Vorgéanger fiir deutlich mehr Spieltie- :

fe. Ebenso erfreulich: Die drégen

Der kamerascheue Micky spielt
diesmal eine tragende Rolle.

Weltraumausflige zu bestehen.

Insgesamt erstrahlt das traumhafte :
: Szenario in zauberhaft bunten Farben :
und die detaillierten Charaktere :
bewegen sich auRerst geschmeidig. :
i SchlieBlich ersetzt
Steuerung das hakelige Manévrieren :
i des Vorgangers - freuen wir uns auf
ein wunderschénes Square-Disney- :

Highlight! rf

[ wahrend Eure Truppe geschlagen
i am Boden liegt, opfert sich Micky.

824 Das Trio bei der Arbeit: Sora hel-
denhaft, Donald genervt und Goofy cool.

die effektive :

Entwickler: Square-Enix, USA/)
Hersteller:  Square-Enix

Genre: Action-Adventure
D-Termin: 4. Quartal 2005

Jard )d 0 S0r3
Donald a Gooty erieb
0 dables Abe

Xbox-Alternative

Bei Rares Kameo: Elements of Power wech-
selt Ihr munter zwischen den Helden - nutzt
deren Féhigkeiten, um massig Rétsel zu losen.

2005 erlebt Ihr als erwachsener Link in The
Legend of Zelda ein Abenteuer mit zahlrei-
chen Neuerungen und Uberraschungen.

[19]
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Luriick in die Shooter-Zukunft: Springt in die
Vergangenheit und bewahrt die Menschheit

vor dem zeitreisenden Alien-Ubel.

b8 Was guckst du? Held Cortez
(rechts) und Begleiter.

» Publisher,

Neuer

Ego-Shooter-Serie

sich das jetzt andern.

Timesplitters: Future
Perfect

Playstation 2

Xbox

asouboid-IViNvYW

Gamecube

Schicke Zeitreise-Action
mit skurrilen Charakteren,
pfiffigem Baller-Arsenal
und abwechslungsreichen
Szenarien - top!

[20]

neues :
Gliick: Mit dem Wechsel :
zum Software-Giganten Electronic
Arts erhofft sich Free Radical Design :
(ein Teil des Teams war bei Rare u.a. :
an der Entwicklung des indizierten
“Goldeneye” auf dem N64 beteiligt) :
den kommerziellen Durchbruch ihrer :
“Timesplitters”.
Obwohl von Kritikern weltweit gelobt :
- der zweite Teil bekam in MAN!AC :
11/02 90% SpielspaR attestiert -, :
blieb dem humorigen Zeitreise-
Geballer der finanzielle Erfolg ver- :
wehrt. Mit der dritten Episode soll :

. Wer hat an der Uhr gedreht
i Wie in den beiden Vorgangern seid Ihr :
. mit Eurem Alter Ego auf der Jagd nach
Zeitkristallen, mit denen garstige :
i Aliens unverhohlen das Weltgesche- :
hen manipulieren. Doch jetzt dreht
i Future-Marine Cortez den SpieR um: :
© In der Haut des vierschrotigen Solda- :
 ten reist Ihr durch die Epochen zuriick
zu der Wurzel allen Ubels - zu Crow, :

dem Urheber der ‘Timesplitters’.

Das muntere Hipfen von einem Jahr-
zehnt zum néchsten bedingt nicht nur :
unterschiedlichste Szenarien samt :
passendem Waffenarsenal (1924 in
Schottland hantiert lhr mit konventio- :
nellen Kugelschleudern und nicht mit :
futuristischen Laserkanonen). lhr er-
lebt auch regelméRBig Zeitparadoxa: :
So kreuzen sich die Handlungsebenen :
an bestimmten Punkten und Ihr be- :
gegnet Uberraschend Eurem eigenen :
Ich. Cortez 2 hilft dann mit wichtigen :
i Items oder zusétzlicher Feuer-Power
i aus der Patsche. Spater im Spiel erlebt :
© Ihr dieselbe Szene aktiv aus Sicht des :
. Doppelgangers - Aha-Effekt inklusive.
© Neben diesem coolen wie innovati- -
: ven Feature gefallen vielfsltige neue

1.3 Ein Superheld ich bin: Mit der ‘Gravity Watch’ lasst Ihr
Gegenstande in Jedi-Manier schweben.

L&Y Eindrucksvoll: Die Optik von “Timesplitters: Future Perfect” gefallt mit

superfliissigem Scrolling und tollen Special FX.

Hilfsmittel wie die ‘Gravity Watch”: :
. Dieses Hightech-Armband erzeugt
auf Knopfdruck nicht nur eine schicke
holographische Levelkarte, sondern
lasst Gegenstande wie von Jedi-Hand :
schweben. So zweckentfremdet Ihr :
Billardkugeln als Wurfgeschosse und
Tische als Schutzschild. Dariiber hin- :
aus bewegt Ihr via Gravitationskraft :
entfernte Hebel oder stapelt Kisten
aufeinander, um héher gelegene :

Ebenen zu erreichen.
Fiel im Vorganger ein Online-Multi-
player-Modus noch der Zeitschere

zum Opfer, ballern in “Future Perfect”
auf PS2 und Xbox bis zu 16 Spieler :
um die Wette. Coop- und LAN-Varian- :

ten (auch auf Gamecube) runden das
gesellige Bildschirmtreiben ab.

Unser Probespiel endete mit nahezu :

Y] Ein paar Stangen Dynamit
knacken jede Blechbiichse.

. uneingeschrankter Begeisterung: Die
Steuerung geht intuitiv von der Hand,
i grafisch bewegt sich die Kristallhatz
mit flassiger Bildrate und anspre-
chend texturierten Landschaften am
oberen Genre-Ende. Erheiternde Dia-
. loge und abgedrehte Charaktere ver-
leihen “Timesplitters: Future Perfect”
schlieBlich die besondere Note. os

.68 showdown auf dem rollenden Zug: Um den Heli-Zwischen-

boss zu erledigen, miisst Ihr schon zu Lenkraketen greifen.
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Zur LucasArts-Prasentation wurde der
Activision-Boss stilvoll ‘entsorgt’.

warmere Gefilde:

Metropole Barcelona lockte mit

Konkurrent Atari praktisch nur noch :
namentlich etwas mit der ehemali-

gen V(S-Schmiede zu tun.

Zusammen mit dem Partner Lucas- :
Arts wurde eine leckere Spielepalette
prasentiert: GroRe Uberraschungen
blieben wie letztes Jahr aus, doch die :
Qualitat der vorgestellten Titel kann :
sich sehen lassen - allesamt auf ho-
hem Niveau und ohne echte Durch- :
hanger. Die interessantesten Infos :
bringen wir Euch auf den folgenden
Seiten naher. Dass The Movies nicht :
ausfihrlicher gewiirdigt wird, hat :

143 spendabel: Zu “Doom 3" gab’s
sogar zwei neue Screenshots.

[22]
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Im Gegensatz dazu prasentierte id

Soft diesmal die Xbox-Fassung von

Doom 3: Auch auf der Microsoft-Kiste :

sieht der

Horror-Shooter auRerst

lecker aus, ansonsten blieben die Te- :

- in Sachen Veréffentlichungstermin :
gab es lediglich ein ‘When it’s done’ :

feiert Jubilaum und stellt die kommenden
Hits vor - MAN!AC war vor Ort.

. einen einfachen Grund: Peter Moly- :
¢ neux’ Hollywood-Simulation iber- :
zeugte bei der Vorfihrung durch wit-
. zige Aufmachung und pfiffige Ideen, :
¢ doch wirklich Neues war dieses Jahr :
© nicht zu erfahren. Auf dem PC funk- :
© tioniert das neckische Konzept prach-
© tig, von den Konsolenfassungen war :
~ allerdings nichts zu sehen.

 Qualitat fiir Geduldige

»Statt das jahrliche GroR- :
ereignis wie sonst Gblich :
rund um die britischen Inseln anzu- :
siedeln, zog es Activision diesmal in
Die spanische :
: xaner gewohnt geheimniskramerisch
sonnenschein und Strandambiente. :
Grund far den sympathischen Klima- :
wechsel: Das 25-jahrige Jubildum der
amerikanischen Software-Veteranen.
Damit feiert man sich zu Recht als :
alteste noch existierende Firma - :
schlieBlich hat der einzig mogliche

mit Wunschziel Weihnachten. Dream-
: kénnen die kommenden Spiele aus
i versoftungen an den Start: GroBe
Haie, kleine Fische gefiel mit :
schicker Aufmachung und gelunge- :
- ner Genremischung sowie soliden :
¢ Tanzeinlagen,
Snicket’s A Series of Unfortunate :
Events dezent an die “Harry Potter”-
. Spiele erinnerte - mal sehen, was die :
. hierzulande kaum gekannte Buchvor- :
lage noch an Inspirationen liefert.
i Von Madagaskar schlieBlich wurde :
ein kurzer Trailer gezeigt, nach dem

works ging mit einem Trio an Film-

wahrend

sich noch nicht viel sagen I&sst.

LucasArts betonte zur Eréffnung im
© Minutentakt, dass dank DVD-Trilogie :
- und “Episode 3” das groRe “Star :
Zum  Glick :

Wars”-Jahr anbricht:

Activate 2004: die Spiele

| Systeme

Lemony

dem Sternenschlacht-Universum dem

Hype bislang standhalten. Uberra-
schenderweise fiel prompt der einzi-
ge Nicht-SciFi-Titel Mercenaries nicht
so spektakular aus, ohne deswegen
allerdings schwach zu sein. us

L9 Genremix mit Pfiff: “GroRe Haie,
kleine Fische” hat Potentzial.
EEnN

Termin vorgestellt in:

Call of Duty: Finest Hour Ego-Shooter = s &) | 4 Quartal Seite 27

Doom 3 Ego-Shooter = 2005 MAN!AC 07/04
Lemony Snicket’s A Series of Unfortunate Events Action-Adventure | &7 =9 &9 | April 2005 =

Mercenaries Action = S Februar 2005 | MAN!AC 05/04
The Movies Simulation &= =y & | 2005 MAN!AC 10/03
GroRe Haie, kleine Fische Action &7 = &) | Oktober -

Madagaskar Jumpn’Run = < & | 2005 -

Star Wars Battlefront Action - S September Seite 24

Star Wars Knights of the 0ld Republic 2: The Sith Lords | Rollenspiel = Dezember Seite 25

Star Wars Republic Commando Ego-Shooter =5 Februar 2005 | Seite 25, MAN!AC 05/04
Tony Hawk’s Underground 2 Sportspiel & sy & | Oktober Seite 23
X-Men Legends Action & = &J | Oktober Seite 26

Konkurrenz fiir Harry Potter? Das
Spiel zur “Lemony Snicket”-Verfilmung.

Lucas kann auch ohne Sternenkrieg:
die Soldner-Action “Mercenaries”.

143 verlockend, aber noch in weiter
Ferne: Molyneux’ “Movies”-Epos.

10-2004 MAN!AC
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Der Bretterheld bekommt Verstarkung: Bam Margera bringt
frischen Wind ins Spiel.

Hawk” entstanden zahllose Nachah-
mer, selbst Activision verzettelte sich

ter wagt sich heute niemand mehr an

Hawk’s Underground” ging satte 4,5
Millionen Mal Gber den Ladentisch

und stellte damit einen neuen Genre- '

rekord auf.

[$Y] Ambitionierte Skater verzieren die
Umgebung mit ihren Tags.

MAN!AC 10-2004

LE3 Durch gewagte Tricks aktiviert Ihr gescriptete Aktionen, die fiir deutliche
Veranderungen der Landschaft sorgen. Auch Vehikel (rechts) sind wieder mit dabei.

Die Welt der Trendsport- :
spiele ist eine komische: :

Nach dem Erfolg des ersten “Tony :

Kein Wunder also, dass Neversoft :
nicht ruht und fir die n&chste Folge :
schon wieder einige feine Neuerun-
gen im Gepack hat. Diesmal geht der
. Trend klar in Richtung Humor - und
im Bemiihen, méglichst jede Facette :
abzudecken. Viele Verkaufsflops spa-

damit die ganze Sache auch nicht zu
zahm ausféllt, steht nun MTV-Ripel

: Bam Margera mit seiner Freundessip- :
Surfer oder BMX-Rader, nur der Urva- :
ter dreht auf: Das letztjdhrige “Tony
: im Story-Modus gesorgt, fur Traditio-
¢ nalisten gibt es zudem wieder eine :
klassische Spielvariante dhnlich den
i ersten vier Teilen.

pe gleichberechtigt im Vordergrund.
Fir absurde SpaBchen ist vor allem

] Im praktischen Editor bastelt Ihr
Eure eigenen Markenzeichen.

I-. - "
- r-".'-

Rollbrett-RanaIe

: interaktiver aus, so sucht lhr Aufga-
© ben jetzt weitgehend selbst, statt :
Passanten danach zu fragen. Zwi- :
¢ schendurch spiirt Ihr andere Skater
aus Eurem Team oder skurrile Bonus-
i fahrer auf, zu denen Ihr per Knopf- :
druck wechselt. wer will, sammelt :
2.B. Apfel auf und verwendet sie als :
i Projektile oder besteigt zahlreiche :

In Boston schaltet Ihr Benjamin
Franklin als Bonusfahrer frei.

=

. kleine Vehikel - klobige Autos findet
© Ihr nicht mehr. Von “Jet Set Radio”
¢ wurde die Maglichkeit Gbernommen,
¢ wande mit Tags oder Aufklebern zu
 verzieren. Das dient nicht nur als Gag,
¢ sondern l&sst sich zusatzlich als Com-
: bo-Verkniipfung nutzen. Gleiches gilt,
© wenn Ihr nach einem Sturz Wutan-
¢ falle aktiviert und dadurch gleich mit
. ein paar Punkten aufs Brett steigt.
© Zum Ausfihren besonders komplexer
¢ Tricks schlieRlich hilft die ‘Slow Mo-
: tion Focus Control’, bei der selbst Neo
© neidisch wirde.

i Zu den spielerischen Neuerungen
gesellt sich natirlich eine aufpolierte
© Grafik und ein hochkarétiger Sound-
. track, PS2-Besitzer haben zudem
. wieder eine Hand voll mehr Gim-
micks parat: Neversoft verweigert
Nicht nur die Aufmachung erfuhr eine :
Frischzellenkur, auch spielerisch fin-
© den sich eine Menge motivierender
. Neuheiten: Die Szenarien fallen nun

LY
s

5

Ik

-

+ L3
a1

o=
i

S

NGE pank Schwierigkeitsgradwahl
haben auch Anfanger eine Chance.

sich weiterhin Xbox Live und schickt
nur die Sony-Konsole ins Netz, auBer-
dem durft Ihr Euer Gesicht diesmal

: per EyeToy bequemer einscannen. us

De m
=

_Entwickler:—Neversoft USA——

GeRfe C tenial
GeRfe: SPOftspier

D-Termin. — Qkfober ILP‘7‘I
Alaol o Pyl o1
URWUET TAUUAT
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ﬂ Kapert Ihr einen der Eisgleiter, m Mal kampft Ihr unter frelem Himmel, mal -
habt Ihr strategische Vorteile. miisst Ihr Eishohlen vorsichtig erkunden. -

"Star ars ttlefront

Handlungslangen exklusive: Hier kam|
lhr Euch in pausenloser Action durch das

Lucas-Universum.

Das ambitionierteste Lucas- :
Arts-Produkt steht uns schon :

in Karze ins Haus: Pinktlich zur Verof-

fentlichung der klassischen Trilogie .
i die wiederum jeweils etwa funf ver- :
i schiedene Kampfertypen zur Verfi- :

auf DVD soll auch “Star Wars Battle-
front” fur Verziickung bei Konsolen-

Sternenkriegern sorgen. Daftr ziehen
die Entwickler sémtliche Register: Als :
. FuBBvolk vor :
Schlisselpunkt der Gefechte ist die : |
Tatsache, dass Ihr nicht als virtueller :
© Luke Skywalker oder Darth Vader ein-
greift, sondern in die Rolle eines na- :
menlosen FuBsoldaten schliipft. Ent- :

Schauplatze fur die Action-Gefechte
alle  wichtigen :
Schlachtfelder der sechs Filme - :

dienen namlich

somit konnt Ihr Euch auch in Sze-

narien der noch nicht veroffentlichten
Episode 3 tummeln. Insgesamt zehn :
Planeten wie Naboo, Hoth oder :
Tatooine stehen mit 15 Umgebungen

zur Verfigung, auf denen Ihr im Auf-

trag einer von vier Fraktionen um :
Sieg und Ehre kampft. Neben der :
i schutz. Lediglich in der Nahe be-
¢ findlichen
zwischendurch Befehle Gbermitteln,
. um anspruchsvollere Ziele einzuneh-
. men - dank Headset-Unterstitzung
klappt’s noch authentischer. Neben :
: den aus den Filmen bekannten :
: Waffen lassen sich erfreulicherweise
auch einige der Vehikel kapern, so :
¢ dass Ihr mit den AT-XT-Walkern durch :

Star Wars Battlefront

Playstation 2

Entwickler: LucasArts, USA
Hersteller: LucasArts
Genre: Action
D-Termin:  September [PS2]
September [Xbox]

asouboid-IvViNyW

Umfangreiche Massen-
schlachten im “Star
Wars”-Universum mit
leckerer Optik und viel
Online-Reiz.

Gamecube-Alternative

Kein Internet, keine futuristischen Schlachtfel-
der: Auf dem Warfel kampft Ihr zu Weihnach-
ten historisch in Call of Duty: Finest Hour.

[24]

Rebellen-Allianz und den imperialen :
Truppen gesellen sich die Klonarmee :
¢ der alten Republik sowie freidenken- :

de Kriegsdroiden-Geschwader dazu,

gung stellen.

sprechend ist der Kampf nicht vorbei,

wenn Ihr Euer Lebenslicht aushaucht
¢ (dann Gbernehmt Ihr einfach einen
anderen Charakter), aber dafir habt :

Ihr auch keinerlei speziellen Begleit-

Kollegen

821 Bei bedarf trommelt Ihr Kollegen
zusammen und entert einen Gleiter.

konnt Ihr :

T [r=

ey

SO
e |

die Gegend stapft oder mit Speeder
: Uberzeugte durch einsteigerfreundli-

Bike und X-Wing loslegt.

Neben normaler Schlachtfeld-Action
i engagiert Ihr Euch auf Wunsch im :
. Eroberungs-Modus und kampft um
die Vorherrschaft tber verschiedene :
i Planeten, miisst dabei aber wegen :
. einschrankender Handicaps groBere
 taktische Flexibilitat beweisen. Am
. sich die hohen Erwartungen erfiillen,

meisten Laune dirfte aber der ambi-

tionierte Online-Part liefern: Auf :
beiden Konsolen tummeln sich bis zu :
16 Sternenkrieger (via Link sogar 32
. front” iber den Haufen ballern... us

Mann) im Gefecht.

Welche Seite Ihr in den Konflikten
spielt, bleibt ganz Euch iberlassen.

—
—

_ . .

e

m Als FuBsoldat miisst Ihr bei dicken Gegnern besonders aufpassen: Zum Gliick
sind die Kolosse oft unbeweglich, so dass Ihr Schwachstellen nutzen konnt.

Die uns vorgefihrte PS2-Fassung

che Handhabung und beeindrucken-
de Optik: Die Filmszenarien wurden
sehr gut umgesetzt, besonders ein
kurzer Tripp durch ein dicht bewach-
senes Flusstal verbluffte mit einer
Landschaftsgrafik Gber “Transfor-
mers”-Niveau. Wir sind gespannt, ob

eine frohe Botschaft gibt es auf jeden
Fall zu vermelden - die nervigen
Knuddel-Ewoks kannt Ihr bei “Battle-

#21 Auch der legendare X-Wing kommt
bei einigen Einsatzen zum Zuge.

10-2004 MAN!AC



Star Wars Knights of the
Old Republic 2: The Sith Lords

}Letztes Jahr feierte Bioware mit :

“KOTOR” Erfolge, seither werkeln

die Macher am fernéstlichen “Jade :

Empire” fir Microsoft. Darum setzte

LucasArts mit Obsidian ein neues :
. letzten guten Jedi ein, der von den
. bosen Sith gejagt wird. Wie gehabt,
beeinflusst Ihr durch Eure Aktionen
und Taten die Gesinnung Eures : :
. wechslung und frisches Entdeckungs-
© material ist also gesorgt. SciFi-Rollen-

Team von RPG-erfahrenen Experten
an die Fortsetzung mit dem rekord-
verdachtig langen Namen.

Der Wechsel hat dem Epos nicht ge- :
schadet, allzu riskante Experimente :
bleiben aus: Speziell technisch halten
sich die Unterschiede zum Original in :

LE3 Allein gegen alle: Als Jedi-Krieger schreitet Ihr nicht
selten zum Kampf mit mehreren Feinden.

ﬂ Lass brutzeln, Kumpel: Droiden

legt Ihr mit Stromschlagen flach.

Als Anfihrer einer vierkopfigen
Elitetruppe  der

Stil durch distere Umgebungen.

Damit der Kriegseinsatz nicht durch
komplizierte Handhabung erschwert
wird, fallt die Teamsteuerung ange- :

ks
: M Drei gegen einen: Solo-Ausfliige

nehm einfach aus: An wichtigen Stel-
len zeigen Euch Markierungen, dass
hier wohl der Einsatz von den Kame-

MAN!AC 10-2004

Star

raden notwendig ist. Visiert Ihr die g
Stelle an, erscheinen Hologramm- :
einblendungen der benétigten Tatig-
keit, die Eure Kumpanen prompt auf :
Alternativ :
konnt Ihr natirlich auch freie Befehle :
: geben, um den Trupp loszuschicken.
: Soweit ist das Spielprinzip durchaus
“Republic Commando” lebt :
aber vor allem von der hervorragen-
Die dusteren :

Klonarmee :
schlagt Ihr Euch durch drei Kam- :
pagnen mit insgesamt 14 Levels. :
Angesiedelt im Zeitraum der ersten
drei “Star Wars”-Episoden, erlebt Ihr :
dabei keine Massenschlachten, son- :
dern schlagt Euch im “Ghost Recon”-

Grenzen, grafisch werden nur Kleinig- :
. keiten etwas berarbeitet.
gibt’s spielerisch gewohnt hochwerti- :
: ge Kost: Die Handlung setzt finf Jahre
spater mit Euch in der Rolle des wohl :

Charakters, was nun aber noch

groBere Auswirkungen auf den :

Verlauf des Abenteuers haben wird -

Dafir :

LLH Grafisch hat sich im Vergleich zum Vorganger wenig

LucasArts verspricht einiges an§
spektakuldren Handlungswendun- :
gen.

Natdrlich tummelt thr Euch auf neuen

‘Macht’-Krafte. Fir ausreichend Ab-

i spieler durfen sich also auf ein wirk-

getan, doch neue Planeten sorgen fiir Abwechslung.

Knopfdruck angehen.

bekannt,

den Inszenierung:

solltet Ihr im Feindesgebiet vermeiden.

Dazu seht lhr aus der Ego-Ansicht,

wie Euer Kommandeur per Handzei- :
chen seine Leute anweist, wahrend :
die atmospharische Soundkulisse mit
 intelligenten
Soundeffekten glanzt. Einziger Wer- :
“Star Wars Republic :
erst

Funksprichen

mutstropfen:

Commando” kommt leider

nachstes Jahr raus. us

Ohne Teamwork geht nichts: Eure
Kameraden gehorchen meist aufs Wort.

und

<% oo PREVIEW

148 Ein Mann sieht rot: Mit ‘Macht’-
Kraften kampft sich’s besser.

. liches Highlight zur Weihnachtszeit
Planeten und trefft bisher unbekann-
: te Personen, dazu gesellen sich wei-
tere Charakterklassen, frische Waffen :
- und rund 60 neue Fahigkeiten bzw. :

freuen. us

Obsidian, USA
LucasArts
Rollenspiel
Dezember

™ | Entwickler:
=3 | Hersteller:
-4 | Genre:
D-Termin:

: Playstation-2-Alternative

Sony-Abenteurer kdmpfen eher mit Elfen statt
Energiewaffen: Square-Enix” Final Fantasy 12
kommt hoffentlich nachstes Jahr zu uns.

H <=
Gamecube-Alternative [
Wiirfel-Rollenspieler danken Electronic Arts:
Das Rollenspiel-Epos Herr der Ringe: Das dritte
Ieitalter soll zu Weihnachten erscheinen.

Wars Republic Commando

Szenarien und die bedrohllchen§
Gegner werden toll in Szene gesetzt. :

\

Entwickler:
Hersteller:
Genre:

LucasArts, USA
LucasArts
Ego-Shooter
Februar 2005

D-Termin:

Playstation-2-Alternative

Wo keine Sternenkrieger agieren, nimmt Tom
Clancy den Platz ein: Ghost Recon 2 sorgt bald
auf der PS2 fir Taktik-Ballerei.

Gamecube-Alternative =5

Dank Ubisofts Rundumversorgung hoffen auch
Warfel-Soldner auf Team-Einsatze bei Ghost
Recon 2.
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X-Men Legends

Playstation 2 E‘E Xbox

—_—
&=/ Gamecube

Endlich keine Priigelei mehr - Activision schickt die Marvel-

Helden in ein actionreiches Teamabenteuer.

» Im Gegensatz zum Marvel-
Kollegen Spider-mMan blieb :
dem Mutanten-Trupp rund um Profes- :
sor Xavier bislang der grol3e Konso-
lendurchbruch versagt, was nicht :
zuletzt an den gewéhlten Genres lag: :
Dezent uninspirierte 3D-Kloppereien
und schnell zum Filmstart zusam- :
mengeschusterte Action-Einheitskost :
(“Wolverine’s Revenge”) lockten nur
wenige Zocker.
Besser soll es nun mit dem jiingsten :
Streich “X-Men Legends” werden, das
erstmals den Teamgedanken in den :
Mittelpunkt stellt. Statt namlich wie :
sonst dblich nur mit einem Charakter :
zu agieren, habt Ihr nun stets einen :
Vierertrupp unter Eurer Fuchtel, zwi- :
schen dessen einzelnen Mitgliedern
Ihr per Knopfdruck wechselt (oder fir :
die Ihr ein paar Kumpel als Helfer ans
Pad setzt) - Ahnlichkeiten mit dem
unlédngst erschienenen Activision- :
Kollegen “Shrek 2” sind in diesem :
Aspekt unverkennbar.

Ansonsten orientiert sich
Legends” spurbar an hochkaratigen :
Vorbildern  wie “Champions  of :

“X-Men

Norrath”: Euer Mutanten-Team stapft :
durch Szenarios voller Gegner und :
sorgt durch den Einsatz von Faust und
Superkraften fur Frieden. Haben sich :
genug Erfahrungspunkte angesam- :

X-Men Legends

Playstation 2

Xbox

Gamecube

asouboid-IViNvW

Ansprechende Superhel-
den-Action mit gelunge-
nen "Baldur’s Gate”-
Anleihen und motivieren-
dem Team-Gedanken.

[26]

© raden, Euch beizustehen.

. Teamgeist ist Pflicht

melt, verbessert Ihr Eure Fahigkeiten :
und gewinnt neue Talente hinzu. In :
kniffligen Situationen befehligt Ihr :
schlieBlich per Knopfdruck den Kame-

Insgesamt 15 X-Men (darunter natir-
lich Lieblinge wie Klauenschwinger :
Wolverine oder Wetterlady Storm)
stehen Euch im Verlauf des Abenteu- :
ers zur Verfiigung, was eine taktische :

Note ins Spiel bringt. Da Ihr immer :
nur vier Mitglieder in Eurem Team :
haben kénnt, ist eine geschickte :
Auswahl nicht selten Pflicht, um Euch
. das Leben leichter zu machen oder :
© gar bestimmte Ratsel 6sen zu kon- :
© nen. So macht es beispielsweise Sinn,
in kihlen Umgebungen Iceman dabei :
zu haben, damit dieser fir seine :
Kollegen gefrorene Bricken iber
Abgrinde erzeugt. Sackgassen soll’s :
aber zum Glick keine geben, bei :

2% Die eigens fiir das Spiel geschriebene Story orientiert sich an der kompletten
"X-Men”-Historie - hier geht’s z.B. gerade Magnote-Scherge Toad an den Kragen.

In normalen Situationen greift Ihr auf Standard-Faustschlage zuriick,
sonst aktiviert lhr die Spezialattacken von z.B. Cyclops und Storm (links).

Bedarf tauscht lhr an speziellen
Wechselpunkten die Teilnehmer aus.
Grafisch sorgen die effektgespickten
Mutantenkréfte fir Pfiff, mit einem
subtilen Cel-Shading-Einfluss stimmt
auch die Mischung aus Realismus und
Comic-Flair. Fans der Vorlage erfreuen
sich an originalgetreuen Outfits der
“Ultimate X-Men”-Serie, wahrend
Filmstar Patrick Stewart (zumindest in
der englischen Synchro) Professor
Xavier die Stimme leiht. us

L9 1hr erkundet sowohl Gebaude als
auch freies Feld bei Eurem Einsatz.
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Call of DUty:
Finest Hour

Playstation 2

Der PC-Hit fiir Konsolen: Tretet im Zweiten

Weltkrieg mit wechselnden Personlichkeiten

fiir die Alliierten an.

Wghrend die meisten Her- :
steller inzwischen Vietnam :

als Hintergrund fur ihre historischen
Ego-Shooter verwursten (nur Ubisoft :
tanzt mit “Brothers in Arms” eben- :
falls aus der Reihe), bleibt Activision :
dem rund 30 Jahre &lteren Krieg treu
- sorgte doch diese Entscheidung :
beim letztjahrigen PC-"Call of Duty” :

fur nennenswerte Erfolge. Zudem be-

steht der Konsolen-Entwickler Spark :
Unlimited aus ehemaligen EA-Kraf- :
ten, die fur das erstklassige “Medal of
Honor Frontline” zustdndig waren :
und sich damit in der Materie sowohl :
historisch als auch spieltechnisch aus-

kennen.

Gleicher Name, neues Spiel - ganzen Einsatzes fest in der Haut
eines Charakters, sondern agiert in :
verschiedenen Rollen an der Front :
und erlebt den Alliierten-Einsatz aus
© unterschiedlichen Perspektiven. An- :
wieder, doch ansonsten haben beide :
¢ als Mitglied der russischen Armee,
Samtliche Missionen wurden kom-
plett neu entwickelt, Ihr bekommt :
- schen Gls iiber Belgien nach Aachen. :
Ihr agiert dabei mit wechselnden, auf :
Einsatzgebiete getrimmte Personen :
als z.B. Sniper oder !
i uns gezeigten,

“Call of Duty: Finest Hour” tragt den

Untertitel nicht als Gag: Zwar findet :
Ihr Euch an den gleichen geographi-

schen Schauplatzen wie beim PC-Teil

Titel nur die Thematik gemeinsam.

also einen ganz frischen Ego-Shooter.
Erhalten blieben die zahlreichen

Vorzige: Ihr steckt nicht wahrend des :

L8 Gelegentlich stehen Euch KI-
Kollegen bei den Einsatzen bei.

MAN!AC 10-2004
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L% Die Schlacht um Stalingrad wird
bedriickend in Szene gesetzt.

fangs kampft Ihr rund um Stalingrad

spater geht’s als Brite zu Einsdtzen

nach Nordafrika oder mit amerikani-

Panzerkommandant.

spricht einen groRen

LEH spark verspricht zur Forderung der
Story Soldaten mit viel ‘Personlichkeit’.

Spark Unlimited ver-

»

§
2 Mensch gegen Maschine: Mit Gegner-Fuvolk kommt Ihr mittels Eurer Standard-

ausriistung zurecht, gegen den anriickenden Panzer braucht’s aber groRere Kaliber.

Schwerpunkt auf Authentizitat zu
legen, zudem soll den personlichen
Charakterziigen der Hauptfiguren in
Sachen Story und Stimmungsbildung
ein groReres Gewicht zukommen.

¢ besagte Panzer, Motorrader, Boote
i und Jeeps, die Ihr entweder véllig frei :
steuert oder von denen aus lhr als :

mobile Feuereinheit agiert.

Zwar hielt sich die Aussagekraft der :
nachtlichen PS2- :
Panzerfahrt etwas in Grenzen, doch
© angesichts der berzeugenden PC- :

Seid lhr im Panzer unterwegs,
ballert Ihr mit groBen Geschossen.

i Vorlage sowie den technischen Fahig-
i keiten des Spark-Teams und auf der
. E3 gewonnener Eindricke sind wir
zuversichtlich: “Call of Duty: Finest
¢ Hour” wird sich in der immer starker
i Genretypisch seid Ihr auBerdem nicht :
. stets zu FuB unterwegs, sondern
nutzt auch Fortbewegungsmittel wie :

besetzten Sparte der historischen

© Ego-Shooter sicher behaupten kon-

nen. us
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PREVIEW

Wahrend wir noch bis Ende 2004 warten

miissen, erleben gliickliche Japaner schon
jetzt Marios neue RPG-Abenteuer.
MAN!AC ist ungeduldig und schlagt sich
durch den Kanji-Dschungel.

Wenn man ihn so sieht mit
seiner blauen Latzhose und dem
buschigen Schnauzer, mag man es
gar nicht glauben: Wann immer

Mario ins Ungewisse aufbricht oder :

sich in Gefahr begibt, ist eine Frau im
Spiel, meist die liebliche Prinzessin
Peach. Auch diesmal schickt Ihre
Hoheit nach unserem Helden - Mario

ben, um sie auf einer Schatzsuche zu
begleiten. Aus dem Rendezvous wird
natdrlich nichts: Mario schippert zwar
sofort los, doch Peach ist bei seiner
Ankunft wie vom Erdboden ver-
schluckt. Daftr trifft der fahrende
Klempner das Goomba-Madel Christi-
nu, das er vor ein paar Unholden
rettet. Die Gore fabuliert ebenfalls

i o —
. ‘Paper Mario’ im wahrsten Wortsinn: Auf speziellen Bodenplatten

: von einem ‘legenddren Schatz’, in :
© dessen Besitz man ber die ‘Tar der :
. tausend Jahre’ gelangen soll. Die :
allerdings muss erstmal geoffnet :
werden und das funktioniert nur mit
. den sieben Sternensteinen - Mario :
und Christinu begeben sich auf eine :
: lange, hin- und mitreiRende Expedi-

tion in den Nintendo-Kosmos.
soll sich nach Hoodlum Stadt bege- :
- Kampfesbriider

¢ Wer bereits mit “Paper Mario” (N64) :
. oder “Mario&luigi Superstar Saga” :
© (GBA) die bunten Welten des Pilz- :
¢ Konigreichs bereist hat, weiB, was :
¢ ihn bei der kommenden Gamecube- :
Saga erwartet. In einer motivieren-
i den Mixtur aus Rollenspiel, Action- :
© Adventure und Jump’n’Run jagt Mario

verwandelt sich der Klempner in einen Papierflieger.

[32]

den Sternensteinen hin-
terher. Dabei begleitet
ihn nicht nur Christinu -

immer wieder trifft er auf freundliche :
Charaktere, die alte Gefahrten erset-
zen und neue Fahigkeiten einbrin- :
gen. So wie der tapfere Koopa Noko- :
taro: Mario kann den Schildkroten- :
. Kumpan wegkicken und dadurch an :
. vorher unerreichbare Schalter oder :
© Gegenstinde gelangen. Auch bei
Auseinandersetzungen ist der Beglei- :
ter hilfreich: Treffen die beiden Aben- :
teurer auf einen Gegner, wird in
einen Kampfbildschirm umgeschaltet :
Die :
Attacken stehen in alter Nintendo-
Tradition: Mario bearbeitet die Mons- :
ter mit Hintern oder Hammer, der :
© und Sternenkraft belohnen. Und die
. wiederum wird benétigt, um méchti-
ge Spezial-Manover auszufihren.

und rundenweise gezogen.

Wijer el EoifEEEEE

E mEN BRI RORE

. Die ‘Badges’ werden gefunden
oder mit gut versteckten Sternen-
splittern gekauft.

Koopa verkriecht sich in seinem Pan-
zer und wirbelt wie eine Bowling-
kugel in eine ganze Gruppe von
Gegnern. Trotz Taktik-Betonung durch
wahlweisen Einsatz von Items oder
Spezialfahigkeiten ist bei den Kamp-
fen auch Geschick gefragt: Driickt Ihr
zum rechten Zeitpunkt den Knopf,
werden gegnerische Angriffe pariert
bzw. Konter oder Mehrfachattacken
ausgefihrt. Das zahlt sich doppelt
aus: Der Gegner ist schneller besiegt
und das Publikum rast vor Begeiste-
rung. Publikum? Die Kémpfe finden
auf einer Biihne vor Zuschauern statt,
die gelungene Aktionen mit Applaus

. Design aus einem Guss

¢ Wie den Vorgangern gelingt “Paper
Mario 2" auf einen simplen Einstieg
. ungeahnte Spieltiefe folgen zu las-
. sen. Die Kampfe werden schon nach
© wenigen Stunden herausfordernd
i und strategisch: Klug misst Ihr
Angriffsvariante oder Item-Einsatz
© wahlen und stets auf die Gesundheit
. Eures Duos achten. Zudem birgt Euer
. Gepack neben gewshnlichen Utensi-
 lien wie Lebenspunkte-Pilz oder Feu-
i erblume auch ‘Badges’, die Ihr findet
i oder teuer ersteht. Diese Abzeichen
werden abhdngig von Marios Reser-
¢ voir an ‘Badge’-Punkten angelegt,
. um in den Genuss von Angriffs-Boni
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gelatscht seid.

oder Spezialfahigkeiten zu kommen.

Neben der Uberraschenden (aber :
nicht iberfordernden) Komplexitat :
sind es die bezaubernde Optik und
der grandiose Humor, die Marios :

Lld9Hier geht’s nicht weiter: Herr Pilz ist sauer, weil Ihr auf seine Kontaktlinse

plump durch ein verschlossenes Tor

samt fehlendem Schlissel. Ein Pilz-
mannchen Igsst Euch erst passieren,
wenn |hr ihm seine Kontaktlinse
ersetzt habt. Auf die seid lhr namlich

PREVIEW

Und es ist doch ein Rollenspiel:
Hundert Erfahrungspunkte erhohen
Marios Level und seine Attribute.

(TR IR TS T T Y TR | P TR TR TR T mllﬂmlmmﬁlllWﬂunuﬂl
G -

¢ kurz vorher in einer Slapstick-artigen
Sequenz versehentlich getreten.
: Durch die Betonung auf Witz und
i Story entgeht Spielern ohne Japa-
lungsreich inszeniert, viele liebevolle : nisch-Kenntnisse eine Menge SpaR -
Details sowie die uberspitzte Mimik wir empfehlen Euch deshalb, auf die
und Gestik der Charaktere verbreiten : US- oder PAL-Variante zu warten. Wer
beste Laune. Schon in den ersten : die paar Monate noch aushalten
Minuten kommt Ihr ins Schmunzeln: : kann, wird mit einem der amisan-
Ein Bereich der Stadt bleibt Euch @ testen Spiele entlohnt, die der Cube
zunachst versperrt - das aber nicht : bislang gesehen hat. sf

neue Abenteuer zu einem der besten
Gamecube-Titel in diesem Jahr ma-
chen. Die flache und doch dreidimen-
sionale Welt ist bunt und abwechs-

Lld4Der erste Endgegner des Spiels: Mit der Feuerblume werden die
gefahrlichen Tentakel des Oktopus amputiert.

De N
=

In der spaten Lebensphase des Super Ninten-
do wagte sich der Kklassischste aller
Jump'n’Run-Helden zum ersten Mal auf Rollen-
spiel-Terrain. Anlass fir die Abenteuer in
“Super Mario RPG: Legend of the Seven Stars”
gab natirlich Fraulein Peach, die von Bowser
entfiihrt worden war. Wie auf dem Gamecube
bekam der Spieler eine Mischung aus Action,
Rétseln und Rundenkampfen serviert - aller-
dings wurde die Szenerie aus isometrischer

e RO

att Pseudo-2U

3D-Perspektive dargestellt. Wahrend Marios
Rollenspiel-Abenteuer ab seinem N64-Auftritt
“Paper Mario” von Intelligent Systems
erdacht wurden, zeichnete Square fur das
SNES-Modul verantwortlich. Der Entwickler-
Wechsel hatte nichts mit der Qualitat der
Arbeit zu tun: Bald nach dem im Herbst 1996
veroffentlichten “Super Mario RPG” fiel
Square bei Nintendo wegen ihres PSone-
“Final Fantasy” in Ungnade.

In Bowsers
Schloss bestrei-
tet Mario zum
ersten Mal

=% Runden-

¥ kampfe.

MAN!AC 10-2004

W99 Mario ist nicht allein:
Im Lauf des Spiels
schlieBen sich hilfreiche
Gefahrten an.

=% | Entwickler: Intelligent Systems,
Japan

=% | Hersteller: Nintendo
& | Genre: Rollenspiel
D-Termin: 4. Quartal

Playstation-2-Alternative

Frischer Wind und auBergewdhnliches
Ambiente: Final Fantasy 12 ist das Must-
Have-RPG auf der PS2.

Xbox-Alternative S E
Wer auf der Microsoft-Konsole ein etwas
anderes Rollenspiel genieRen will, merkt
sich Biowares Jade Empire vor.

[33]



PREVIEW

m An Details wurde gedacht: Slidet Ihr i
Pflastersteine, vibriert das Pad besonders stark.

b;r

Out Run?

Segas Raserlegende feiert auf der Xbox ihr

Comeback - wir fahren ausgiebig mit Ferrari

und Freundin auf dem Nebensitz Probe.

’Rund 18 Jahre ist es her, dass

eine Heimumsetzung, von der die
. Japaner allerdings nichts wissen woll-
ten Rennspielserie der Videospiel- :
geschichte gab. Erst letztes Jahr
machte sich Sega an die Fortsetzung :
in Automatenform. Da die Hardware :
auf dem Xbox-nahen Chihiro-Board

Sega mit “Out Run” in der Spiel-
halle den Startschuss zur langlebigs-

Jetzt aber flott: Lahme Schnecken
gewinnen wenig Zuneigung.

basiert, stiegen die Hoffnungen au

ten. Zum Glick fir uns, dachte die eu-
ropaische Abteilung anders und setz-
te das in England ansdssige Sumo-
Digital-Team doch an eine Konsolen-
Konvertierung.

ﬂ Klassisch: Auf der Karte seht Ihr
am Ende Eure gefahrene Route.

m Bei manchen Aufgaben wie der Foto-Session wird
die Innenansicht zwangsweise vorgeschrieben.

S,

. B

=

».

- Aus alt mach neu
“Out Run 2" zelebriert den Grundge- :
: den Durchgang nur einen Teil der

danken des Originals: Ihr sitzt in

einem von acht Ferraris und brettert :
durch idyllische Umgebungen - neu- :
modischer Kram wie Rempler oder
Bordwaffen bleiben auRen vor, selbst :
der Boost der “Turbo”-Episode wurde
wieder eingespart. Ein einfaches wie
i den Anweisungen Eurer weiblichen

effektives Driftmodell sorgt dafir,

dass auch Anfanger ihren Sportflitzer :
elegant durch enge Kurven treiben.
m klassischen Renn-Modus fadelt Ihr :
Euch durch den Verkehr und kommt :
: am Ende eines Abschnitts zu einer :

VOLLGASGROS

am sl o W

lmmlmmmmm

die I'II(

Wettiahr

me rnuruer ac e

Peripherie gedacht und der alternative

[34]

E Battle Out Run
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L8 Was tut man nicht alles fiir die Liebe: Im ‘Heart
Attack’ fahrt Ihr nach Wunsch der Gespielin.

_‘-ﬁ-‘-‘-j-___,i'-.:.'_ ——

Weggabelung - darum seht Ihr bei

einem knapp funf Minuten dauern-

insgesamt 15 Landschaften.

Da dies fur ein ausgewachsenes
Xbox-Spiel zu wenig ware, packte
Sumo weitere Erganzungen dazu.
Vom Automaten bekannt sind Zeit-
fahrt sowie ‘Heart Attack’, bei der Ihr

Begleitung nachkommt: So gilt es
beispielsweise, eine Herzchenanzei-
ge durch coole Drifts aufzuftllen oder
eine bestimmte Anzahl von Autos zu
iberholen. Fur Online-Zocker span-

r.\r.\r’

Turbo Out Run

e S

L

i

Automat, Mega Drive, div. Heimcomputer

Die Umgebungsoptiken orientieren sich vor

allem an amerikanischen Landschaften, da-

zu spendiert Sega dem roten Flitzer einen

urbolader fiir zwischenzeitliche Hochge-

chwmdlgkeltsemlagen Das brachte zwar
b I Spa d
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m Ungewohntes Bild: Statt wie im Original stets im roten italienischen Flitzer durch malerische Szenarien zu brettern, wahlt
Ihr diesmal zwischen verschiedenen Fahrzeugmodellen der Markenfirma und bestimmt sogar die Lackfarbe selber.

nend wird die Xbox-Live-Anbindung, :

die stolze acht Fahrer gleichzeitig um
die Gunst der Liebsten rangeln lsst.

Fahren fiir die Frau

Im unfangreichen Missions-Modus
warten satte 100 Mini-Auftrage dar-
auf, von Euch erfallt zu werden. Ne-
ben Standardzielen wie dem Sieg in
einem Rennen, der Einhaltung eines
Zeilimits oder vom ‘Heart Attack’ be-
kannten Vorgaben finden sich zahlr
che neue Aufgaben: So musst Ihr u.a.

n markierten Zonen ein Minimum- :
empo halten, durch Hiitchentore :
brettern und per Handykamera be-
. Bildrateneinbriche oder
machten sich in unserer unfertigen :
~ Vorab-Version nur selten bemerkbar. :
Bis Oktober missen wir uns aller- :
¢ dings noch gedulden, aber nicht nur :
Retrofans freuen sich auf eine edel :
aufgemachte Automatenumsetzung :
als ideales Kontrastprogramm zur :
dem Tuningwahn verfallenen Konkur-

timmte Randobjekte fotografieren.

Zur Belohnung winken neben an- :

angs gesperrten Ferrari-Modellen

und Radiosendern weitere Uberra-

chungen sowie das Ur-"Out Run”.

Technisch gibt sich die Xbox-Umset-
zung keine Bl6Be und erfillt die :
hardwarenahe :
schaffte ohne
merkliche Abstriche den Sprung ins

Erwartungen: Das
Automatenvorbild

Wohnzimmer.
Detail-Unterschiede

renz. us

Besonders optische :
bemerkt 1Ihr :
hochstens beim Direktvergleich -
Pop-Ups :

sich deutlich an realen Umgebungen.

Out Run 2
=
I’z’ Xbox S = |

=

Tadellose Umsetzung des
0Oldschool-Raserautoma-
ten mit zahlreichen moti-
vierenden Erganzungen
und Online-Modus.

asouboid-Hvi

Playstation-2-Alternative

Tuning statt Tradition: PS2-Flitzer ohne Import-
maglichkeit (siehe unten) warten im Novem-
ber auf Need for Speed Underground 2.

Gamecube-Alternative

Nintendo-Fans haben traditionell weniger
Rennspieloptionen, doch auch sie werden mit
Need for Speed Underground 2 bedacht.

Fassung: Im Zuge einer bemiiht wirkenden |
Agentenhandlung seid-th-nicht- mehr nur
im Auto, sond ch mit Motorrad oder

MAN!AC 10-2004

800km/h Marke, auch am Desngn wurde
rﬂmml'ﬁﬂ!‘l’ﬂ
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Out Run Europa Out Run 2019 E Outrunners ] Sega Ages: Out Run
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entstand letztlich doch noch ein akzepta- |
Polygon-Update: Dank dezent schii
mmmwn
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PREVIEW

¥ Je nach Position setzt Ihr erspielte
Waffen aus Eurem Arsenal ein.

Playstation 2

-
m Bei Projektilen muss immer die
Flugbahn einkalkuliert werden.

7] Schadenfreude: Nach brachialem
Angriff hat der Gegner das Nachsehen.

Unter Belagerung'

Wiirmer wollen Wummen: Die traditionsreiche
“Worms”-Serie ristet mit dicken Mauern und
schwerem Geschiitz auf.

» Im neuesten “Worms”-Teil :
bekriegen sich die schrégen :
¢ die wachsende Burg-
fechten. Stattdessen verschanzen sich

Wirmer nicht mehr in offenen Ge-

die wirbellosen Tierchen hinter Mau-

an einer zinftigen Festung. Tirme,

Worms Forts - Unter
Belagerung

Playstation 2

Entwickler: Team 17, England
Hersteller: Atari

Genre: Strategie
D-Termin:  September [PS2]
September [Xbox]

asouboid-IViNvW

Die urkomische 3D-Weiter-
filhrung der Serie gefallt
mit Aufbau-Elementen
und wuchtig-abgefahre-
nem Comic-Waffenarsenal.

Gamecube-Alternative

Als Strategie-Alternative bieten sich knuddeli-
ge Pikmin 2-Wesen an, die ab Oktober den
Spielewdrfel unsicher machen.

[36]

: Territorium erhaltet Ihr mehr Waffen :
ern und in hohen Tiirmen. Das Spiel- :
prinzip blieb aber nahezu identisch:
In zeitbegrenzten Runden zieht Eure :
bis zu vierkopfige Wiirmer-Mann- :
schaft aufs Schlachtfeld und bastelt :
© Dazu steht ein sattes Waffenarsenal :
Mauern, Briicken und Graben dienen : :
kant-zynischen Humor wieder auf- :
© leben l3sst. Unter den 30 Wummen :
 tummeln :
Priester-Kanone, Hamster-MG, Bazoo-
: ka, raketengetriebene Nilpferde oder
© auch Luftangriffe, um das siiBe Heim
des konkurrierenden Schergen zu :
¢ plétten. Doch Vorsicht: Euer Gegen-

. (ber schlagt in der folgenden Runde
i umgehend zurick. Trifft es wichtige
wird Euer

. Briickenverbindungen,

ew mit t der

dabei nicht nur zur fende oty

Verteidigung. Durch \¢

Fin Intervi

orms-Le
Brown findet the im

Extended- Teil.
anlage und vergroBertes

und bessere Schusspositionen, um :
Euer Gegeniiber in die Erde zu :
stampfen. :

zur Verfugung, das auch den mar- :

sich  Nashorn-Angriffe,

W60 Aufbau-Strategie mal anders: Auch in der Miniatur-Antike ist der Festungs-Bau
entscheidend, um Eurem Gegeniiber einzuheizen - auf gute Nachbarschaft!

daneben weitere Macht und durch-
schlagende Argumente.

© Nachschub unterbunden. Abgeschnit-
i tene Burg-Teile sind umgehend ver- :
loren, deshalb miisst Ihr Eure Festung : Das simple und einsteigerfreundliche
taktisch klug gestalten. Aufwandig Spielprinzip sorgt selbst bei er-
. erbaute Weltwunder garantieren : fahrenen Konsolen-Generalen fur
: genug Denkstoff. Fiir Abwechslung ist
(neben vielen freispielbaren Boni)
¢ auch gesorgt: Vier Szenarios ent-
. fuhren Euch nach Agypten, zu den
§antiken Samurais, in die Artus-
. legende oder den malerischen
: Orient. Neben einer Einzelspieler-
: Kampagne bekriegen sich vier Zocker
- abwechselnd auf einer Konsole. Soll-
: ten keine Freunde parat stehen, sucht
¢ Ihr per Xbox Live Ersatz. ts

L{H Gebaude werden auf einem
unsichtbaren Raster geordnet.

LEH Aberwitzig: Nicht nur Oma muss
als billige Munition herhalten.

10-2004 MAN!AC



LEH Neben dem Master-Chief-Helm (links) durften
wir auch das fiir “Halo 2” designte Headset testen.

Halo2 &
Forza Motors

Hochste Geheimhaltungsstufe bei
Microsoft: Was gibt’s Neues zu Bungies
Ego-Knaller und dem potenziellen
“@ran Turismo”-Killer?

Dartber

“Kein Kommentar”, “Dari :
konnen wir jetzt noch nichts sa- :

gen” und “Wartet bis zum Release” -
zu unserer Erndchterung gaben sich :

die “Halo 2”-Entwickler und partiell
auch die “Forza Motorsport”-Mannen

sagekraftigen Screenshots schrumpf-

te unsere geplante mehrseitige Be- :
richterstattung auf ein Minimum. We- :
nigstens durften wir vor Ort selbst
Hand an die beiden Titel legen und :

frische Spieleindriicke gewinnen.

Halo 2

Wie schon auf der E3-Messe stand
der Multiplayer-Part im Mittelpunkt :
unseres Testzocks - zum Solo-Modus :

143 Bei der “Forza Motorsport”-Prasentation legten die Ent-
wickler besonderen Wert auf ihr ausgefeiltes Physik-System.
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gab es keine Informationen. Und so :
vergniigte sich MAN!AC mit anderen :
europaischen Journalisten in span-
“Wir
¢ wollen mit ‘Halo 2’ das Online-Spiel :
i auf Xbox neu definieren”,
so schweigsam wie ein Grab. Aus :
Mangel an neuen Infos und aus- :

nenden Xbox-Live-Gefechten.

sage von Bungie-Boss Pete Parsons.

Konkret bedeutet das bis zu 16 Spie- :
 ler, wahlweise organisiert in Mini- :
Clans und ausgestattet mit personali- :
sierten Charakteren. Einladungen zu
anstehenden Matches durft Ihr als
Text- oder Sprachmitteilung an Freun- :
¢ de verschicken - auBerst praktisch!
- Dariber hinaus konnten wir uns mit
. einem Knopfdruck auf die Suche nach
passenden Turnierteilnehmern ma- :

chen: Eure spielerischen Leistungen
werden registriert und bericksichtigt

so die An- :

LLH Beim Probespiel konnten wir jedoch keine groRen Fahr-
unterschiede z.B. zu ”Project Gotham Racing” ausmachen.

L4 Beeindruckende Vorstellung: Das “Halo 2”-Probespiel via Xbox
Live hinterlieR bei allen Journalisten bleibende (positive) Eindriicke.

PREVIEW

ort

LGN Multiplayer-Freuden: Stabile, fliissige Bildrate und opulent wie intelligent
designte Levels machen "Halo 2” zum Mehrspieler-Kniiller.

- so tretet Ihr in der Regel gegen

¢ gleich starke Opponenten an.

Bis auf kleinere Verbindungs- und

i intelligent designten, opulent ausge-
i statteten Areale flimmerten flussig

¢ Uber die Schirme und boten geni-
: gend ‘Hasch mich’-Potenzial fir
stundenlange Action-Sessions. Zumal
: Soundprobleme funktionierte die :
“Halo 2"-Ego-Hatz exzellent: Die :

noch interessante Spielmodi der
Enthllung harren.

: Forza Motorsport

7

Gran Turismo’ setzte die Realismus-
Messlatte, wir legen sie eine Stufe

i hoher!” Markige Worte zu Beginn der

Prasentation, der Beweis musste in
der Probefahrt folgen. Die spielbare,
aber friihe Version blieb diesen noch
schuldig: Zwar steuern sich die Boli-
den ausgezeichnet, ein groRer Ein-
fluss der neuen Realitatsfaktoren wie
sich wahrend der Fahrt verandernder
Reifendruck (siehe MAN!AC 08/04)
war nicht erkennbar. Da hilft nur

i Abwarten bis zum groen Duell “Gran
¢ Turismo 4” versus “Forza Motorsport”
. Ende diesen Jahres. os
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PREVIEW

Playstation 2

Pro Evolution Soccer 4

[2¥] Die iiberarbeiteten Standardsituationen fordern Feingefiihl: Bei einem FreistoR
mit zwei Spielern tippt Ihr den Ball kurz an und Pires hammert diesen in die Maschen.

P Konamis Vorzeigekicker ziehen
ihre Originaltrikots an - ber 200
Klub- und Nationalteams kicken um
verschiedene Trophden. FuBballfans,
die sich bisher tber zu wenig echte
Spielernamen mokierten, stimmt
Konami nun etwa mit der spani-
schen, italienischen und hollandi-
schen Liga gnadig. Und wer hatte
gedacht, dass in dem spielerisch be-
geisternden “Pro Evolution Soccer 3”
noch derart viel Verbesserungspo-
tenzial steckt? Verwohnte Fuball-
Daddler freuen sich im vierten Teil
Uber eine verbesserte, direktere
Kontrolle der virtuellen Bolzer. So
dribbelt Ihr Euch durch gegnerische

Pro Evolution Soccer 4

Playstation 2

Entwickler: Konami, Japan

asouboid-)viNvW

Hersteller: Konami

Genre:  Sportspiel

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

Geht's noch besser? Spie-
lerisch stark weiterent-
wickeltes FuBball-Spekta-

kel mit toller Grafik und
1ahlreichen Neuerungen.

Reihen zielsicher wie Ronaldinho
und schafft den nétigen Freiraum
dank prazise ausgefihrtem Kurz-
passspiel - Euer Mitspieler kommt
dem Ball sogar meist entgegen. Zu
einem flissigem Spielablauf tragt
auch der visuell sichtbare Schieds-
richter bei, da er Vorteil-Situationen
nun richtig einschatzt. Auch die gra-
fisch verbesserten Gesichtstexturen
der Ball-Virtuosen sowie schmutzi-
ge Trikots bei Regen und authenti-
sche Sprechchére tragen zur Atmos-
phédre bei. In der japanischen Ver-
sion triben jedoch Ruckler und
dumme Verteidiger etwas den Ge-
samteindruck. Laut Konami sollen
diese Mangel in der PAL-Version
glicklicherweise nicht mehr auftau-
chen. Deshalb heift der alte und
neue Kicker-Weltmeister “Pro Evo-
lution Soccer 4”.

#¥] Dank verbesserter Steuerung drib-
belt Ihr wie die Zauberer vom Zuckerhut.

SHM Fiction

#¥] Als fleiBiger Spion erledigt Ihr storende Gesellen entweder per Schlag von
hinten (links) oder 1hr tarnt Euch mit moderner Stealth-Technik (rechts).

}Sammy versucht erneut, die Welt
davon zu iberzeugen, dass die eige-
nen Entwickler mehr beherrschen
als nur die - zugegeben gelungene -
"Guilty Gear”-Prugelserie. Was bei
"Seven Samurai 20XX” jedoch kraftig
in die Hose ging, scheint dem fir die
westlichen Markte massiv Uber-
arbeiteten “Spy Fiction” besser zu
gelingen.

Als Agenten-Duo (gleichberechtigt
sind Mann und Frau vertreten) sollt
Ihr mal wieder eine fiese Terrororga-
nisation ausschalten und habt dafir
einige neckische Hilfsmittel zur Ver-
fugung: So nutzt Ihr z.B. eine coole
3D-Kamera, um jede beliebige ab-
gefilmte Person via Tarnung zu imi-
tieren oder Ihr klettert mit Hilfe von
Greifkrallen und Seilziigen Schéchte
nach oben. Neben den genreibli-
chen Schleich- und Kampfeinlagen

[¢Y] Tom Cruise lsst griifen: Die Seil-
hangelei dient zugleich als Minispiel.

sorgen eine Reihe als Minispiele
eingestreute Herausforderungen fir
Abwechslung, zu Beginn springt Ihr
etwa mit einem Fallschirm Gber dem
Zielgebiet ab.

Technisch wird gehobenes Niveau
mit ansehnlichem Chrakterdesign
geboten - dieses Spion-Epos hat
durchaus Hit-Potenzial.

(&Y} Mit der Spionkamera nehmt Ihr
Personen auf und imitiert sie danach.

Entwickler: Sammy, Japan

Hersteller:  Sammy/Sega

Genre: Action-Adventure

D-Termin: 4. Quartal

Abe ale olide
) d einer Re

+++ Tanz mir den Bond? Electronic Arts trifft
fir den Soundtrack des 007-Shooters “Golden-
eye: Rogue Agent” eine ungewdhnliche Wahl:
Statt eines Symphonie-Profis wurde der Star-D)
Paul Oakenfold verpflichtet. +++ Affentheater:
Ubisoft sicherte sich die US-Rechte an der
jingsten “Ape Escape”-Episode - hoffentlich
kommt der priigellastige PrimatenspaR auch
nach Europa. +++ Igel-Massenpack: Auch PS2-
und Xbox-Besitzer kommen jetzt noch in den
Genuss der “Sonic Mega Collection” - als Aus-
gleich fur die lange Wartezeit gibt’s noch eine
Hand voll zusétzlicher Titel auf der Scheibe.
Einziges Problem: Ein PAL-Termin wurde noch
nicht genannt. +++ Neue Heimat: Der von

[38]

Microsoft verstoBene Bizarr-Hipfer “Psycho-
nauts” wird nun von Majesco weltweit vertrie-
ben. +++Wartespiel: Capcom nennt zum ersten
mal einen festen US-Termin fiir “Resident Evil
4”. Am 10. Januar soll das heiB ersehnte Grusel-
spektakel in den Regalen stehen - sofern nicht
wieder eine Verschiebung dazwischen kommt.
Europa-Start: irgendwann spater... +++ Ryo Ka-
zuki kehrt zuriick: Yu Suzukis Prestige-Projekt
"Shenmue” erhélt nun doch noch einen Nach-
folger - allerdings schauen Konsolenzocker in
die Rohre, denn statt eines echten dritten Teils
kommt nun ausgerechnet ein PC-exklusives
Online-Rollenspiel. +++ Kriegsbriider miissen
warten: Ubisofts ambitioniertes Weltkriegs-

Epos “Brothers in Arms” verschiebt sich jetzt
nicht nur fir PS2, sondern auch fir die Xbox auf
Anfang 2005. +++ Activision im Ankiindigungs-
rausch: Nur kurz erwahnt und damit bestatigt
wurden auf Activate 2004 u.a. folgende Projek-
te fir das kommende Jahr: “True Crime 2”, ein
Neversoft-Titel, der nicht “Tony Hawk heiBt
(aber auch davon steht bereits eine weitere Epi-
sode auf dem Plan), “Ultimate Spider-Man”
(diesmal basierend auf der betreffenden Comic-
Serie), die Marvel-Kollegen “Iron Man” und
"Fantastic Four” sowie diverse PC-Titel wie
"Quake 4”, bei denen wir natiirlich auf Konso-
lenfassungen hoffen. Nicht mehr erscheinen
wird dagegen “Dead Rush”: Die erstmals auf

der jingsten E3 vorgestellte Zombie-Action
wurde kurzerhand eingestellt. +++ GroRer
Sport: Das ‘Big’-Label von Electronic Arts
erwartet Nachwuchs: Sowohl an “NFL Street 2”
als auch an “NBA Street Vol. 3” wird schon ge-
werkelt. Ob die voraussichtliche Online-Anbin-
dung auch in Europa erhalten bleibt, ist wahr-
scheinlich, aber nicht sicher: Unlangst wurde
zur Enttauschung vieler Fans bekannt, dass bei
den ‘normalen’ Sportspielen mit Ausnahme
von “FIFA 2005” samtliche PAL-Fassungen auf
PS2 und Xbox vom Netz getrennt bleiben. +++
Schnipp-Schnapp: Atlus entwickelt fir den
Nintendo DS ein Spiel, bei dem Ihr via Touch-
Screen das Chirurgen-Skalpell schwingt.
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)|/ Gamecube <= Xbox

The Red Star

e

| The Red Star

————————1
Playstation 2

Entwickler: Acclaim, USA
Hersteller: Acclaim
Genre: Action
D-Termin:  Oktober [PS2]
Oktober [Xbox]

asouboid-)viNvW

Optisch iiberzeugende
Mischung aus Retro-Bal-

lerelementen und moder-
nen Extrawaffen, aller-
dings noch ausbaufahig.

31 Klassische Ober- und Iwischenmotzkampfe kombiniert mit normalen Baller-
und Nahkampfeinlagen - “The Red Star” probiert sich an einer kithnen Mischung.

"
T I,

}Basiernd auf einem bei Kritikern
hochgelobten SciFi-Comic schickt
Acclaim Austin ungewdhnliche Bal-
ler-Action an den Start: Ahnlich wie
bei “Contra” stapft lhr alleine durch
die Landschaft und erledigt Feinde
mit Waffeneinsatz, im Nahkampf
langt lhr mit Faust und FuBsohle zu.
RegelmaRige Bosse dagegen orien-
tieren sich an 2D-Shoot’em-Up-Prin-
zipien und spucken tonnenweise
Geschosse aus, denen lhr ausweicht.
Grafisch sieht’s dank detaillierten
Polygonmodellen und cooler Farbge-
bung fein aus, das Leveldesign kénn-
te bis zur Verdffentlichung noch
Feinschliff vertragen.

Playstation 2

TX the Tasmanian Tiﬂer 2

103 Ty grindet wie Tony Hawk und diist
via Kart iber schrille Pisten (rechts).

}Der tasmanische Tiger wetzt zum
zweiten Mal seine Krallen, wobei
Abwechslung Trumpf ist: Ihr steigt in
einem Gberdimensionalen Riesen-
roboter und verteidigt Euch gegen
ible Raumschiffe - insgesamt ist Tys
zweiter Ausflug deutlich actionori-
entierter. Zudem erlernt Euer Teu-
felskerl im Verlaufe des Abenteuers
dutzende neue Tricks und hipft wie
ein Weltmeister Gber gefahrliche
Plattformen. Wunderbar flissige
optik, humorvolle Charaktere und
die netten Extras wie etwa der an-
sprechende Fun-Racer fir bis zu vier
Spieler katapultiert Ty in die Hupf-
Oberliga.

AKTUELL

SCOUARE ENIX.
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}Zum 19. Juli 2004 wurde Take 2s
heftig umstrittene Third-Person-
Action “Manhunt” vom Amtsgericht
Minchen beschlagnahmt. Jeglicher
Verkauf oder Verleih auch an Voll-
jahrige des bereits seit Mdrz 2004
indizierten Titels ist nun verboten.
Lediglich der Besitz bleibt legal. Das
Amtsgericht begriindet die Beschlag-
nahme mit der “menschenverach-
tenden Grundhaltung” des Spiels,
einer “Gefahrdung der Entwicklung
bzw. der Erziehung von Kindern und
Jugendlichen” sowie einer Verlet-
zung der Menschenwiirde. Das Spiel
sorgte schon im Vorfeld weltweit fir

Erste Spiele-Beschlagnahmung seit zehn Jahren

kontroverse Diskussionen. Wegen
der brisanten Gewalt-Thematik zog
es Take 2 Deutschland vor, den Titel
hierzulande nicht zu verdffentlichen.
Trotzdem verkaufte sich “Manhunt”
auch in Deutschland dank fleiBigen
Importen  blendend.  SchlieBlich
sorgte “Stern TV” mit einer Reporta-
ge Uber das Spiel fur einen wahren
Ansturm bei Videospiel-Handlern -
ein Schuss, der nach hinten los ging.
Daneben droht US-Staranwalt Jack
Thompson unverhohlen, wegen
eines mit “Manhunt” in Verbindung
gebrachten Mordfalles, Entwickler
Rockstar Games zu zerschlagen!

Ebenso greift er Sony aufgrund der
Bereitstellung der Spiele-Plattform
an.

I

Das brutalste Spiel
der Welt

{80 AA A
) Der smarte Spieledesigner Ameri-

can McGee (kein Kanst-

lername!) will nun die

brutalste Gewaltorgie

auf heimische Bildschir-

me zaubern. Hilfe erhélt j i
er dabei von Horror- B

legende George Rome-

ro. “City of the Dead”

wird von Asylum Enter-
tainment  entwickelt
und soll alle Brutalitats- fa.
grenzen sprengen - Zombies, Ket-
tensdgen und Axte inklusive. Die
geplante Trilogie sucht aber noch
einen Publisher ...

BERICHTE, ANALYSEN
UND TRENDS AUS DER SPIELEBRANCHE...

Satter Gewinn bei Electronic Arts

}Im ersten Geschafts-Quartal 2004
erwirtschaftete der Spielegigant
Electronic Arts einen Gewinn von 24
Mio. US-Dollar sowie einen Umsatz
von 432 Mio. Dollar. Verglichen mit
dem Vorjahres-Quartal (353 Mio.
Dollar) bedeutet das eine Steigerung
von 22 Prozent, die insbesondere
durch die Millionenverkaufe von
“Harry Potter”, “Fight Night” und
“UEFA Euro 2004” eingespielt wurde.
Auch “NfS Underground” sowie

'NACH3F

AMOKLAUFENDER NACHWUCHS?

Wenn man manchen Medien Glauben schenken
darf, sind videospielende Kinder akut Amoklauf-
gefahrdet. Immer wieder iberzeugen uns Fern-
sehsender ebenso wie branchenfremde Print-
Produkte mit stichhaltigen Argumenten und den
Aussagen ausgewiesener Psychologen. Die un-
terschwellige  Gewalt-Diskussion entflammt
“Manhunt” ein weiteres Mal. Nach Indizierung,
einem fast schon werbenden “Stern TV”-Bericht
sowie der Beschlagnahmung hierzulande ent-
setzt ein tragischer Todesfall ganz England, der
mit “Manhunt” in Verbindung gebracht wird.
Nun folgt mit THQs “The Punisher” eine weitere
Brutalo-Metzelei und American McGee hat nichts
besseres zu tun, als das brutalste Spiel aller
Zeiten zu entwickeln. Wo soll das nur hinfiihren?

[40]

“MVP Baseball 2004” finden weiter-
hin glanzenden Absatz. Die Football-
Serien “NCAA” sowie “Madden”
versprechen auBerdem Rekord-
verkdufe. Dazu EA-Vorsitzender Larry
Probst: “Wir bauen unsere Fiihrung
mit der Entwicklung groBartiger Un-
terhaltung weiter aus, wahrend wir
schon an der Technik fir die nachste
Generation arbeiten.” Fur das dritte
Quartal wird ein Umsatz von 680 bis
715 Millionen Dollar erwartet.

Die heutige
Hardware
ermoglicht
eine noch nie
dagewesene Gewaltdarstellung auf dem Bild-
schirm. Standen noch vor 20 Jahren drei rote
Pixel fir Lebenssaft, muss heutzutage schon
eine physikalisch korrekte Blutspur am Poly-
gonkarper herunterflieRen. Gerade Publisher
sollten sich da Gedanken iber ihre moralische
Verantwortung machen. Denn: Altersfrei-
gaben hindern kaum ein Kind daran, den
gewinschten Titel zu ergattern. Hier sind
wiederrum die Eltern gefragt, die sich viel-
leicht auch mal mit dem Hobby Nummer Eins
ihrer Kleinen auseinandersetzen sollten.

Electronic Arts kauft
Criterion

= / !
EA erwirbt neben der “Burnout”-Reihe
auch die Rechte an ‘Render Ware'.

P EA zum Zweiten: Nachdem der
Spieleriese bei “Burnout 3” schon
als Publisher fungiert, Gbernahm er
auch gleich den Entwickler Criterion
Software Group Ltd. und besitzt nun
die Rechte an “Burnout”, “Black”
sowie der ‘Render Ware’-Techno-
logie - der verbreitetsten Middlewa-
re-Engine, mit der bereits Gber 500
Titel entwickelt wurden. EA will das
Developer-Tool fiur eigene Produk-
tionen einsetzen, es aber auch in
Lizenz weiterverkaufen. Criterions
bisheriger  Anteilseigner Canon
Europe verkaufte zu unbekanntem
Preis.

Famitsu wahlt beste

Spiele im 1. Halbjahr
(A AN
) Das meistverkaufte Videospiel-
magazin, die japanische Famitsy, rief
ihre Leser zur Abstimmung der
besten Spiele im ersten Halbjahr
2004 auf. Beim Voting zeichneten
sich eindeutige Favoriten ab: So
taucht “Monster Hunter” in allen
Kategorien auf. Das Ergebnis:

Bestes Spiel

1. Monster Hunter - PS2
2. Dragon Quest 5 - PS2
3. GTA Vice City (dt.) - PS2

Beste Spiel-Balance

1. Dragon Quest 5 - PS2
2. Monster Hunter - PS2
3. GTA Vice City (dt.) - PS2

Beste Spielidee

1. Katamari Damashii - PS2
2. EyeToy: Play - PS2

3. Monster Hunter - PS2

Bester Sound

1. GTA Vice City (dt.) - PS2
2. Dragon Quest 5 - PS2
3. Monster Hunter - PS2

Beste Grafik

1. Monster Hunter - PS2
2. Onimusha 3 - PS2

3. Pikmin 2 - GC
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Finales Design des Nintendo DS enthiillt |

NINTEND%DSN

P> Nintendo prasentierte endlich das
finale Gehduse und den Namen ihres
neuesten Handheld-Sprosslings mit
zwei Bildschirmen. Wahrend bei
Letzterem die Uberraschung ausblieb
(der Name &ndert sich nicht), zeigt
sich das DS-Design deutlich er-
wachsener. Das modischere AuRere
erhielt mehr Kanten und Profil - da-
neben wurde die schwarze Unter-
seite schlanker. Die recht kleinen
Action- und Schultertasten wurden
durch groBere Buttons mit teils neu-
er Anordnung ersetzt. Daneben er-
halt die Hardware einen Schacht zur
Aufbewahrung des Stifts, mit dem
Ihr den unteren, drucksensitiven
Screen bedient. Features wie Stereo-
Sound, Chat-Funktion sowie Wireless
LAN wurden bestétigt.

120 Spiele befinden sich bereits in

Entwicklung - allein Nintendo will 20
Titel liefern. Viele Dritthersteller,
darunter Sega, Capcom, Konami,
SquareEnix und Namco, kiindigten
breite Unterstitzung an: Wir dirfen
uns insbesondere auf neue Vertreter

bekannter Serien wie “Boktai”,
“Castlevania”,  “Pro  Evolution
Soccer”, “Harvest Moon”, “Sonic”,

“Final Fantasy” und “Dragon
Quest” freuen.

Das edle Gerédt fur die Westen-
tasche erscheint Ende des
Jahres in Japan und USA - der
Europastart folgt im 1. Quartal
2005. Preis, genaues Release-
Datum und Starttitel werden noch
bekanntgegeben.

Das hiibsche AuBere des Nintendo DS wirkt nun deutlich edler - Kiddie-Optik ade.
Auch die vormals zu kleinen Buttons unterzog man einer Uberarbeitung.

Alle j(onso!enhersteller mit
Gewinnsteigerung

LRRRLIRRRDORRRRD AR DRRRRD AR AR DURRRD VAR AR OURRROOURRRUURRDOURRRUURRODURRR VIV RRODURRRVUORDDURRRVUORRDDURRRDCORRVDURRRV O RRDDDRRRL O RRRDDRRRL O

P Rosige Zeiten fir Hardware-
Lieferanten? Sony, Nintendo und
Microsoft Uberraschen mit pro-
fitablen Ergebnissen in den letzten
Jahresvierteln.

Microsaiff

Im letzten Quartal konnte der Um-
satz um 15% auf 9,3 Mrd. US-Dollar
gesteigert werden. Der Redmonder
Softwareriese wartet mit einem
Jahresumsatz von 36,8 Mrd. US-
Dollar sowie einem Gewinn von 8,2
Milliarden US-Dollar im Geschaftsjahr
2003/2004 auf, die insbesondere
aus dem hauseigenen Betriebs-
system Windows sowie Office- und
Server-Anwendungen resultieren.
Von der Xbox-Konsole konnten nach
eigenen Angaben bisher 15,5 Mio.
Stiick abgesetzt werden. Damit teilt
sich Microsoft den zweiten Platz mit
Nintendo. Die Marktaufteilung lautet
wie folgt:

« Europa: 3,9 Mio. Einheiten

+ Nordamerika: 10,1 Mio. Einheiten

- Asien/Pazifik: 1,5 Mio. Einheiten
Gerade der japanische Markt
schwachelt nach wie vor. Bis Ende
Juni 2005 sollen nach Microsofts Soll-
Plan 20 Mio. Xbox-Gerate in heimi-
schen Haushalten stehen.
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Nintendo legte im ersten Quartal
2004 mit 98 Prozent Gewinnsteige-
rung einen Riesensprung hin. Der
Gewinn belief sich dabei auf 203,7
Millionen US-Dollar. Beim Umsatz
schwachelte der Mario-Konzern ein
wenig: Mit 739,6 Mio. US-Dollar liegt
er zwei Prozent unter dem letzt-
jahrigem Ergebnis.

Im Hardware-Bereich (Gamecube,
GBA) wurden 354,8 Mio. US-Dollar
eingenommen - 13,1% weniger als
im Vorjahr. Dagegen konnte man im
Software-Sektor um 11,4% auf 377,7
Mio. US-Dollar zulegen. Die Gesamt-
zahl der weltweit verkauften Game-
cubes belauft sich auf 15,22 Mio. -
daneben wurden insgesamt 53,7
Mio. GBA und GBA SP ausgeliefert.

4>

Auch Sony meldet einen Gewinn-
anstieg im ersten Quartal, der sich
auf insgesamt 209,9 Mio. US-Dollar
belduft (Vorjahr nur 9,9 Mio. US-
Dollar). Trotz guter PS2-Verkaufe fuhr
die Spielesparte Verluste im Umfang
von 26 Mio. US-Dollar ein. Die zweite
Playstation-Generation  verkaufte
sich bislang 38 Millionen Mal.

Midway sichert sich die Rechte an
der “Unreal”-Marke

) Der Us-publisher iberrascht durch
einen Exklusiv-Deal mit Epic Games:
Alle  kommenden “Unreal”-Titel
werden von Midway weltweit ver-
offentlicht. Drei neue Titel sind in
Entwicklung: “Unreal Championship
2" erscheint nachstes Jahr fur die
Xbox samt Live-Unterstitzung,
wahrend zwei weitere “Unreal Tour-
nament”-Titel fir den PC und die
nachste Konsolengeneration kom-
men - auf welchen Plattformen wur-
de nicht verraten. Die “Unreal”-Serie
verkaufte insgesamt sieben Millio-
nen Exemplare und erwirtschaftete
einen Umsatz von 200 Mio. US-
Dollar. Mitbegriinder und Vizepras-
dent von Epic Mark Rein: “Midway
betreibt das beste Marketing und
Promotion-Aktionen in der Industrie.
Sie werden die ‘Unreal’-Marke zu

Neue “Unreal”-Titel trumpfen mit beste-
chender Grafik auf.

y :§"‘L,§ D
CAM BANSE

weiterem Erfolg fihren.” Ob der Deal
auch die Lizenzierung der ultra-
realistischen “Unreal”-Engine be-
trifft, bleibt offen.

/ 4

%

-

+++ "Tomb Raider” wieder
mit Toby Gard. Nach der Fer-
tigstellung des Mammut-Projekts “Galleon”
stoBt der frihere “Tomb Raider”-Designer zu
Crystal Dynamics, um Lara Croft wiederzu-
erwecken. +++ Acclaim gerettet? Kreditgeber
GMAC verldngert den Darlehensvertrag, was
Acclaim die nétige Zeit verschafft, die Verhand-
lungen mit einem neuen Geldgeber abzu-
schlieBen. Damit wére der angeschlagene
Hersteller dem Konkurs entkommen. +++ Micro-
soft will Nintendo? In der ‘Wirtschaftswoche’
auBerte sich Bill Gates, dass er Nintendo bei
Interesse gern ibernehmen wirde. Doch ein
Sprecher wiegelte ab: “Nintendo steht nicht
zum Verkauf”. Auch Microsoft dementierte den
Bericht als Missinterpretation. +++ PS2-Chips im
TV. Sony wird Chips der PS2 in hauseigenen Flat-
Panel-Fernsehern fiir Navigation und Bildverar-
beitung verbauen, um Kosten zu senken. +++
Tukunftswachstum. Einer Studie zufolge soll
Unterhaltungssoftware bis 2008 weltweit einen
Umsatz von 33,4 Mrd. US-Dollar erwirtschaften.
+++ Wer bietet mehr? Ubisoft bietet bei ersten
Gespréchen 396 Mio. US-Dollar fiir die Ubernah-
me von Eidos - Electronic Arts sowie THQ zeigen
ebenso reges Interesse. Berichte beziglich
einer Ubernahme von Code-

masters wurden dagegen "E"i%"i&s
dementiert.

[41]
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Tales

Gamecube

L[q Jetzt gibt's Hiebe: In den Handlung;szenen wird nicht nur palavert, es geht
auch handfest zur Sache - Langeweile stellt sich in “Tales of Symphonia” nicht ein.

Rollenspiel-Fans wurden auf :
¢ Namcos erfolgreiche

kennen nur Import-Fans: Die erste :
Episode erschien fiir SNES, spater :
 folgten Abenteuer auf Game Boy Co-
© lor, PSone und PS2 - allesamt aber
© nur in Japan. Inhaltlich habt Ihr nichts
¢ verpasst, denn die "Tales”-Spiele ver-
spielerischen :
© Qualitaten. Trotzdem ist die Handlung
: keineswegs simpel: Schauplatz ist :
das mittelalterliche Land Sylvarant,
© das unter Mana-Mangel leidet - je :
© mehr diese Lebenskraft schwindet,

dem Gamecube bislang arg ver-
nachlassigt:

Arcadia” und “Phantasy Star Online”

gibt’s auf der Nintendo-Konsole kein '

richtiges RPG, von exklusiven Aben-
teuern ganz zu schweigen. Im Herbst
bringt Nintendo “Tales of Sympho-
nia” nach Europa, das Namco speziell
fur den Gamecube entwickelt hat:
Wir konnen es naturlich nicht erwar-
ten und werfen schon mal einen
Blick auf den US-Import!

[42]

Abgesehen von den !
Dreamcast-Umsetzungen ”Skies of :

© binden

Ein Engel auf Erden
"Tales”-Serie

mehr die

In den lebendigen Stadten handelt Ihr Euch schon mal Arger ein: Um diese
kaputte Flasche zu bezahlen, spielt Ihr in der Kantine die Bedienung!

of Symp onia

\(14 in den umfangreichen Statusmenis (links) konnt Ihr die Helden modifizieren:
Arrangiert eine Mandverliste (rechts) und verteilt individuell Talente mit Steinen.

. desto groRere Monsterhorden iber- :
: fallen die Burger. Um das Mana zu re-
generieren, wird in jeder Generation :
eine Auserwahlte geboren. Diese :
© muss die im Land verstreuten Siegel

offnen, um anschlieBend in Engels-

Problem locker beheben. Neben Syl-
varant gibt es aber noch die Spiegel-

Namco mit putzigen Cel-Shading-Ani-

ren vorlaute Party-Mitglieder regel-

Komplex: Einige Kerker verwirren
Euch mit verzwickter Architektur.

: platz einer
gestalt die Gottin Martel zu wecken -
© mit deren Hilfe lasst sich das Mana-
: Doppelte Welt

: In der Oberwelt folgt die Kamera der
welt Tethealla, in der genau das Ge- :
i genteil passiert: Wenn's den Sylva- :
rant-Bewohnern gut geht, missen :
- die Tetheallanier leiden. Deshalb zie-
hen Held Lloyd, die Auserwshlte :
Colette und weitere Begleiter aus, ei- :
nen passablen Mittelweg zum Wohle :
aller Welten zu finden. Dabei erwar- :
ten Euch viele Uberraschungen und
sympathische Situationskomik, die
. schen!
mationen in Szene setzt - so kassie- :
umgeblendet: Hier wuseln die zig

maRig eine Maulschelle. Optisch

© Uberzeugt Namco aber nicht nur mit

Klasse, sondern auch Masse: Weil die
umfangreichen Digi-Dialoge, Special-
FX und Landschaften den Speicher-
Mini-DVD sprengen,
kommt “Tales” auf zwei Scheiben!

Party: Sie besteht aus dem Festland
und zahlreichen Inselgruppen, die Ihr
zu Full auf dem Ricken eines Hundes

 erforscht - die eingeblendete Karte

macht Euch die GroBe des Areals erst
richtig bewusst. Im Laufe der Hand-
lung misst Ihr einige lange Reisen
einlegen. AuBerdem existiert auch
noch das Spiegelreich, es gilt also
zwei gigantische Welten zu erfor-

Wenn lhr eine Stadt betretet, wird

Auf zum Tempel: Die Kamera ist
fest, Ihr diirft sie nicht beeinflussen.
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L[4 Lasst es krachen: Eure Party-Kumpane werden von der KI gesteuert, Ihr diirft
aber auch drei Freunde ans Joypad holen - diese agieren dann aber nur im Kampf.

Passanten nur so durch die Stralen, :
die Siedlungen wirken richtig leben- :
dig. Neben den ablichen Shops, Knei- .
i Action-Kampfe
Wenn Euch die zuféllig erscheinen-
den Monster oder vorprogrammierte :
Verschwérer anfallen, wird in eine :
Arena umgeblendet: Hier steuert Ihr

pen und Hotels entdeckt Ihr auch ei- :
nige Minispiele und Rétsel, etwa eine :
Schnitzeljagd durch die Gassen. Zu-
dem haben sich die Entwickler einige :
Facetten einfallen lassen, die im Rol- :
lenspiel-Genre neu sind: Wer massig
Moneten, aber keine Zeit hat, kann :
Kopfgeldjager vorgegebene Areale :

nach Schatzen durchsuchen lassen!

Auf die Schurken des Abenteuers :
trefft thr in den vielen Ranches und :
Siegeltempeln, in denen Ihr nur sel-
ten Speicherpunkte findet: Wer beim :
Obermotzduell draufgeht, muss noch :
mal ganz von vorn anfangen - ge-
speichert wird meist in der Oberwelt. :
Deshalb und wegen dem oftmals :
© einen  der
"Tales of Symphonia” etwas kniffliger :
Breath of Fire: :
Dragon Quarter” & Co - steckt lieber :

nétigen Heldentraining spielt sich

s

als “Final Fantasy 107,

S —

Wer sich mit den imperialen soldaten anlegt, endet am Galgen: Zumindest

ein paar Heiltranke zu viel ins :

Gepack!

L(1q Auch einige Minispiele hat Namco eingebaut: Unter anderem miisst Ihr iiber

1= IMPORT-TEST

L(19 Die Oberwelt ist in Regionen unterteilt, in denen Ihr Machtsteine findet: Wenn
Ihr nicht kémpfen wollt, weicht Ihr damit den lokalen Monstern miihelos aus.

wenn Euer Held einen Heilzauber :
© braucht - je nach Situation entschei-
: den sie aber eigensténdig. Ihr seid
¢ derweil mit Kampfen voll ausgelas-
© Konsolen-Generationen zu den span-
knopfen startet Ihr gewaltige Wirbel- :
schlage und Stich-Combos, die mit :
leuchtenden Special-FX auf die Fein- :
i giert sie zu einer Liste und legt sie

tet: Mit den beiden Sticks und Feuer-

[ M -

diinnes Eis rutschen (links) und der Katze korrekt nachquasseln (rechts).

Helden in Echtzeit,
wahrend drei Party-Freunde mit KI

handeln. Ihr durft ihre grobe Taktik

vorgeben und Kommandos rufen, z.B.

diese Hinrichtung konnen die Helden im letzten Augenblick verhindern.

MAN!AC 10-2004

119 Ruhig Blut: Wenn Ihr Euch ins
Kampfmenii klickt, stoppt die Zeit.

nalen Feinde genau, bevor lhr Euch
ndhert! Wegen der gelungenen Mi-

¢ schung aus Taktik und Action

gehéren die “Tales”-Kampfe seit

nendsten Matches im RPG-Genre.
Neue Mandver lernen Eure Helden
mit laufender Erfahrung: Ihr arran-

auf die vorgegebenen Kommandos.

Nicht nur Mangels Alternativen
gehort "Tales of Symphonia” in jede
Gamecube-Sammlung: Der kurzwei-
lige Mix aus Action und Taktik, Erfor-
schen und Rétseln bietet optimale
Unterhaltung und spricht dabei auch
Rollenspiel-Neulinge an. Die Comic-

. gleiche Grafik veredelt Namco mit
einem Gppigen Schuss Humor. Im-
i port-Fans schlagen natirlich gleich
. de hageln. Ihr kloppt aber nicht nur :
. drauf, sondern miisst auch Gegen-
attacken blocken oder ihnen auswei-
¢ chen - beobachtet die iberdimensio-

zu, aber Angst vor einer schwache-
ren PAL-Fassung braucht Ihr nicht ha-

ben: Nintendo sorgt gewohnlich fir

eine erstklassige Lokalisierung. oe

Testmuster von ACME, Tel 0700/84342637,
www.acme-online.nl

Genre: Rollenspiel

Schwierigkeit: mittel

Konfiguration/Spieler max. [ALI{ES

Am E s | Namco, Japan

Via Linkkabel | -
Online | -

PAL-Veroffentlichung:
nicht bekannt

Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

Lenkrad ~ GBA-Link 169 +/Suround
Keyboard * Card-e-Read. ~ Pr.Scan  ProLogic 2
U ) U
) ' 900 o
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nchu Kurenai

[#¥] Schleicht Euch unbemerkt an, um die ‘Stealth Kills anzusetzen: Ayame (links)

und Rin (rechts) entziicken Freunde der harten Gangart mit neuen Todesschlagen.

Den K2-Ninjas geht die Puste

© "Kurenai” erzahlt Ayames Rache am :

Kuroya-Shimatsuya-Clan, der Ayames :
den :

noch lange nicht aus: Wenige

Monate nach “Return from Darkness” :
(MAN!AC 05/04) kiindigt sich schon
das nachste "Tenchu”-Abenteuer aus :
Fernost an. “Kurenai” ist kein Nach- :
folger, sondern ein Ableger der Serie
und spielt in dem Jahr, in dem Riki- :

maru verschollen war - also vor
"Wrath of Heaven” (MAN!AC 05/03).

Die wichtigste Neuerung ist die linea- :
re Handlung: Statt wie in den Vorgén- :
gern zwischen mehreren Helden
respektive Plot-Varianten zu wahlen, :
durchkdmmt Ihr zwélf vorgegebene :
Levels. Die beiden Heldinnen Ayame :
und Rin wechseln sich je nach Missi-
on ab und besitzen individuelle ltem- :
Hutten: Wenn Ihr also gefundene
Wurfsterne, Rauchbomben und Heil- :
tranke bunkert, konnt Ihr sie erst in :

der tibernachsten Mission einsetzen.

Konfiguration/Spieler max. Entwickler:
Am Einzelsystem [ 1 125 e
Via Linkkabel | = || PAL-Verdffentlichung:
online | = || nicht bekannt

Spezielle Peripherie:

© lenkrad  © Maus
© lightgun  © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©169  Sumound
© PrSan © DTS

[44]

Racht Ayames Freunde!

Dorf niederbrennt. Rin will
opfern zu Hilfe eilen und wird von der

ankommenden Ayame fir einen :
Tater gehalten - erst im Laufe des :
Feldzugs freunden sich die Heldinnen :
: an. Auf dem Wegq zu den Verbrecher-
fursten Juuzou and Futaba muss das :
Duo zahlreiche Priiffungen bestehen: :
Ihr infiltriert japanische Festungen,
hipft aber die Dacher mittelalterli- :
cher Dorfer und fallt den zahlreichen :
Wachen mit den berichtigten ‘Stealth
Kills" in den Riicken. Diese lassen sich :
neuerdings modifizieren: Driickt im :
die :
Schlagtaste, dann variieren die Hel- :
dinnen das Manover. Zudem erwar- :
ten Euch kniffligere Aufgaben, etwa
das Beschatten eines Verbrechers: Ihr :
i durft in den engen Gassen nicht ent-
i deckt werden, aber auch nicht zuriick
fallen! Die Intelligenz Eurer Gegner :
© hat K2 verbessert: Die Feinde beherr-
. schen Todesschldge, sie erspahen
Euch schneller und folgen Euch weiter :
i - Eure Schritte horen die Samurais
© und Schitzen nach wie vor nicht. A

rechten Augenblick erneut

Y] Wenn der Bildschirm blitzt, konnt
Ihr die Todesschlage variieren.

: ,
M Der Bescha

. Ninja-Nachschub

"Kurenai” ist eine

Entwickler jede Menge Straucher,

ttete blickt regelmaBig tber die Schulter: Wenn er Euch entdeckt,
misst lhr die komplette Mission inklusive einiger Kampfe wiederholen!

Gerimpel und Lichteffekte einge- :
baut. Auch die neuen Talente machen
Laune: Ayame kann jetzt das Ohr auf :
den Boden legen und Feinde anhand :

L¢¥] Bessere Orientierung: Die neue
Karte lasst sich ins Spiel einblenden.

. ihrer Schritte orten, wahrend Rin ihre
spannende :
"Tenchu”-Variante, die mit komplexe-
rer Levelarchitektur und detaillierte- :
rer Grafik lockt: In den meisten Area- :
len kraxelt Ihr Gber mehrere Ebenen,
sprich unterschiedlich hohe Décher :
und Walle - achtet auf die Blickwinkel :
der Wachen! AuBerdem haben die
¢ nicht nur Verbesserungen: “Kurenai”

opfer mit Ninja-Magie lahmt. Das
komplexere Bewertungssystem be-
ricksichtigt nun mehr Facetten wie
‘Stealth Kill’-vielfalt und die Gesamt-
zeit, in der Euch Feinde erspaht
haben - unsichtbare Ninjas finden in
den Folgelevels bessere Extras und
schalten eine Galerie frei. Es gibt aber

ist kurzer als die Vorganger und ver-
zichtet auf den Zweispieler-Modus,
lediglich Training und Boss-Battle
bieten Alternativen zur Handlung. oe

[¢Y] Wer Waffen der Feinde sammelt, kampft sich schneller durch die komplexen
Levels: Mit Bogen, Wurfstern und Granate nehmt Ihr die Wachen unter Beschuss.
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kampf konnt Ihr getrost ignorieren.

}Inzwischen ist die Oldie-Revival-

Reihe “Sega Ages 2500” bei Fol-
ge 15 angekommen, die recht unty-
pisch ausfallt - zum einen wird dies- :

mal nicht nur ein Titel verwurstet,

£7] Bei jedem Versuch zeigt die virtuelle Kamera das
Geschehen aus einer anderen Perspektive.

i "Athlete Kings”
£ 09/96) und "Winter Heat” (82%, :
. MAN!IAC 03/98), vom Dreamcast
. "virtua Athlete 2K” (58%, MAN!AC
£110,/2000). :

Konfiguration/Spieler max. Entwickler:
Am Einzelsystem Seuapjanan
Via Linkkabel PAL-Veroffentlichung:
Online nicht geplant

Spezielle Peripherie:

© Lenkrad € Maus
© Lightgun < Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

© 169 © Surround
© Pr.Scan € DTS

[46]
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Eis noch glanzlos stumpf.

(76%,

. Sport zu jeder Jahreszeit
. "Athlete Kings” liefert die klassischen
- " - - Zehnkampf-Disziplinen
[£9] Tristes Ding: Den Dreamcast-Sieben- : '

: g : - aber durch auch heute noch iberzeu- :
gende Prasentation stilvoll auf: Je :
i nach Versuch setzen verschiedene :

Kameraperspektiven das Geschehen :

ins Bild, die skurrilen Sportler gefal-
len mit witzigem Design und Sprach-

i samples, die den nétigen Humor :
zum anderen halt sich das Alter der :
Originalvorlagen in Grenzen. Bei der
“DecAthlete Collection” packte Sega :
die Konsolenumsetzungen dreier tra- :
ditioneller Mehrdisziplinen-Sportspie-
le zusammen: Vom Saturn stammen :
die launigen Cartoon-Wettkampfe :

nicht vermissen lassen. In “Winter

Heat” geht Ihr mit der gleichen Sippe :

bei Eis und Schnee auf Rekordjagd:

ski Alpin, Eisschnelllauf, Schanzen- :
springen & Co. sorgen in elf DISZID|I' :

nen fiir noch mehr Abwechslung. :

Y] Schone Spiegelungen: Auf dem Saturn blieb das

MAN!AC :

peppt sie :
. Gut erhalten

M Gefiihl fiirs Knopfchen: Nur mit dem richtigen

Timing kommt Ihr fix um die Slalomstangen herum.

Erfreulicherweise wurden dabei die
. drei Saturn-exklusiven Wettbewerbe
Snowboard, Trickski und Skeleton :
Nicht mithalten :
. kann im Vergleich das droge “Virtua :
i Athlete 2K”, das mit nur sieben faden
 Disziplinen und liebloser Aufmachung

nicht vergessen.

enttauscht.

#¥] Da hat mal jemand mitgedacht: Bei den Laufdisziplinen nutzten die Program-
mierer die PS2-Power, um samtliche Bahnen mit Teilnehmern zu besetzen.

gebene Code-Korsett gestopft und
lasst darum an Feinpolitur vermissen.
Erfreulicherweise durft Ihr neben den
vorgegebenen Meisterschaften alle
Diszpiplinen einzeln trainieren und
Euch alternativ eine beliebige Aus-
wahl zusammenstellen. Damit es mit

: den durchaus vorhandenen Steue-
. rungsfeinheiten besser klappt, gibt's
- auf Wunsch ein animiertes Tutorial,
Technisch halten sich die Experimen- :
te der “Sega Ages”-Macher in Gren- :
zen: Die Saturn-Titel bekamen nur
leichte kosmetische Verbesserungen
: verpasst und erstrahlen dank dezent
feinerer Auflosung und Texturen in :
ordentlichem Glanz, auRerdem lau- :
fen jetzt z.B. beim Sprint auch Kon- :
. kurrenten mit. Der Dreamcast-Vertre-
. ter wiederum hat kurioserweise :
nachgelassen - offensichtlich wurde :
er in das von am anderen Duo vorge-

das auch Nichtjapaner begreifen.
Die "DecAthlete Collection” stellt mit
Sicherheit ein Highlight der bislang

. eher méRigen Sega-Neuauflagen dar

und kann sich durchaus auch mit ak-
tueller Konkurrenz wie “Athens
2004” messen: Die dank Sommer-
und Wintertrennung grofe Diszipli-
nenvielfalt eignet sich prima insbe-
sondere fur Mehrspieler-Duelle, PS2-
Importsportler werden also tadellos
bedient. us

Wahrend Sega in Japan fleiBig einen Titel
nach dem anderen aus der Oldie-Bibliothek
fiir die PS2 verschlimmbessert (als nachstes
steht der Priigelklassiker “Virtua Fighter 2"
vor dem Update-Schaffott), schauen Retro-
Masochisten im Westen weitgehend in die
Rohre. Nur in den USA tut sich ein wenig,
denn dort hat sich der nicht gerade bekann-
te Publisher Conspiracy einige Rechte gesi-
chert und bringt eine Hand voll Spiele als
Bundles raus. Im 4. Quartal dréngeln sich
"Fantasy Zone”, "Space Harrier”, ”Super
Monaco GP” und das indizierte “Golden
Axe” auf einer Scheibe, Anfang 2005 folgt
die “Phantasy Star Collection” abziiglich Teil
3 - auch keine berauschende Ausbeute. Fiir
Europa schlieBlich ist weiterhin nichts an-
gekiindigt, was angesichts der iberwiegend
maBigen Update-Qualitat aber doch ver-

schmerzt werden kann.
1|

10-2004 MAN!AC



IMPo RT-TEST u Playstation 2

Im Laufe des Abenteuers erlernt Euer Alter Ego zahlreiche Zauberspriiche wie

he |

diesen Orkan (links). Dank simplem Combo-System setzt Ihr dutzende Schlage an.

Red Entertainment und Taito
feiern Taitos 50. Geburtstag: Wir

extravagante Schwertschlacht “Bujin-
gai”. In einer Welt voller Magie und
bésen Damonen schlipft Ihr in die
Rolle des Hauptcharakters Lau Wong
(dargestellt von Pop-Pippchen Gackt
- weitere Infos Gber den schrillen
Kunstler findet Ihr im Kasten unten).
Dieser stellt fest, dass die Welt um
ihn zugrunde geht: Uber 70 Prozent
der Menschheit stirbt in einem welt-
weiten Desaster und Laus ehemaliger
Trainingspartner Rei Jenron scheint
die tragende Rolle bei diesem Drama

zu spielen.
Worauf wartet Ihr also? Schnappt
zwei glihende Schwerter und

unterzieht Euch einem Martial-Arts-
Schnellkurs: Hier Giberwindet Lau die
Schwerkraft und schwebt (ber
Abgriinde, rennt “Prince of Persia”-
typisch an Mauern entlang oder

Konfiguration/Spieler max. ANIL{CH
Am Einzelsystem TETS JEEY
Via Linkkabel PAL-Veroffentlichung:
Oonline nicht bekannt

Spezielle Peripherie:

© Lenkrad < Maus
© Lightgun  © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©169  © Surround
© PrSan  © DTS

¢ erklimmt steile Wande wie Mario in :
: "Super Mario 64" via Seitenhipfer.
gratulieren und erhalten dafur die :

. Schliissel zum Sieg

 Je weiter Ihr in das Abenteuer ein- :
i taucht, desto heftiger wehren sich :
. die Scheusale. Also nutzt die automa- :
- tische Verteidigung. Passt jedoch auf, :
i dass Ihr die Abwehrkraft-Anzeige :
. nicht vollstandig aufbraucht - denn
: dann droht eine Tracht Prigel.
: Kontert
. Schwertstreiche mit einem derben
 Hieb und verkettet diese Angriffe zu
: einem dreistelligen Combo-Schlag.
. Wehrt Ihr dagegen Zauber-Attacken
: ab, ladt sich Eure Magieleiste auf.
. Prall gefullt startet Ihr den Gegen-
- schlag
%durschlagskraﬂigen Magie-Konter.
: Emsige Sammler halten zusétzlich
¢ Ausschau nach blauen Upgrade-
Kugeln sowie goldenen Minzen.
. Letztere schalten etwa Interviews :
. und Kostiime frei. :
- Das knallbunte Treiben glanzt mit :
¢ makelloser Technik: So untermalen :

stattdessen gegnerische

mit einem  besonders

Der moderne Gott in Japan heiBt Gackt: Die
Groupies lieben sein atypisches Verhalten.
Also schreibt der kunterbunte Popsénger
Biicher, dreht Filme und rettet in “Bujingai”
die Welt vor dem Bosen. Weitere Infos
unter: http://www.dears.ne.jp/menu.htm

L
# L

P Yy - -

. herrliche  Waffenschweife
i Schwertschlag und bei heftigen Boss-
¢ Scharmitzeln enftacht Ihr ein famo-

. ses Farbenmeer. Die tadellose halb-
© automatische Kamera (far einige °
: mag diese zu nahe postiert sein)
. unterstitzt das simple Draufgehaue
Profis vermissen :

. ebenfalls ideal.
. jedoch ein komplexeres Angriffs-

Verfahren: Denn mit der Abwehr- :
. Konter-Taktik schlagt Ihr die meisten :

i Gegner in die Flucht. Unschon: Die
Suche nach spielrelevanten Reliquien
i zieht sich unnétig in die Lange.

- - -

M Die imp

-orsaken City

Farbenmeer: Treffen in “Bujingai” zwei Klingen aufeinander, verwdhnen psy-
chedelische Effekte das Auge - nutzt die gegnerische Verwirrung fiir Konterattacken.

Euren :

osanten Endgegner schneidet Ih-r anangs problemlos in Scheiben - doch die

Wer sich aber an diesen Mangeln und
. der kurzen Spielzeit nicht stért, er-
© freut sich an einer bunten Schwert-
schwingerei mit netten Hipf- und
Gleiteinlagen. Auch der Soundtrack
von “Darius Gaiden”-Komponist Kat-
suhisa Ishikawa gefallt: Heavy-Metal
trifft auf traditionelle asiatische Klan-
ge. SchlieBlich genieBen Fans von
Hong-Kong Action-Filmen die ne-
ckischen Kampf-Choreographien - Ihr
fliegt etwa mit einem Gegner durch
i die Luft und kreuzt mit wilden
i Drehungen die Klingen. rf

-

Starke der Fieslinge nimmt danach stark unproportional mit dem GroBenunterschied zu.
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IMPo RT-TEST u Playstation 2

treet Flght r3 Third-Strike

Y] Die Neuen sind besser als |hr Ruf:
Sean zeigt Necro sein Art-Special.

Die llluminatis Twelfe und Urien :

organisieren unter der Leitung :
von Gill (seines Zeichens Retter der :
: ten Hip-Hop-Beats und kreischenden
Heavy-Metal-Riffs wahlt Ihr Euren
¢ Helden,
: super-Special-Schlag sowie einen von
© zwei Kontrahenten.

Entwickler:
Capcom, Japan

PAL-Veroffentlichung:
nicht geplant

Konfiguration/Spieler max.

Via Linkkabel
Online

Spezielle Peripherie:

© Lenkrad  © Maus
O Fore - © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©169  © Surround
© Pr.San © DTS

2 “Street Fighter”-Novum: hiibsche,
animierte Hintergriinde.

Welt) das prestigetrachtige “Street

Fighter 3”-Turnier. Also auf in den
Kampf: Mit der Unterstiitzung von fet-

den zu Euch passenden

. Ein Wort: Parry!
© Damit
i "Street Fighter”-Daddler festbeiRen,
: spendierte Capcom den Priigelrecken
eine Hand voll neuer Angriffs- und
¢ Verteidungsarten. Besonders beliebt
: unter Profis: Die fantastischen Parry-
. Moves - driickt den Stick zum Kontra-
henten hin und Ihr wehrt die Angriffe
¢ manuell ab. Dadurch verliert Ihr kei-
. nerlei Energie (Experten-Lehrstunde
© unter www.shoryuken.com, klickt auf

sich auch eingefleischte

‘Amazing Daigo Comeback’).

#¥] Erdbeben im Dachgeschoss: Das ;chrége In(e_r_ieur_be_bt, wenn mlgo seinen

massigen Korper bewegt. Greift Ihn aus sicherer Entfernung an!

 Grafisch stellt die Automaten-Auflo-
: sung (384 x 224 Pixel) die PS2 vor :
dieselben Probleme wie Segas
i Dreamcast: Die pixeligen Protagonis-
¢ ten und das unscharfe Bild enttau-
- schen - etwas Abhilfe verschafft das
: Ausschalten des lastigen Filters im
i Options-Menii. Da zudem das Arcade-
 Vorbild auf einem groRen Breitbild-Tv
 lauft, wirkt das Bild im 4:3-Format
: arg gestaucht. Doch gliicklicherweise
machen die exzellenten, originalge-
i treuen Animationen diese Mangel :
. weitgehend wett - selbst

"Guilty

i Gear Isuka” und “Garou” spielen in

einer anderen Liga. Zudem Uberzeu-

gen die portierten Soundeffekte und
die Tatsache, dass die PS2-Version
¢ auf einem &lteren Automaten-Board

basiert. Dadurch entfallen die mini-

: malen Eingabeverzégerungen der

Dreamcast-Version. Nur penible
Zocker stéren sich an den oben
erwahnten Mangeln des bereits
1999 erschienenen Automaten - alle
anderen ”Street Fighter”-Fans klat-
schen hingegen Beifall fur die tber-

aus gelungene PS2-Umsetzung. rf

8l Entwickler:
Playmore, Japan

PAL-Veroffentlichung:
nicht bekannt

Via Linkkabel
Online

spetielle Peripherie:

© lenkrad  © Maus
© Lightgun  © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©169  © Surround
© Pr.Saan © DTS

of Fighters:

>5NK'S erfolgreichste Prigelserie

aximum Impact

feiert 10. Geburtstag: Dieses
frohliche Ereignis nimmt Playmore
zum Anlass, die 2D-HeiBsporne in die
dritte Dimension zu versetzen. Das
illustre Teilnehmerfeld besteht aus
tber 20 Draufgangern: Altbekannte
Hitzkopfe wie Ryo Sakazaki und Terry
Bogard (wahlweise im “Garou”-Out-
fit) schitteln sechs neuen Haudegen
die Hand. Die Kampfhdhne und -Hh-
ner prigeln sich einzeln oder im Drei-
erteam um die begehrte Krone des
Fight-Konigs. Alte “King of Fighters”-
Hasen finden sich sofort mit der
Steuerung zurecht: Vier Buttons
benutzt Ihr fur harte und schwache

Faust- respektive Fuftritte. Zudem
steht Euch ein extraharter L2-Schlag :

zur Verfigung, den die Prigelex- :
i perten fir den Super-Special nutzen.
. Gewiefte Verteidigungsprofis setzen
¢ schlieRlich den Sidestep fiir fachmén-
 nische Konterattacken ein.
: Eine weitere Neuerung nervt indes
: gewaltig: Am Boden liegende Gegner '
* maltratiert Ihr weiterhin mit Schla- :

2¥] Die neuen Kampfer schlagen sich
gut: Selbst der Obercoole K’ hat's schwer.

gen. Wegen dieser “Tekken 1”-

: Krankheit prigeln Profis Kontrahen-
Cten gnadenlos k.o! Trotzdem ist’s ein
gelungener Dimensionssprung: Pri-
¢ gelliebhaber freuen sich iber dutzen-
de Missionen, spannende Duelle und
eine dulerst eingangige und vielsei-
tige Steuerung. rf

Y] Trotz der etwas altbackenen 3D-
optik gefallen die Kampferanimationen.
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Commodore 64, Mr. Do!, Classic
Gaming Expo UK 2004 Retro-
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Die Geschichte der Spiele-Raubkopie

Hol” mich hier raus: Ich bin eine 16-seitige Beilage, die separat klebegebunden und mit einem kréftigen Ruck aus der MAN!AC herauszutrennen ist. H | ‘l ‘I ‘ ||I ‘ |HH ‘I ‘" ‘I ‘ ‘I’ H



IM GESPRACH |

Martyn Brown iiber die
Anfinge von Team17

"=L MANIAC: Thr habt 1988 als “17 '
Bit” mit dem Vertrieb von Public-
Domain-Software angefangen. Woher :

kam die Idee, sich ins ‘ernsthafte’
Spielebusiness zu stiirzen?

Martyn Brown: Damals waren wir als
groRe Amiga-Fans schwer genervt, im- :
mer nur billige Atari-ST-Umsetzungen
zu sehen. Wir hatten gute Kontakte zu

Talenten aus der Demoszene und dach-

ten, dass wir technisch und spielerisch
bessere Sachen auf die Beine stellen :
kénnten - warum also nicht? Dabei half
uns, dass Produktion und Entwicklung
noch viel ginstiger ausfielen. AuRer-
dem waren wir schon bekannt und :
brauchten keine Werbung mebhr, Gber

uns wurde auch so tberall berichtet.

“=L MANIAC: Hinter Euren ersten Pro-
duktionen steckte in der Regel ein be- :

kanntes Vorbild - Zufall oder Absicht?

Martyn Brown: Das war absolut so ge-
wollt. Unsere Lieblingsautomaten gab
es auf dem Amiga nicht in addquater :
Form, darum haben wir unsere eigenen
Fassungen programmiert. So finden

sich z.B. Konzepte aus “Gauntlet” in

“plien Breed” oder von “Nemesis” in :

“Project X" - da wir sie nicht von ande- :
ren Herstellern spielen konnten, haben :

wir sie eben selber gemacht.

=L MANIAC: Wie hat es Team17 '
geschafft, im Gegensatz zu anderen :
Heimcomputer-Legenden wie Sen-
sible Software oder den Bitmap Bro- :

thers so gut im Geschaft zu bleiben?

Martyn Brown: Wir haben eine solide
Erfolgsgeschichte und einen guten Ruf :
in der Industrie als Partner, mit dem
man unkompliziert arbeiten kann.
Hauptsachlich liegt es wohl daran, dass :
wir rechtzeitig mit “Worms” eine Ni-
sche fanden, in der wir praktisch allein
sind. Die Leute spielen unsere Produkte :
einfach weiterhin gerne, und das auch

auf Handhelds und anderen Geraten.

ZL MANIAC: Die 3D-Episoden der
“Alien Breed”-Serie auf dem Amiga
ausgesprochen :
beachtlich. Hattet Ihr nie Plane, die

waren technisch

Marke auf dem PC fortzusetzen?

Martyn Brown: Das zweite 3D-Spiel fiel :
sogar komplexer aus als “Quake”. Un-
ser Problem war, dass wir zwar einen
Haufen sehr fahiger Amiga-Program- :
mierer hatten, aber keine fiir PC. Dar- :
um GberlieBen wir id Soft den Markt
und konzentrierten uns auf den Schritt :
zu den Konsolen. Wir haben abrigens

vor kurzem an einem neuen “Alien
Breed” gearbeitet, aber leider keinen :
Publisher dafur gefunden - heute set-

zen die Leute auf Sicherheit statt Risiko.

VOM AMIGA-GURU ZUM HERRN
DER WURMER: DER TEAM17-BOSS
IM MAN!AC-INTERVIEW.

Martyn Brown iiber das
”Worms”-Phé@nomen

“ZL MANIAC: Wie kommt man eigent-

lich auf die Idee, ein simples Grund-
prinzip wie bei “Worms” mit dieser
skurrilen Aufmachung zu versehen?

groRen Anklang und viele Leute pack-
ten neue Ideen rein, es hat sich einfach
als gluckliche Fiigung ergeben.

“EL MANIAC: Kénnen eigentlich nur

Briten so schrage Spiele erfinden?

weltweit gut an, sonst hatten wir sicher
ein Problem gehabt!

“ZL MANIAC: Habt Ihr jemals gedacht,
dass “Worms” tatsachlich so ein Erfolg
werden wiirde?

: Martyn Brown: Nein, wir hatten nur die

Hoffnung, dass vielleicht ein paar Leute

. Gefallen dran finden. Wir waren zu
: Amiga-Zeiten noch etwas jung und naiv

und haben unsere Spiele vor allem ent-
wickelt, weil wir SpaB daran hatten -
nicht weil wir als groBe Geschaftsleute

. Verkaufshits auf mehreren Plattformen
i vorbereiteten.

Martyn Brown: Anfangs haben wir das
Spiel nur zum SpaB im Amiga Blitz Ba- :
sic programmiert, quasi als Hobby ne-
benbei. Es war nicht als kommerzielles
Produkt gedacht, zu “Worms” wurde es
erst viel spater - anfangs benutzten wir
sogar “Lemmings”-Sprites fir die Figu-
ren. Mit der Zeit fand der Titel aber :

MAN!AC: Macht Ihr Euch Sorgen, bei
Spielern nur noch als ‘die “Worms”-
Firma’ wahrgenommen zu werden?

Martyn Brown: Den Ruf haben wir in-
zwischen langst. Aber das ist ebenso
ein Segen wie ein Fluch. SchlieBlich
kénnen wir davon in einer fir unab-
hangige Entwickler harten Zeit weiter

als Studio mit 80 Angestellten existie-

ren. Dafir sind wir dankbar und neh-
men diese Reputation in Kauf, auch
wenn es natarlich schon waére, mal

¢ wieder was Neues zu machen - wir
Martyn Brown: Es scheint so, zumindest
haben nur wir den offenbar einzigarti-
gen Humor von z.B. Monty Python, der :
mir so auf meinen Reisen nirgends :
begegnet ist. Zum Glick kommt er aber
: typischer "Worms”-Spiele wie “"Worms

entwickeln standig frische Ideen, aber
da liegt’s eben an den Publishern, ob
sie das Risiko damit eingehen wollen.

“ZL MAN!AC: Es gab eine Hand voll un-

Pinball” oder zuletzt "Worms Blast”.



Project X, Amiga

,._.__1

ringes Marketing nicht gerade geholfen

- dort ist der Titel zwar bei Fans

bung dafiir gab es nie.

. World Rally Fever, PC |
" _ “J-._ L

l_'ir

lebige Publisher Eon Digital, dessen ge-
i wie er am Ende ankommen wird.
hat. Mit shnlichen Problemen kampf- :
ten wir sogar bei “Worms” in den USA
: groBen Konsolen?
sehr bekannt, aber richtige Wer-
im Augenblick nur Platz genug fir zwei

Martin Brown iiber
aktuelle Spiele und
kommende Hardware

=L MANIAC: Was spielst Du
derzeit privat?

~ einfach die Zeit fehlt. Mit meinen

Lizenz haben muss oder das nétige
¢ Glick, um eine fir das Publikum reiz- :
¢ volle Licke zu finden. Die “Need for :
i Speed”-Serie z.B. war sicher noch nie
: technisch am besten, hatte aber immer :
: das gewisse Etwas, das zum Erfolg
fuhrte. Nur weil man leider immer erst
. sehr spat in der Entwicklung, ob man
selbst sowas gefunden hat.

War das im Nachhinein eine gute oder
schlechte Sache? :
Martyn Brown: Die beste Beschreibung
dafir ist wohl ‘unvermeidlich’. Aus
Publisher-Sicht macht es Sinn, einen
bekannten Namen vor den Karren zu
spannen. Der Flipper hatte auf dem PC
urspriinglich einen anderen Titel,
“Blast” war fur uns auch ein Experi-
ment, wohin wir mit der “Worms”-Mar-

einer ausgewachsenen Firmen-Liga.

Du noch richtig gespannt bist?
Martyn Brown: Ich bin eigentlich kein
groBBer Rennspiel-Fan, aber auf der E3

“Burnout 3” ins Auge gestochen.
AuBerdem bin ich neugierig auf “Doom

Alien Breed, Amiga

gut aus, aber ich bin mir nicht sicher,

=L MANIAC: Und von den nachsten

Martyn Brown: Ich denke, dass es wie

i Systeme gibt. Ich kann mir nicht vor-
: stellen, dass Nintendo nach der Nieder-
lage mit dem Gamecube in der nachs-
. ten Generation wieder gewinnt. Fir
: Microsoft ware es riskant, wenn sie die
Xbox 2 wirklich frisher bringen. Es wird
i sicher interessant, aber irgendwann
' Martyn Brown: Nicht viel, da mir
wieder verlangsamen, weil sonst der
Kindern hatte ich SpaR bei “Shrek :
2", das ist schon gemacht. Bei Team17
zocken wir “Pro Evolution Soccer 3” mit
¢ dass zukiinftige Spiele immer groRer
. und besser werden?
"ZL MANIAC: Gibt es Spiele, auf die :

muss sich der Generationswechsel
technische Sprung zu gering wird.

=L MAN!AC: Du glaubst also nicht,

Martyn Brown: Im Gegenteil, eher ein-

¢ facher und schlichter - eben wie ein
© richtiger interaktiver Film, wovon jetzt
schon alle reden. Es wird alles unglaub-
ist mir das fantastisch aussehende :

lich aufgemotzt, aber inhaltlich nicht

unbedingt besser, was mir als Designer
i schon etwas Sorgen macht.

ke gehen kénnen - es war sicher nicht : :
vorziiglichen “Power Drift”-Verschnitt
“World Rally Fever” nur auf dem PC
¢ verdffentlicht? Konsolenspieler wéren :

unser bestes, aber auch nicht das
schlechteste Spiel.

“ZL MAN!AC: Konntet Ihr Euch auch
ein “Worms Racing” vorstellen?

Martyn Brown: Es befindet sich sogar

eins auler Haus in Entwicklung. Es ist
ein ballerlastiger Fun-Racer, der auch
ganz gut aussieht - selber machen
wollten wir sowas aber nicht.

Martyn Brown iiber das
Rennspiel-Genre

=L MANIAC: Thr hattet zwar viele Er-
folge, aber bei Rennspielen gelang

Euch nie ein echter Hit - wie kommt’s?

Martyn Brown: Ich weil es ehrlich ge-
sagt nicht genau. Unsere Raser waren
nie die groen Brecher, aber ordentli-
che Spiele. Das Problem in diesem Gen-
re ist, dass man entweder eine groe :

=L MAN!AC: Warum habt lhr den

doch die bessere Zielgruppe gewesen.
Martyn Brown (grinst): Ihr misstet den

Programmierer treffen, um das zu ver-
¢ stehen. Das war ein Titel eines belgi- :
. schen Teams, den wir angekauft ha- :

ben, als er etwa zur Halfte fertig war.

"World Rally Fever” entstand in reiner :

Maschinensprache und war darum

i nicht dazu ausgelegt, auf andere Hard- :
¢ ware portiert zu werden. Es sollte ein-
fach nicht sein, vor allem mit diesem
: starrsinnigen Programmierer.

: “EL MANIAC: Euer letzter Rennspiel-
i Versuch “Stunt GP” ging ziemlich un- :
¢ ter, gab es spezielle Grinde dafur?
: Martyn Brown: Um ehrlich zu sein, wur-

de das Spiel ein Jahr zu spat fertig.

. AuBerdem vertrat uns damals der kurz- :

Q000909

3", wie sie die verschiedenen Neuerun- :

gen letztlich implementiert haben.

ZL MAN!AC: Was hiltst Du von den
kommenden Handhelds?

Martyn Brown: Die PSP ist sehr aufre- :
gend, aber es stellt sich die Frage, wo :
sie letztlich im Markt ihren Platz findet :
- entscheidend wird natirlich der Preis
sein und dass man ein paar ‘Killer :
Applications’ zum Start parat hat. Sie

hat sehr viel Potenzial, das hoffentlich
auch erfillt wird. Zum DS: Seltsam und
interessant. Die Spiele sahen auf der E3

. [EL MANIAC: Was denkst Du iber
Sonys mysteriose PS3-Cell-Technik?

¢ Martyn Brown: Ihr wisst davon vermut-
¢ lich soviel wie ich, aber - wie zum Teu-
* fel soll das alles funktionieren? (lacht)

Steckbrief

Martyn Brown
37 Jahre
Creative / Studio Director Team17

Softographie (Auswahl)

Alien Breed
(Amiga, 1991)

Project X
(Amiga, 1992)

Worms
(diverse Systeme, 1994)

World Rally Fever
(PC, 1996)

Worms 3D
(PS2/Xbox/NGC, 2003)
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Ob ”Pong”-Klon,
Amiga-Sicherheitskopie
oder Xbox-Image:
Digitale Spiele werden

»=x Der Diebstahl von geistigem Eigentum ist kein neues
Phanomen. Schon lange vor der Videospiel-Ara wurden kre-
ative und gedankliche Leistungen (im wahrsten Wortsinn “al-
les, was nicht niet- und nagelfest ist”) geklaut - ob nun Ideen,
Texte oder Musik. Das Unrechtsbewusstsein war seit jeher ge-
ring: Ob man nun Musik auf eine Tonbandkassette Gberspiel-
te oder Seiten aus einem Fachbuch kopierte - es kam ja nie-
mand zu Schaden, zumindest hatte man nicht das Gefthl. Um
den geistigen Schopfern ein wenig zu Recht und Entlohnung
zu verhelfen, wurden im letzten Jahrhundert Verwertungsge-
sellschaften wie Gema oder VG Wort gegriindet. Sie erhalten
die Gebthren, die von Gesetzes wegen auf Kopiergerate,
Videorekorder, Kassetten oder 6ffentliche Musikauffihrungen
erhoben werden, und verteilen das Geld auf die Autoren.

Digitaler Dammbruch
Mit dem geballten Aufkommen digitaler Unterhaltungs-
produkte und Arbeitsmaterialien Ende der 70er-Jahre verliert

I Der Opa aller Modul-Kopierer: Mit dem Unimex Duplicator wurden
vier und acht Kilobyte groBe V(S-Spiele dupliziert.

seit iiber 30 Jahren kopiert -
von Firmen und Privatleuten,
aus kommerziellem Interesse
und gedankenloser Gier.
MAN!AC erzihlt eine

kurze Geschichte

der Spiele-Piraterie.

11 Uk aut ermann | FEATURE
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I In der C64-Ara verbreiten sich die
Raubkopien iiber Kleinanzeigen und
Postweg.

das Kopieren seine Unschuld. Spiele und
Anwendersoftware, in Modulen, auf Bandern
oder Disketten gespeichert, lassen sich ohne
Qualitatsverlust kopieren - und einmal in den
Speicher geladen, ist das Original von der
Falschung nicht mehr zu unterscheiden. Auch
Konsolenspiele werden in den Anfangsjahren
der digitalen Gesellschaft raubkopiert. Im Ge-
gensatz zu den Heimcomputern, deren Medien
Kassette und Diskette sich problemlos bzw. un-
ter Verwendung simpel zu bedienender Kopier-
programme vervielfaltigen lassen, braucht man
bei Konsolen aber spezielle Hardware-Zusatze.

Bereits fUr Ataris VCS gibt es mehrere im nor-
malen Handel erhaltliche Geratschaften, mit denen der
Spieler Modul-Kopien anfertigen kann. In Deutschland am
weitesten verbreitet ist der ‘Unimex Duplicator SP280°. Mit
der Hardware von der GroRe eines Kassettenrekorders wer-
den V(S-Cartridges ausgelesen und gleichzeitig Leer-Module
in einem zweiten Schacht beschrieben. Zwar missen die vier
und acht Kilobyte groBen Medien gesondert und teuer
erstanden werden, dafir ist der Kundenservice von Unimex
vorbildlich. Um ein Spiel zu l6schen und das Medium wieder-
verwenden zu konnen, wird der Speicherbaustein (das
EPROM) im Modul mit UV-Licht behandelt. Wem die nétige
Lampe fehlt, schickt das Cartridge einfach zur Gratis-Loschung
ein. Den V(S-Kopien bleibt eine groRere Popula-
ritat dennoch versagt - die Zusatzhardware und
Leermedien sind einfach zu teuer.

Jager und Sammler

Zum meist jugendlichen Volkssport wird das Raub-
kopieren in den frihen Achtzigern auf dem Commo-
dore 64. Zunachst besitzen die meisten User einen
speziellen Kassettenrekorder als Laufwerk. Mit der so
genannten Datasette ist das Kopieren kinderleicht und - dank
Verwendbarkeit handelstblicher Musik-Bander - unschlagbar
glnstig. Doch schon bald schwenken die Spielesichti- ==

N Da KopierschutzmaRnahmen auf der
Diskette sofort geknackt sind, behelfen sich
die Spiele-Hersteller mit Passwort-Abfragen
aus dem Handbuch und Code-Wheels.
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Unter Falscher

Konsolen und Spiele beschiftigen
eine ganze Filschungsindustrie

Das professionelle Abkupfern von Spielideen und Hard-
ware-Design ist nichts Neues im Videospiele-Markt. Als Ataris
"Pong”-Automat seinen Siegeszug antrat, bauten ihn ein hal-
bes Dutzend amerikanischer Hersteller in kirzester Zeit nach
und Gberschwemmten die Spielhallen mit Tele-Tennis-Gera-
ten. Dasselbe geschah im Heimbereich: Unzéhlige “Pong”-
Konsolen konkurrierten um einen Platz vor dem Fernseher -
alle boten sie eine Hand voll Variationen des immer gleichen
Ball-und-Schlager-Prinzips. Doch auch echte Falschungen gibt

- R e e— - o

I original und Falschung:
In der goldenen Auto-
maten-Ara verkauften
halbseidene Hersteller

dezent verénderte Boot-
legs populdrer Gerate.

CIRCUS ATARI
GAME PROCE B

[E R N

LT R
R WS AL R

es seit rund 30 Jahren. Schon 1975 tauchten in Italien
"Breakout”-Automaten auf, die sich nur durch den Firmen-
adress-Aufkleber von den Originalen unterschieden - die
kriminellen Hersteller hatten vom Umzug Ataris nichts mitbe-
kommen. Spielhallen-Gerate gehérten lange Jahre zu den
Lieblingsobjekten der Profipiraten, von “Asteroids” bis
“Zaxxon” existieren unlizenzierte, oft in grafischen Kleinig-
keiten abgewandelte Versionen, so genannte Bootlegs.
Nicht anders erging es den frihen Heimkonsolen mit aus-
tauschbaren Datentragern. In der Hochphase des Atari 2600
I Taiwanesische Falscher kopierten in der spaten V(S-Ara mehr oder minder unverbliimt Spiele von Atari & Co. sprangen taiwanesische Hersteller auf den VCS-Zug und

»»* gen wegen standiger Tonkopf-Justage, ewigem Herum-
spulen und unséglichen Ladezeiten auf Diskette um. Aller-
dings sind 1984 die schwarzen 51/4-Zoll-Scheiben mit einem

2 Das Nintendo 64 sitzt huckepack Preis von bis zu 100 Mark fir den Zehnerpack beinahe uner-
auf dem Doctor 64. Spiele-ROMs werden schwinglich - vor allem fir die Taschengeldfraktion. Und so
bers CD-Laufwerk eingelesen. avanciert der Locher zum wichtigsten Accessoire des C64-

Raubkopierers: Durch eine exakt angebrachte Kerbe
in den linken Rand der Diskette wird der Schreib-
schutzschalter des Laufwerks iberlistet und die
Ruckseite der Magnetscheibe verwendbar. Auch
das Floppy-Laufwerk schaufelt die Daten nur
langsam in den (64, weshalb bald Gegenmittel
entwickelt werden: Fastload-Module und
-Programme beschleunigen den Ladevor-
gang und machen die Heimcomputer-Raub-
kopie endgiiltig zum Massenphanomen.
Drei Faktoren entscheiden bis heute daru-
ber, ob Spiele-Piraterie auf einer bestimm-
ten Plattform eine Randerscheinung bleibt
oder sich zur Seuche ausweitet. Das Kopie-
ren muss leicht zu bewerkstelligen sein und
darf weder zu viel Zeit noch zu viel Geld
i kosten. Ob auf C64, Playstation oder Xbox -
| die meisten Raubkopierer entwickeln in ihrer

I Das Super Magicom wird auf ein SNES gesetzt.
Die Spiele lassen sich iiber die Schnittstellen an
der Riickseite entweder mittels Floppy-Laufwerk
oder seriellem Kabel einlesen.




veroffentlichten massenhaft Billigmodule, deren Inhalt von
renommierten Entwicklern wie Atari geklaut war. Selbst ein
deutsches Versandhaus beteiligte sich in hohem MaRe am
Vertrieb ostasiatischer Budget-Module. Richtig ins Rollen
kamen Konsolenfalschungen allerdings erst mit dem NES:
Heute gibt es keinen Flohmarkt oder Import/Export-Shop, in
dem sich nicht irgendwelche NES-Klone finden lieBen. Auch
bei Internet-Auktionshausern stehen tagtaglich dutzende
dieser Gerate zum Verkauf. Beim Design kennen die Falscher
keine Grenzen, stets orientieren sie sich aber am Aussehen
bekannter Gerate: Mal sieht der Nachbau wie ein japanisches

N "Super Donkey Kong 2" fiir NES ist ein Produkt kreativer,
ostasiatischer Falscher: Grafiken und Spielprinzip sind vom SNES-Titel
"Diddy’s Kong-Quest” geklaut.

Gier nach neuen Spielen einen beinahe krankhaften Sammel-
wahn, zocken einen Titel nur kurz an und lagern ihn dann bei
ihren tausend anderen Kopien. Erst giinstige Leermedien und
schnelle Ladezeiten machen diese wblichste Form der Pirate-
rie praktikabel und massentauglich.

Insel der Seligen

In der Konsolenlandschaft treiben Hobby-Piraten und
Kopien-Sammler 15 Jahre lang vergleichsweise wenig
Unwesen. Master System und NES werden von Privat-
kopierern verschont - es mangelt an technischen Hilfsmitteln
und billigen Datenspeichern. Dafir entdecken professionelle
Warenfalscher in China, Taiwan und Hongkong die Spiel-
konsolen fiir sich. Nintendo macht es den Piraten durch die
Einfihrung des Famicom Disk System Mitte der Achtziger
leicht: Die Disketten lassen sich einfach vervielfltigen, im
groBBen Stil wird der asiatische Markt mit billigen Kopien
geflutet. Die Félscher sind fur den maRigen Erfolg des NES-
Laufwerks mitverantwortlich: Aus begriindeter Angst vor den
Piraten veroffentlicht Nintendo das FDS offiziell nie auBerhalb
Japans, nur wenige Titel debitieren als Disk-Versionen. Die
Konsole selbst wird in den Folgejahren zum Lieblingsobjekt
stidostasiatischer Falscher - und ist es bis heute (siehe Kasten
oben).
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I Heute Sammlerstiicke: In der
Sowjetunion entstanden Klone der
in der freien Welt beliebten

Game&Watch-Spiele von Nintendo.
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Famicom aus, mal wie eine
Playstation, ein Mega Drive
oder ein N64-Controller - das
taiwanesische ‘Game Axe’ ist
sogar ein unlizenziertes Hand-
held auf NES-Basis. Gewdhnlich
protzen die Klone mit Tausen-
den Spielen, die angeblich in ihren Schaltkreisen stecken - in
Wirklichkeit sind es eine Hand voll raubkopierte Titel, bei
denen z.B. minimale Farbanderungen vorgenommen werden
und jede Variante als ein Spiel deklariert wird.

Wahrend die professionelle NES-Piraterie wegen ihrer
bizarren Auswiichse mittlerweile Sammler auf den Plan ruft
(und mehr Schmunzeln als Arger generiert), schlagen sich
gewohnliche Spieler momentan mit GBA-Falschungen
herum. Die ebenfalls im asiatischen Raum hergestellten
Modulkopien werden vor allem online vertrieben, meist sind
gutglaubige Schnappchenjager die Opfer der Kopien-Hehler.
Zum Argernis, dass man nur eine (auch in der Ausstattung)
minderwertige Kopie erstanden hat, kommen noch Funk-
tionsfehler vieler Raubkopien - mitunter stirzen die Spiele ab
oder Speichern ist unmaglich.
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¥ GBA-Kopien sind leicht zu
erkennen - wenn man sie vor
sich hat. Fragt vor einem In-

ternet-Kauf nach der Echtheit
und lasst sie Euch bestatigen!

I Klone von NES-Spielen sind problemlos an den billig
gemachten Labels zu identifizieren.

Auf dem NES startet auch die Karriere der langlebigsten
Familie von Modul-Kopiergeraten. Der Hongkong-Hersteller
Bung liefert fir Nintendos 8-Bit-System seinen ersten ‘Game
Doctor’. Das blaue Plastikkastchen wird mit der Konsole
(samt FDS) verbunden, tber einen Modulschacht lassen
sich Cartridges auslesen, anschlieBend werden Kopien
der Spiele auf Disk geschrieben. In den Folgejahren
erscheint ‘Doctor’-Hardware fiir SNES, Mega Drive
und N64. Die ausgelesenen ROM-Files werden
iber ein angeschlossenes Laufwerk auf 3,5-
Zoll-Disks gespeichert oder via serieller
PC-Schnittstelle oder CD-ROM in die Kon-
sole eingelesen. Bung bringt auch das
flexibelste Kopiergerdt auf den &
Markt: Den ‘Multi Game Doctor 2.
Mit der hellgrauen Hardware =xx
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Image ist alles
Raubkopieren fiirs Ego

Seit die Spielehersteller das Kopieren ihrer
Produkte durch technische Kniffe zu verhindern
suchen, gibt es Menschen, die das Knacken der
SchutzmaBnahmen als Herausforderung und
Sport begreifen. Die Cracker Groups rechtferti-
gen seit jeher ihre Tatigkeit mit einer obskuren
Mischung aus Ethos und Ego: Es geht nicht ums
Geld verdienen oder gar die Schadigung der
Hersteller, sondern um den Nachweis von
Programmierkunst, Effizienz und Schnelligkeit.

Popular wurde das Cracken auf dem C64: Ein-
zelne Freaks mit Pseudonymen wie Pater
Becker oder ISEPIC entfernten den Kopierschutz
eines Spiels, markierten ihr Werk mit verander-
ten Titelbildschirmen oder speziellen Intros
und verschickten es iber den Postweg an ihre
Tauschpartner.

In wenigen Jahren wuchs die Szene rasant,
vielkdpfige Cracker Groups formierten sich. Ihre
Mitglieder betrieben Arbeitsteilung - die einen
besorgten die Originale, andere crackten,
designten und programmierten Intros oder
verbreiteten die Kopien. Auf ‘Copy Partys’ -
heutigen LAN-Partys nicht unéhnlich - wurden
Kontakte geknipft, Spiele kopiert und Crack-
Wettbewerbe abgehalten. Gruppen wie Rad-
war, Fairlight, Razor 1911 oder Tristar entstan-
den, die in unterschiedlichster Zusammenset-
zung und manchmal auch dber mehrere Com-
putergenerationen hinweg Software crackten
und Raubkopien verdffentlichten.

Auch heute noch stellen sich manche Cracker
in Intros zu PS2- oder GBA-Raubkopien dar, die
Schlisselfiguren der 8- und 16-Bit-Szene sind
aber schon lange auf den Pfad der Tugend
zuriickgekehrt. Viele von ihnen sind heute
Programmierer oder bekannte Gesichter der
Videospiel-Branche.
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I Neben fetziger
Musik und bunten
Logos waren die
GriiBe an befreun-
dete Cracker-Grup-
pen obligatorischer
Intro-Bestandteil.

I Viele Cracker-Grup-

== lassen sich neben SNES und Mega
Drive auch PC-Engine, Neo Geo, Game
Gear und Game Boy mit geraubter Soft-
ware fittern. Ende der Neunziger Jahre
verschwindet Bung in der Versenkung -
Nintendo geht zu dieser Zeit massiv ge-
gen Hersteller von Kopier-Hardware vor
und gewinnt auch gegen den Vetera-
nen aus Hongkong einen Schadens-
ersatzprozess. Neben Bung entwickeln
eine Hand voll anderer Ostasien-Firmen
Gerdte mit Namen wie ‘Super Magi-
com’, ‘Super Pro Fighter’ oder ‘Super
UFO’ - gewdhnlich werden damit SNES-
und Mega-Drive-Kopien zum Laufen
gebracht. Trotz dieser Peripherie-
Schwemme bleibt die Piraterie auf Modul-Konsolen bis heute
eine Beschaftigung fur wenige, wohl informierte Spiele-
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I Raubkopierer auf PSone, PS2 und Xbox miissen ihre Konsole zunachst ‘chippen’. Umfangreiche
Anleitungen gibt’s bei den Mod-Chip-Handlern inklusive.

Wahrend der Kopierschutz von Segas Saturn nicht ge-
knackt werden kann, ist die Playstation rasch wberlistet. Erste

Diebe.

Brennende Gier

In den Neunziger Jahren 16st die CD nicht
nur die Schallplatte ab, auch als Daten-
speicher wird die 700-MB-Scheibe popular.
Zundchst ist die schiere GréRe von Spiele-
Software der beste Kopierschutz: (D-Bren-
ner sind 1995 mit einem Preis von rund
4.000 Mark noch irrsinnig teuer, 1:1-Kopien
von Spiele-CDs herzustellen lohnt nicht.
Copy-Groups auf PC losen dieses ‘Problem’
durch CD-Rips - die Spiele werden einfach
um minder wichtige, platzfressende Inhalte
wie (G-Sequenzen oder Audio-Tracks be-
schnitten. Um das hohe Aufkommen an PC-Software dennoch
in den Griff zu bekommen und die raubkopierten Datenmen-
gen an den Mann zu bringen, gewinnen Piraten-Mailboxen
mehr und mehr an Bedeutung. Wer nicht iber die ndtigen
Kontakte verfigt oder neue Spiele-Ware hochladen kann, um
sich im Gegenzug ein Mehrfaches an Megabyte zu holen, der
kann den steten Software-Strom auch auf Gigabyte-Dat-
Bandern fur hunderte Mark im Monat abonnieren.

Doch der Brenner-Markt boomt, die
Preise von Gerdten und Rohlingen
verfallen in der zweiten Halfte des
Jahrzehnts rasant.

ILIE: LW

pen wandelten sich im
Lauf der Zeit zu Demo-
Groups, die in legalen

‘Mega-Demos’ sich und

Bungs Game-Boy-Doctor-Modul wurde
nicht nur von Piraten benutzt.
Spielehersteller testen mit den teuren
Medien ihre Betas.

ihre Kiinste prasentier-

ten. X Durch P2P-Netze

wie Edonkey

KN Einige Piraten programmieren auch heute
noch Intros und stellen sie den Cracks voran -
hier ein GBA-Intro.

verbreiten sich
raubkopierte
Spiele und Filme
in Windeseile um
die Welt.

Baureihen lassen sich mit einem Wechsel-
trick zum Abspielen von Kopien tberre-
den, spater boomt der Markt der so ge-
nannten Mod-Chips: Umgebaute Konsolen
storen sich weder an Import-Scheiben
noch an Raubkopien. Einfach handzuha-
bende PC-Programme erlauben es selbst
Computer-Amateuren, PSone-Kopien zu
brennen - nur halbherzig wird bei Sony an
neuen Schutzmethoden gearbeitet. Das
bringt dem Playstation-Hersteller den Vor-
wurf ein, es den Raubkopierern willent-
lich einfach zu machen, um die Verkaufe
der Konsole anzuheizen. Diese Aussage ist
gewagt und kaum belegbar, schlieRlich
kampft Sony bis heute mit harten Bandagen gegen die
Anbieter von Mod-Chips. lhre Popularitat bei uns haben
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¥ Via USB-Kabel wird das GBA-Flash-Modul
direkt im Handheld beschrieben.

PSone und PS2 aber zweifellos der Piraterie mitzuverdanken.
Dasselbe gilt im Ubrigen auch fir Amiga, MP3, DVD und DSL -
Pornographie und Raubkopie sind die wichtigsten Motoren
bei der Durchsetzung neuer Gerdte und Technologien -
zumindest in Deutschland.

Weltumspannender Daten-Ozean

In den vergangenen paar Jahren ist es immer einfacher
geworden, Computer- und Videospiele, aber auch andere
digitale Unterhaltungsprodukte wie Musik und Filme zu steh-
len. Der massive Internet-Boom und die Durchsetzung flinker
Datenleitungen hat der Piraterie nochmals einen riesigen
schub verliehen. Uber Peer2Peer-Netzwerke wie Edonkey
lasst sich vermeintlich anonym und ohne Aufwand an Spiel-
kopien herankommen, ginstige Preise bei Festplatten, DVD-
Brennern und -Rohlingen gonnen auch schmalen Geld-
beuteln gigantische Speicherkapazitaten. Gespielt werden
die Raubkopien wie schon in der PSone-Ara auf Konsolen mit
Mod-Chip, dank Einbau groRerer Festplatten eribrigt sich bei
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der Microsoft-Konsole sogar das Brennen der geklauten
Spiele. Via Netzwerk-Kabel werden Gigabyte-grof3e Spiele
einfach vom PC auf die Xbox-Festplatte geschaufelt.

Breitband und Tauschborsen haben die Unterhaltungs-
konzerne endgiiltig machtlos gegen die Piraterie gemacht,
der Diebstahl riesiger Datenmengen ist heute einfacher als
der Aufbau eines Ikea-Regals. Hinzu kommt der zeitliche
Vorsprung: Vom PC-Kracher “Doom 3” stand die Vollversion
schon eine Woche vor Veréffentlichung im Netz und verur-
sachte die hochsten Downloadzahlen der P2P-Geschichte. Da
auf eine Wandlung der hauptsachlich deutschen Mentalitat
‘Umsonst ist geiler” nur schwerlich gehofft werden kann,
muss sich die Industrie andere Methoden einfallen lassen.
Wie eine Konsole annahernd frei von Raubkopien gehalten
werden kann, zeigt Nintendo: Dank Mini-DVD-Format hielten
sich die Piraten lange vom Gamecube fern. Heute gibt es
zwar Disk-lmages von Cube-Spielen im Netz, ihre Verwen-
dung ist aber aufwandig - simples Brennen funktioniert nicht.
Ahnlich verhielt es sich lange Zeit mit dem Dreamcast und
seinen GD-ROM-Medien, die ein zur CD verandertes Daten-
format aufweisen. Erst spat in der Lebensspanne der Sega-
Konsole gelang die simple Vervielfaltigung von Kopien.

Die Hardware-Hersteller kénnen und sollten aus der
Geschichte der Spielekopie lernen. Sonst sind es vornehmlich
die Piraten, die von kinftigen Konsolengenerationen, ihren
serienmaBigen Festspeichern und Online-Anbindungen
profitieren werden. Auf eine Anderung der Mentalitst - die
bittere Moral aus 30 Jahren Privat- und Produktpiraterie - wird
die Industrie vergeblich hoffen... sf 144
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I Harsche Warnung als letzter Ausweg: Die aktuelle Kampagne
der deutschen Filmindustrie prophezeit Raubkopierern
unangenehme Knast-Erlebnisse.
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Die Piratenjager

Vor 20 Jahren wurde in Deutschland ein Ver-
ein gegriindet, der sich die Jagd auf Raubko-
pierer und Produkt-Piraten im Entertainment-
Sektor auf die Fahnen geschrieben hat. Die Ge-
sellschaft zur Verfolgung von Urheberrechtsver-
letzungen e.V. (kurz GVU) unterstitzt die Straf-
verfolgungsbehdrden (z.B. Polizei, Staatsan-
waltschaft) mit Fachwissen rund um Raub-
kopien und Félschungen, ermittelt aber auch
selbst, um einen Anfangsverdacht festzustel-
len. Dabei wurden friiher gerne Kleinanzeigen
aus Fachzeitschriften herangezogen, heute
surfen die Mitarbeiter vermehrt im Netz nach
Anbietern von Falschungen und Kopien. Die
Mitglieder-Liste des Vereins liest sich wie ein
Who-is-Who der Film- und Spielebranche: War-
ner, BMG, 20th Century Fox, Paramount, Micro-
soft, Sony oder der VUD und alle seine Mitglie-
der unterstiitzen die GVU. Allerdings trat der
‘Verband der Unterhaltungssoftware Deutsch-
land” erst 1998 der GVU bei - vorher lag der
Schwerpunkt der Vereinsarbeit auf Filmkopien.

Die Ermittler der GVU sind duBerst umtriebig
und steigerten in den vergangenen Jahren
kontinuierlich ihre Erfolgsquote. Die Arbeit der
GVU fihrte 2003 zu knapp 1.400 Hausdurch-
suchungen, iber 1.900 Gerichtsverfahren und
rund einer halben Million beschlagnahmter
Gegenstande. Im Fokus sind heutzutage
gewerbsmaRige Piraten, die Film, Spiel und
Musik in Terrabyte-Dimensionen zum Down-
load anbieten. Unter antipiracy@gvu.de kon-
nen ibrigens auch Privatpersonen Kopien-
Héndler bei der GVU melden.

\
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Der Factor-5-Chef iiber die NextGen-Zukunft
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EL MANIAC: Inwiefern steigert sich
die Grafik bei der nachsten Konsolen-
Generation?

Julian Eggebrecht: Polygon-Mengen
treten immer mehr in den Hintergrund.
Es kommt vielmehr darauf an, dass
geniigend Power vorhanden ist, Objek-
te viele Male zu rendern, um die ver-
schiedenen Licht- und Shading-Effekte
moglich zu machen. Dank ‘Normal
Mapping’ konnen Grafiker inzwischen
mit fast beliebigen Polygon-Mengen
arbeiten, die dann in der Engine in
einer Kombination aus Polygonen und
Normal Maps dargestellt werden. Ich
verspreche mir fir die nachste Konso-
lengeneration sehr, sehr viel mehr
dynamische Licht- und Schattensimula-
tionen in Echtzeit - eben nicht vorbe-
rechnet wie in den meisten aktuellen
Spielen. Dadurch werden Spiele ganz
neue Maglichkeiten zur Interaktivitét
haben. Einen kleinen Eindruck davon

vermittelt schon “Doom 3”, das ist aber
erst der Anfang einer Revolution.

EL MANIAC:  Welche
Faktoren entscheiden
Realismus?

Julian Eggebrecht: An erster Stelle
stehen da Licht und Schatten. Die
entscheidenden Durchbriiche, die wir
in den letzten zwei “Rogue Squadron”
Spielen erzielten und die hauptsachlich
fur den Look zustdndig sind, waren
echte Schatten und atmospharische
Lichtverteilungssimulation.  Oberfla-
chen-Simulationen via Shader sind fr
die nachste Generation natirlich auch
sehr wichtig, man wird endlich in der
Lage sein, subtilere Shader fir Haut,
Haare und andere biologische Ober-
flachen in Echtzeit zu benutzen. Ein Rie-
sen-Problem ist noch immer die mittel-
mdBige Animation der meisten Spiele.
AuBer bei Sportspielen oder einigen

grafischen
uber den

I Laut Julian Eggebrecht erhalten Licht und Schatten die Schliisselrolle in puncto
realistischer Levelarchitektur. Hier ein Beispiel der “Unreal 3”-Engine, das diese Faktoren
unterstreicht. Shader mit diffusen Schatten oder Gliheffekten machen’s maglich.

MANI!AC im Gespréch mit Julian Eggebrecht

I Factor 5s “Rogue Leader” bewies schon auf dem Gamecube
\exquisite Bombasto-0ptik. Wird den Entwicklern in der nachsten
G

eneration nochmals ein grafischer Quantensprung gelingen?

wenigen Perlen auBerhalb dieses
Genres krebsen wir da noch immer auf
sehr niedrigem Niveau umher.

EL MAN!IAC: Zukiinftige Grafik wird
immer aufwandiger. Spiegelt sich das
im Arbeitsaufwand wider?

Julian Eggebrecht: Ja, absolut. Wir legen
als Konsequenz daraus extrem viel
Wert auf sehr komfortable und durch-
dachte Tools und einen simplen Daten-
pfad. Daher haben wir auch nicht unse-
re existierenden Tools und Engines als
Basis fir die nachste Generation
genommen, sondern das Rad in den
letzten Monaten radikal neu erfunden.
Das bedeutet zurzeit zwar mehr Stress
fur die Programmierer, wird aber lan-
gerfristig tber das Uberleben in der
NextGen-Entwicklung entscheiden.

B maNIAC: Verlagert sich der
Arbeitsaufwand (dank Middleware) in
Zukunft weg von Programmroutinen
hin zur grafischen Gestaltung?

Julian Eggebrecht: Das kommt auf die
individuellen Teams an - wer mit Midd-
leware arbeiten mochte und keine
eigenen Erweiterungen plant, kommt
mit rein inhaltlicher Programmierarbeit

aus. Auch die sollte man angesichts
multipler CPUs und parallelisiertem
Datenaustausch auf keinen Fall unter-
schatzen. Fir viele Teams wird die Phy-
sik-Implementation mit Hilfe solcher
Engines wie Havoc alleine so viel Auf-
wand bedeuten, dass da an eigene
Technologie-Entwicklung nicht zu den-
ken ist. Der Umfang der Grafiken wird
natirlich enorm zunehmen, das heiRt
im Budget eines Spiels wird wahr-
scheinlich die Grafik am teuersten weg-
kommen, keine Frage. Allerdings anzu-
nehmen, dass die Programmierer nicht
weiterhin das Riickgrat der Entwicklung
bleiben werden, ist schlichtweg falsch.

EL MANIAC: Benutzt Ihr uberhaupt
fertige Grafik-Engines oder program-
miert Ihr alles selbst?

Julian Eggebrecht: Wir haben noch nie
Middleware-Engines benutzt, da sie
uns im Endeffekt zu sehr einschranken
warden. Es gibt nichts besseres als eine
eigene Engine, wenn es darum geht,
Konsolen bis zur Grenze auszunutzen.
Dazu kommt fir uns auch das Problem,
dass wir sehr frih mit der Hardware in
Berithrung kommen, meist friher als
die Middleware-Anbieter. Zu dem Zeit-



punkt gibt es noch keine vorgefertigten
Engines und man muss selbst ran. Ich
denke, “Rogue Leader” war ein netter
Beweis, wieviel man dank eigener
Engine schon zum Start einer Konsole
aus der Technik herausholen kann -
und wenn ich mir unsere derzeitigen
NextGen-Projekte ansehe, bin ich auch
fur die nachste Konsolengeneration
optimistisch, dass sich unsere Engine
deutlich abheben wird.

EL MANIAC: Das heiBt, Ihr ent-
wickelt schon fleiBig fir Xbox 2, PS3
und Revolution?

Julian Eggebrecht: Ja, das tun wir. Fir
alle drei Systeme. Wir haben sofort
nach “Rebel Strike” mit dem Umstieg
auf NextGen angefangen.

E% MANIAC: Konnen wir auch schon
Starttitel zu kommenden Konsolen
von Euch erwarten?

Julian Eggebrecht: Das wiirde nach dem
Erfolg mit “Rogue Leader” naturlich
Sinn machen - zurzeit ist die endgltige
Entscheidung bei uns aber noch nicht
gefallen.

£ MANIAC: Wurden die Wiinsche
der Entwickler (also von Euch) bei der

Architektur kommen-
der Konsolen beriick-
sichtigt?

Julian Eggebrecht: In gewis-
sen Grenzen. Die Vision der Kon-
sole kommt meist von Hardware-Spe-
zialisten, die genau wissen, was zu ei-
nem bestimmten Zeitpunkt moglich
sein wird. Diese Elemente werden
dann einem kleinen Kreis von Entwick-
lern vorgelegt und manchmal - aber
nur manchmal - werden auch radikale
Anderungen vorgenommen. Einfluss
hat man meist mehr im Detail, weniger
in der Gesamtkonzeption.

£ MANIAC: Was kénnen wir von
XNA erwarten?

Julian Eggebrecht: Das hangt von den
XNA-Partnern ab. Wenn Microsofts Part-
ner wirklich via XNA den kompletten
Datenpfad und die Engines eines Spiels
abdecken kénnen und die einzelnen
Bausteine einfach und effektiv
zusammenarbeiten, kdnnte eine Men-
ge aus der Initiative wer-
den. Eines der Probleme
dabei ist natrlich der
Code von Microsoft selbst

BlEggebrecht: “Man wird\

(in der ndchsten Generati-
on) endlich in der Lage
sein, subtilere Shader fiir
Haut, Haare und andere
biologische Oberflachen in
Echtzeit zu benutzen.”
(links ein Demo von Grafik-
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kartenhersteller ATI)

- diese Elemente werden wahrschein-
lich Xbox/PC-exklusiv bleiben und wiir-
den damit Multi-Plattform-Entwicklung
auf Xbox 2 und PS3 unmaéglich machen.
Wenn man bedenkt, dass heutzutage
fast alle Entwickler auf mehreren Syste-
men arbeiten, konnte sich das zum
Hauptproblem bei der Akzeptanz von
XNA entwickeln.

EL MANIAC: Konnt Thr uns schon
etwas zur Xbox 2 verraten?

Julian Eggebrecht: Kénnen schon, dir-
fen leider nicht. Ich kann nur sagen,
dass wir bisher extrem zufrieden mit
allen NextGen-Konsolen sind. Microsoft
scheint in ihren Planen im Gegensatz
zur ersten Xbox eine echte Konsole im
Sinn zu haben, keinen zur Konsole ver-
bogenen PC. Uns gefllt das sehr, eini-
ge PC-Entwickler werden es nicht gerne
sehen. Langfristig, d.h. Gber mehrere
Generationen, hatte das Konzept der
ersten Xbox aber eh nicht funktioniert.

EL MANIAC: sind die Handhelds
Sony PSP und Nintendo DS fir Euch
tiberhaupt ein Thema?

Julian Eggebrecht: Und wie! Der DS der
ungewohnlichen Features wegen und
die PSP dank der puren Power und der
viel niedrigeren Produktionskosten auf-
grund des Disk-Mediums. Unsere aktu-
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elle Engine funktioniert mit Abstrichen
auch auf der PSP, da die Maschine so
leistungsfahig ist.

EL MANIAC: Wie prognostizierst Du
die Marktanteile von PS3, Xbox 2 und
Revolution/Gamecube 2?

Julian Eggebrecht: Noch gar nicht. Ich
personlich wiirde einen Zwei-Konsolen-
Markt vorziehen und dabei am liebsten
einen Gleichstand, wie zu guten alten
Super-Nintendo/Mega-Drive-Zeiten. Da
kann man Multi-Plattform Titel in
einem verninftigen Rahmen machen,
aber der individuelle Markt ist auch
gro genug, um Plattform-exklusive
Spiele zu tragen.

Next Level-Themen im Uberblick:

P> Unreal 3, Vorreiter fiir Grafikstandards
[MANIAC 09/04]

> Render Ware

[MANIAC 08/04]

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

> XNA - Entwicklerplattform fiir Xbox 2
[MANIAC 06/04]

Sony will einen eigenen Grafik-Standard fir die PS3 aufbauen, der in direkter Konkurrenz zum PC-Standard DirectX stehen soll. Selbiger kannte auch fir andere

Plattformen, sprich PC, erscheinen. +++ Sony will aus Kostengriinden die GriRe der Speichermodule fir die kommende PS3 halbieren: Statt 512Mbit-Chips
sollen 256Mbit-Chips zum Einsatz kommen. 0b sich dadurch auch der Gesamtspeicher halbiert, ist noch nicht bekannt. +++ Ken Kutaragi kiindigt die Enthillung der PS3 bis zum Marz nachsten
Jahres an. +++ Mit dem integrierten Wireless-LAN der PSP lassen sich bis zu 16 Geréte einfach vernetzen. +++ Auf der E3 2005 soll die PS3 bereits spielbar sein. +++

Die Developer-Kits der PS3 sollen im Sommer 2005 ausgeliefert werden. +++ Der Stiickpreis einer UMD liegt bei ca. 1,86 Euro. +++ Wie schon berichtet, wird die
PS3 BluRay-Discs als Speichermedium verwenden.

bl
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IS IT LOVE? NU
KULT-OBJEKT

g Der Commodore 64 im Detail

(CPU-Taktfrequenz 0,985 MHz
RAM-Speicher 64 KByte
Datentager 5 " Disk mit 340 KByte
Daten-Kassetten

Cartridges

Aufldsung 160 x 200 / 320 x 200
Farben 16 /2
Soundkanale 3+1 noise
Joypad-Ports 2

@ Weiterfiihrende Informationen

www.commodore.ca
www.lemoné64.com
www.commodoreworld.com

ARIA.

*x» 64 - diese Zahl gentigt, um Retro-Freunde noch
heute in Verziickung zu versetzen. Dabei gibt die
nichterne Ziffer lediglich die GroRe des Arbeits-
speichers wieder. Egal ob Tabellenkalkulation, Text-
verarbeitung, Malprogramm, rudimentarer Video-
schnitt oder géttliche Spieleperlen - 64 Kilobyte
reichen allemal aus! Durch die Dekaden trotzt der
(64 dem Technik-Wettlauf anderer Plattformen.

Die Wurzeln des kleinen Heimcomputers reichen bis
ins Jahr 1981 zuriick, als MOS Technology (Commodo-
res Chip Hersteller) eine Highend-Architektur fir eine
Videospielkonsole konstruiert. Jack Tramiel, Boss und
Grander von Commodore, will jedoch mehr: Das
geplante Projekt wandelt sich innerhalb von sechs
Wochen zu einem vollwertigen Heimcomputer samt
BASIC-Interpreter. Der groBe Bruder des VC20 ist
geboren: der C64. Im Sommer 1982 kommt die erste
Auslieferung zum Preis von 600 Dollar in die Regale -
der Europa-Start folgt erst Ende 1983. Dank leistungs-
fahigem Grafikchip VIC und dem dreistimmigen
Soundchip SID avanciert er schnell zur Spiele-

TE SICH EIN COMPUTER SO ZUM

maschine - das externe Diskettenlaufwerk 1541 ent-
wickelt sich daneben zum Muss fir Zocker. Nach
erfolgreichen Verkaufen, rasantem Preisverfall und
diverser Varianten wie dem zehn Kilo schweren SX 64
oder dem aufgemotzten €128 wird der C64 1986 in
ein modernes, helleres Gehduse gepackt - heute am
meisten verbreitet. Seinen bombastischen Erfolg ver-
dankt der Kleine allerdings nicht zuletzt den uber-
hand nehmenden Raubkopien, die massenhaft ihren
Weg in heimische Floppy-Schachte finden.

Ende 1993 sickern schlieBlich erste Informationen
iiber einen Nachfolger an die Offentlichkeit: den C 65.
Doch die Kreuzung aus €64 und Amiga kommt durch
Commodores Bankrott nie auf den Markt. Trotzdem:
Bis heute halt der Commodore 64 mit 20-30
Millionen Exemplaren den Rekord als meistverkaufter
Computer iberhaupt. Auch die C64-Szene lebt mehr
denn je: Nicht nur Retro-Fans kénnen sich seiner
Faszination nicht entziehen, auch Hobby-Techniker
peppen den 8-Bitter mit Festplatte, Webbrowser und
grafischer Benutzeroberfldche auf. ts 1<
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Ab 1986 lost der C64 Il mit modifizierter
Platine und modischem AuReren den
alten Brotkasten ab. Zusétzlich liefert
Commodore das Betriebssystem GEOS

auf Diskette gleich mit.

Schnittstellen in Hille und Fille begeistern
Bastler. Hier finden neben Drucker auch
EPROM-Brenner, Schnell-Lader oder Mess-
Stationen Anschluss.

www.go64.de A
www.hvsc.c64.0rg Wahrend in der Anfangszeit die langsame Datasette
remix.kwed.org dank giinstigem Preis dominiert, entwickelt sich das
wings.webhop.org wuchtige Floppy-Laufwerk schnell zum Muss.
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B CODE-KONNER

1983

Hinter der simplen Steinzeit-Optik
verbirgt sich eine knallharte
Wirtschaftssimulation.

1983

Starke Inszenierung: Der hypno-
tische Soundtrack vollendet die
eingangige Azteken-Atmosphare.

Die erste richtige FuBball-
Simulation begeistert mit
realistischem Spielverlauf.

Little Computer People Paradroid The Bard’s Tale
— David Crane — - Andrew Bravllronk - -B. Fargn & M. Cranford -
Esania
A [

g 3
8

1985

Im innovativen SciFi-Scroller hackt
Ihr Euch per nervenaufreibendem
Minispiel durch die Robotermeute.

1K+
ulas — r Maclean —

1985

Die Barden-Geschichte nach
"Wizardry”-Vorbild sorgt fir eine
Revolution im RPG-Genre.

Der Urvater aller Sims
reagiert in seinem Haus
auf Tasteneingaben.

1986 °
Der Erstling des verschollenen
Finnen verblifft mit zwei
simultanen Ballerperspektiven.

1987

Sensation im Handkantenland: Drei
Kampfer gleichzeitig und tolle Optik
sorgen fiir ungekannten PriigelspaR.

International Soccer M.U.L.E. Aztec Challenge Elite
— Andrew Spencer — - Dan Bunten - — Paul Norman - - David Braben -

1985

Das fir viele beste Spiel aller
Zeiten kombiniert Weltraum-Action
mit Handelstaktik.

The Sentinel
- Iienff Crammond -

Genial komplex: In 10.000 Welten

kampft Ihr um die nachste 3D-Platt-

form und gegen fiese Wachter.

Flissiges Achtwege-Scrolling und
freie Levelerforschung entziicken
noch heute jeden Action-Freund.

an MMUSIK-MAGIER

1'H‘h.'bﬂ_
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1987

1985

Hubbards brillante Soundkulissen
lassen das Spiel dahinter fast zur
Nebensache verkommen.

' 1987

Galway beeindruckt mit harmo-
nischen Klangen und Einsatz des
vierten C64-Soundkanals.

Sound als Spielelement: Nur mit
der besten Komposition entert Ihr
erfolgreich die Charts.

Das waren noch Zeiten:
Wahrend der C64-Epoche
gibt es kein Einheits-
design fir Verpackungen,

The Last U8 Arkanoid To Be On To
- Rnh Huhhar:l - - Martin Galway — — Chris Hiilsheck —

Cyhernoid
- Jeroen Tel (Maniacs of Noise) —

Unsere Namensvettern kompo-
nierten spharische Klangteppiche
mit Ohrwurm-Garantie.

fast jeder Hersteller
kocht sein eigenes

: FIRMEN-FAVORITEN

Karton-Suppchen.

Wizhall California Games Maniac Mansion
— Sensible Software — — Epyx - - Lucasfilm Games —

TEEE— 000

Das schwere Erbe des C 64 kann der C 65
nie antreten - Commodore fiirchtet
Konkurrenz fiir den hauseigenen Amiga,
1994 folgt schlieBlich der Bankrott.

1987

1987

Die Sportspiel-Profis schufen mit
dem Highlight der “Games”-Serie
ein neues Genre: den Trendsport.

1987

Neudefinition des Adventures: Per
Mauszeiger baut Ihr Befehle
zusammen - Tastatur ade.

Konsequent schrag: Als springende
Kugel sammelt Ihr mit Eurer Katze
Farben fiir bunte Levels.

ial
— Rainbow Arts —

1987

Der dreiste “Super Mario”-Klon
begeisterte viele Jump'nRun-

Freunde, nicht jedoch Nintendo.



Mr. Do’s Wild Ride -

= Mr. Do’s Castle

o

Name: Mr. Do!
Geburtsjahr: 1982
Position: Held quietschbunter

Geschicklichkeits-Automaten
Mr. Do!

(Automat, VCS, Coleco, SNES, €64, MSX; 1982)

Mr. Do’s Castle
(Automat, VCS, Coleco, C64, MSX; 1983)

Mr. Do’s Wild Ride
(Automat; 1984)

Do! Run! Run!
(Automat; 1984)

Neo Mr. Do!
(Neo Geo; 1996)

EIN CLOWN
WIRD VERMISST: WIR FORSCHEN
IN DER VERGANGENHEIT DES

SKURRILEN SPASSMACHERS.

**= Nur wenige Videospielhelden wie Pac-Man oder Mario
schaffen es, ihre Popularitat tber 20 Jahre zu halten oder gar
zu steigern - auf jeden Star kommen zahllose Eintagsfliegen,
von denen niemand mehr spricht. Ein besseres Schicksal
hatte auch jener Held verdient, der es in seiner kurzen, aber
intensiven Blitezeit auf immerhin vier bemerkenswerte
Spielhallen-Auftritte brachte: Der stets farbenfrohe und um
keine Skurrilitat verlegene Clown Mr. Do!

Geboren wurde der frohliche Grimassenschneider 1982 in
den Entwicklerlabors des seit 1978 tatigen Automaten-
Herstellers Universal, bei dem u.a. auch die spateren Coleco-
vision-Starttitel “Cosmic Avenger” (1981) und “Lady Bug”
(1981) entstanden. Wie diese orientierte sich auch das nach
seinem Star betitelte “Mr. Do!” (1982) an einem erfolgrei-
chen Konkurrenten - Namcos “Dig Dug”. Hier wie dort grub
sich der Held durch einen unterirdischen Garten und wurde
von Monstern verfolgt, “Mr. Do!” brachte aber eigenstandige
Ansatze ins Spiel: Zum einen fiel die Grafik und das Charak-
terdesign bunter und schriller aus, was auch in spateren Fol-
gen ein Markenzeichen blieb. Zum anderen konnte sich der
baggernde Clown besser seiner Haut erwehren: Die Fieslinge
wurden nicht nur durch herabfallende Steine geplattet,
auch das mystische Powerball-Projektil
schickte Feinde ins Jenseits.

Schrag ist schon

Die weiteren Abenteuer fielen nicht weniger bizarr aus: Bei
“Mr. Do’s Castle” (1983) wuselte der geschminkte Star durch
Einhorn-verseuchte Schlésser und hammerte im Boden
versenkte Kirschen aus Blocken. Noch seltsamer ging es in
“Mr. Do’s Wild Ride” (1984) zu, wo lhr Gber Achterbahnen
turnend anrauschenden Wagen durch beherzte Spriinge auf
herumstehende Leitern entkamt. Das wohl ausgefeilteste
Abenteuer von Mr. Do! sollte ebenfalls 1984 sein (fast) letzter
Auftritt werden: In einer schragen Hommage an “Pac-Man”
bzw. “Amidar” ging es bei “Do! Run Run” Gber Spielfelder mit
mehreren angedeuteten Ebenen, auf denen Ihr herumliegen-
de Punkte durch Aufsammeln oder Einkreisen schnappen
musstet - natirlich waren die obligatorischen Monster und
der Powerball wieder mit an Bord. Kurz darauf verlieren sich
die Spuren, ging doch Universal im Zuge des allgemeinen
Videospiel-Crashs Anfang der 80er unter: Auch ein urspriing-
lich geplantes Laserdisc-Spiel erschien nicht mehr.

Seither gab es nur noch ein verhaltenes Lebenszeichen in
Form des seltenen Neo-Geo-Moduls “Neo Mr. Do!” von 1996,
das aber nur eine spielerisch solide Gberarbeitete Fassung des
Clown-Debuts mitsamt hoffnungslos tberladener Optik dar-
stellte. Auf echte neue Kost mit dem schrillen Star warten wir
seit nunmehr 20 Jahren vergeblich. us 1=



DIE ERSTE ”CLASSIC GAMING EXPO” VOR UNSERER HAUSTUR: IM SUDEN LONDONS
FEIERTEN RETRO-FREAKS DREI JAHRZEHNTE COMPUTER- UND VIDEOSPIELE.

Alt und up to date: Neben authentischen Maschinen
und Spielen zeigten sich in London moderne Remakes
Lwie Namcos Joystick mit eingebauten Spielen.

w,

Das Médel rechts trégt Asteroids-
Vektoren, das mannliche Shirt erzahlt:
"Hor auf zu spielen oder ich verlass
Dich”, hat meine Freundin gesagt.
LHOh Gott, wie ich sie vermisse...”

J \L

Auf der CGE UK macht die Zeit eine Rolle
riickwarts: Ein 11-Jahriger hinterm BBC B ist
Anfang der 80er-Jahre in England ein vertrauter
Anblick - 2004 wirkt das surreal.

ir Sinclairs letzter Seufzer:

Das Elektromobil €5 beendete
1985 die Karriere des englischen
Computer-Erfinders.

»=>Nachdem sich amerikanische Spieler seit Jahren zur
Classic Gaming Expo treffen (MAN!AC berichtete), bekam
Europa jetzt ein dhnliches Ereignis: In Croydon versammelten
sich Ende Juli Aktivisten, Sammler und Retro-Handler. Eine
System-Beschrankung kennt die CGE UK nicht: Alle 8-Bit-
Computer, aber auch japanische, amerikanische und euro-
paische Konsolen sowie Automaten standen parat. Samtliche
Gerate waren betriebsbereit, mit authentischer Software
ausgestattet und fir Jederhand zugénglich.

Gegen zehn Euro Eintritt durfte der geneigte Besucher zwei
Tage selbst an Kostbarkeiten Hand anlegen und auf dem
legendédren Macintosh-Vorldufer Lisa (1983) monochrom
zeichnen oder dem Commodore Pet (1978) unter die Haube
schauen. Die meisten Exponate glanzten mit makellosem
Zustand: Ein funktionstichtiges “Space Invaders” oder
"Defender” im Original-Gehduse hat man nie (oder zumin-
dest seit Jahrzehnten nicht mehr) zu Gesicht bekommen.
Konamis “Scramble” und Ataris “Asteroids”-Automaten gab
es als Cocktail-Table mit Flip-Bildschirm, an dem sich zwei
Spieler gegenuber sitzen.

Musik & Fashion
Den englischen Aktivisten Chris Abbott und Jason Mac-
Kenzie war es vor zwei Jahren gelungen, Rob Hubbard(,

Richard Joseph, Dave Whittaker und andere Stars der Spiele-
musik-Szene fur eine 8-Bit-Party in Birmingham zusammen-
zurufen. Auf der Expo prasentierten sie die Sampler-Serie
“Back in Time” - 0-Tone, vor allem aber Remixe klassischer
Heim-Computer-Tracks.

In der Arcade-Promenade traf MAN!AC schlieBlich die
"Joystick Junkies”. Englands heiBeste Retro-Aktivisten sind
bekannt durch Club-Partys in London und Los Angeles sowie
durch eine rasant wachsende Shirt-Kollektion. Die Junkies
kamen von einer Modemesse in Berlin und zeigten Hemden
mit klassischen Arcade-Pixeln und Logos. Sie kooperieren mit
Midway und Activision, aber auch japanischen Firmen und
brachten zum 25-jahrigen “Space Invaders”-Jubilaum passen-
de Taito-Klamotten in den Westen.

Mit Amstrad, BBC(2) und Sinclair-Rechner sowie Gasten wie
zum Beispiel den Briidern Oliver®) war die CGE ein Fest fir
Briten, aber wohl auch der erste Schritt hin zu einer sinn-
vollen Euro-Vernetzung. Als einzige deutsche 8-Bit-Crew war
Protovision in Croydon vertreten. Das Trio versorgt die Szene
mit neuen C64-Spielen (u.a. “It's Magic 2”) und Hardware-
Losungen wie beispielsweise IDE-Schnittstelle und -Fest-
platte. Neben den ‘Kuratoren’ und ‘Archivaren’ klassischer
Spielgerdte sind solche Praktiker die zweitstarkste Retro-
Gruppe. wi/os 144

" Der bekannteste Computer-Komponist der westlichen Welt geht nach seiner England-Karriere in die Staaten und ist rund 15 Jahre Electronic Arts” Maestro. Seinem Beispiel
folgt Sample-Spezialist Martin Galway, der in den 90er-Jahren zu Microsoft wechselt. “ Das “seritse” Gegenstiick zum C64 ist in den 80er-Jahren an englischen Schulen und
Unis verbreitet. Neben David Braben schreibt auch Rennspielprofi Geoff Crammond seine ersten Meisterwerke auf dem “Beeb”. ®...die Erfinder der spéten Action-Adventure-
Serie um das komische Ei “Dizzy”, die zwischen 1987 und 1992 fir alle 8-Bit-Computer, z.T. auch fur Nintendo- und Sega-Konsolen verdffentlicht wird.

Nicht alle Coder haben den (64 vergessen:
“It's Magic 2" von Protovision.

In England steigt das Interesse an
der Spiele-Vergangenheit, aus Fanzines
wie “Commodore Zone” werden pro-
fessionelle Hefte fiir den Mainstream.

Link in die
Vergangenheit

www.cgeuk.com

...ist die Seite zum Event Ende Juli. Behaltet
sie im Auge, falls Ihr 2005 mal nach Eng-
land wollt.

www.c64audio.com

...ist der Himmel fir Liebhaber des SID-
Chips. Seit Ende der 90er-Jahre produziert
Chris Abbot (Ds mit Remixes von Hubbard,
Galway, Daglish, Hilsbeck und anderen
(64-Komponisten - nicht heimlich, sondern
mit Unterstitzung der Promis.

www.joystickjunkies.com

...sind im Umgang mit Videospiel-lkonen
zugleich frech und respektvoll. Neben Arca-
de-Shirts haben die britischen Party-Profis
auch Hemden mit zwei Original-"Sensible
Soccer”-Pixeln im Programm - Football is
coming home!

www.protovision-online.de

...erhalten (64 und Amiga mit moderner
Peripherie, frischen Spielen und dem
neuen Betriebssystem “Wings” am Leben.
Fir “IK + Gold” und den Bomberman-Klon
“Bomb Mania” liefern die Deutschen einen
Vierspieler-Adapter.

www.binaryzone.co.uk

...war lange Zeit Heimat des “Commodore
Zone”-Fanzines. Jetzt kann man hier Hoch-
glanz-Fotografien von Atari-, Commodore-
und Sinclair-Computern kaufen. Hangt Euch
statt Hirschgeweih und Britney-Poster die
8-Bit-Oldies an die Wande!
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Titel: Zak McKracken and the Alien Mindbenders - Hersteller: Lucasfilm Games - Jahr: 1988 - system: 64, Amiga, PC

Die legenddren Poim’n’(lick-rrﬁhwerke von George Lucas’ spielebastlern sprudelten iiber vor lauter skurrilen Gags und Gimmicks. Mit am periihmtesten ist der in
73k McKracken” U findende Benzinkanister - gebraucht hatte man diesen jedoch fir die beriichtigte Kettensdge im Vorganger-Abenteuer #Maniac Mansion” ..



Playstation 2

Guilty

LT

Gear Isuka

Langsam habt Ihr die Faxen dick:

Eure 2D-Priigelsammlung fillt :
einen ganzen Schrank und Unter-
schiede oder Innovationen im Kampf-
system sucht Ihr meist mit der Lupe.
Doch Sammy zeigt mit “Guilty Gear
Isuka” eindrucksvoll, dass das Poten-
zial der verrrickten 2D-Beat’em-Up-

[#¥]| Bei hektischen Vierspieler-Duellen benétigt Ihr mehr
Gliick als Talent. “1 vs. 1’-Duelle gibt’s immer noch (oben).

Nintendo-Pendant

la “Super Smash Bros” :
mit bis zu drei Kontra-
henten - wobei alle :
Kombinationen mog- :
lich sind: alle gegen
alle oder messt Euch :
gar mit einem flotten :
Dreierteam! Und im Gegensatz zum
: simplen
. "Guilty Gear Isuka” selbst ausgewie- :
sene "Guilty Gear”-Experten mit einer
¢ verflixt komplexen Steuerung - sogar
. simples Drehen zum Gegner fiihrt Ihr :
© via R1-Taste aus. Zudem wechselt Ihr :
¢ erstmals zwischen zwei Ebenen - :

prift :

IMPORT-TEST

£ Verschnaufpause vom Kan.lp-falltag: Verdrescht in fiinf Side-Scrolling-Levels a la

"Final Fight” dutzende Fieslinge oder bastelt in ‘RKlIFactory’ einen Priigelprofi.

Attacke. Die aberwitzigen Priigelein-
lagen tragt Ihr neuerdings vor beson-
ders bunten und lebhaften Hinter-
grinden aus - diese storen jedoch bei
engen Kampfsituationen mit aber-
triebenen Farbspielereien. Auch be-
liebte Schldge wie den ‘One-Hit-Kill’
sucht Ihr vergebens. Dafr gibt's dut-
zende neue Angriffsvarianten zum
Pauken und ein wahres Special-
Feuerwerk, sobald sich vier Experten

¢ miteinander messen.

Fazit: “Guilty Gear Isuka” richtet sich
vor allem an “Marvel vs. Capcom 2”-
Liebhaber und Joypad-Virtuosen, die

Am Einzelsystem

Entwickler:
Capcom, Japan

Via Linkkabel

PAL-Veroffentlichung:

Online

nicht bekannt

Spezielle Peripherie:
© Lenkrad € Maus

© Lightqun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

@169  © Surround
©Pr.Scan & DTS

Reihe noch lange nicht ausgeschépft : liebe GriiBe von SNKs “Fatal Fury”!
ist. In einem erfrischenden, gewaltig

schnellen Priigler verkloppt Ihr Euch 3

: am liebsten mehrere Kumpels ver-
i Dieses taktische Vorgehen nutzt Ihr :
: zur Flucht oder direkten Ebenen- :

sammeln und gleichzeitig virtuell geknallte Zwei- b erspiele
versohlen. rf

A p BER DKTOBER
w7/ Blood Will Tell Sega Action-Adventure G %= Ace Combat 5 Namco Action @
| ==7 Dance Dance Rev. Extreme Konami Musikspiel @ %=/ Bloodrayne 2 Majesco Action @
=7 Growlanser Generations Working Designs | Rollenspiel @ =7 Choro Q Atlus Rennspiel @
®=7| Monster Hunter Capcom Action-Adventure @ =7 Teenage Mutant Ninja Turtles | Konami Beat'em-Up @’E
w7, Shadow Hearts: Covenant Midway Rollenspiel & ==/ Under the Skin (apcom Action-Adventure @
: - |==p/Silent Hill 4: The Room Konami Action-Adventure é S| Otogi 2 Sega Action Ae
. S| Guilty Gear X2 #Reloaded Sammy Beat'em-Up & <=9/ Outlaw Golf 2 Take 2 Sportspiel A
. S§5| SVC Chaos: SNK vs. Capcom SNK Playmore Beat'em-Up & S| Ultra Bust-A-Move Taito Geschicklichkeit &
&9 Digimon Rumble Arena 2 Bandai Beat'em-Up @ & Paper Mario 2 Nintendo Rollenspiel @
5 | Mega Man X: Command Mission | Capcom Action @ &5 | Tak 2: The Staff of Dreams THQ Jump/n'Run @‘E

APA p BER DKTOBER

~ |=57| Biohazard Outbreak File #2 Capcom Action-Adventure é 7| Bomberman Battles Hudson Action i

&7 Kengo 3 Genki Beat'em-Up @ == King of Fighters 2003 SNK Playmore Beatem-Up G
= 7| Metal Slug 4 SNK Playmore Action R ==7| Metal Gear Solid 3: Snake Eater | Konami Action-Adventure @‘E
i b &7/ Sakura Taisen 5 Episode 0 Sega Strategie @ =7/ Sega Ages: Virtua Fighter 2 Sega Beat'em-Up @
- 'ﬂ:':'lﬁ Phantom Dust Microsoft Action @ &=y Dead or Alive Ultimate Tecmo Beat'em-Up @
*ﬂl‘-'l;, &9 | Kururin Squash Nintendo Geschicklichkeit @ S| Psyvariar 2 Success Shoot'em-Up @

MAN!AC 10-2004

PAL-Veroffentlichung: @ sicher SE& realistisch @ unwahrscheinlich

[67]



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
Test

Spielename Wertung

Splinter Cell Pandora Tomorrow 91%  08/04
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%  08/04
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

Burnout 3: Takedown
Hersteller: Electronic Arts
Unglaubliches Tempo, mit Details vollge-
stopfe Umgebungen und beeindruckende
Karambolagen bringen die PS2 zum Glihen.
The Chronicles of Riddick: Escape...
Hersteller: Vivendi

Die Film-Versoftung liefert 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

B Dank direktionaler Gerausche und wuchti-
S 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 2
= Miyamotos putzige
; - Alien-Strategie ver-

eint Stil und Qualitat
wie kein Konkurrent.

Das Top-Spiel

L1

Strategie & 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 86%  08/04
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 830  08/04

77%

Voodoo Vince

Sudeki 85%

Commandos 2 830  11/02

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung Spielename Wertung
Super Mario Sunshine 93%  11/02 Skies of Arcadia Legends 87%  06/03 Pikmin 2 9% I»
Rayman 3: Hoodlum Havoc 87%  03/03 Phantasy Star Online Episide 1&2 ~ 85%  04/03 Animal Crossing 38% I
Crash Bandicoot: Der Zorn des Cortex  85%  11/02 Final Fantasy Crystal Chronicles 83%  04/04 Die Sims brechen aus 86%  01/04
Gran Turismo 3 A-spec Tony Hawk’s The Legend of Zelda:

] Der Polyphony-Kniil- S Underground S A Link 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.

a 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 (M Tony Hawk’s Underground 91%  01/04 2 Yf”h"s Island. Super Mario Advance 3 93%  12/02
Burnout 3: Takedown % @I» | [ NHL2004 9% 12/03 Ly Final Fantasy Tactcs 9% 12/03
Colin McRae Rally 2005 N I .8 Pro Evolution Soccer 3 90%  12/03 1 Ma”° & Luigi 9% 01/04

-} Fire Emblem 90%  08/04
(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 91%  12/03 (8 Tony Hawk’s Underground 9%  01/04 Y Metroid Fusion 89%  01/03
Burnout 3: Takedown foLK, neu J L3 Top Spin 90%  12/03 LN Tony Hawk's Underground 87%  02/04
Colin McRae Rally 2005 0% > Ll NHL 2004 90%  12/03 { (1] Super Street Fighter 2 Turbo 87%  12/01
Gamecube Gamecube (1} Pokémon Feurrot & Blattgriin %% I
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 880 07/03 2 Aggressive Inline 90% 10/02 1 [} Medal of Honor: Infiltrator 85% 03/04
Mario Kart Double Dash!! 8%  12/03 “1| NHL 2004 90%  12/03 [ Castlevania: Aria of Sorrow 85%  06/03
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PAL-TEST A

Bur
Tak

Playstation 2

m Ein kurzer Rechtsruck.l.md schon
hangt der Gegner in der Bande.

Angesichts des erfolgreichen

‘Render Ware’-Tools kann es
sich Criterion Software erlauben, mit
den hauseigenen Spielen zu tun, was
sie wollen. So erscheint die Vorzeige-
raserei “Burnout” nun nach zwei von
Acclaim publizierten Teilen tber Elec-
tronic Arts, dem man sich inzwischen
gleich komplett anschloss. Wer ange-
sichts EAs Rufs furchtet, aus “Burnout
3” wirde ein weiteres im Akkord zu-
sammengeschustertes FlieBbandpro-
dukt, der kann fir den aktuellen Teil
beruhigt werden: Hier hatte nur Crite-
rion die Finger im Spiel.
Als Untertitel wurde das griffige Wort
“Takedown” gewahlt, was auch :
gleich den neuen Schwerpunkt ver- :
sinnbildlicht: Gewdhnliches Vollgas- :
rasen steht ndmlich nicht mehr im
Mittelpunkt, jetzt ist eine Gberaus :
aggressive Fahrweise angesagt. Bei :
der groR angelegten Welttour be- :
weist Ihr Euer Konnen auf 18 Rund-
kursen und Etappenstrecken (jeweils :

GEGENVERKEHR &

in beiden Richtungen befahrbar), die :
auf Nordamerika, Zentraleuropa und
den fernen Osten aufgeteilt sind. Im :
‘Crash Nav’-Ment werden Euch die :
verfiigbaren Ereignisse angezeigt, bei
dem Ihr in der Regel mindestens eine :
Bronzemedaille braucht, um weitere :

Rods (links) oder Formel-1-Imitate (rechts) frei.

[74]

103 Bei den asiatischen Rennen heiBlt es umdenken: Hier gilt namlich im Gegensatz zu den anderen beiden Kontinenten Links-
verkehr. Auch von den ansehnlichen Lackspiegelungen der bunten Umgebung solltet Ihr Euch besser nicht ablenken lassen.

Wettbewerbe und die meisten der :
iiber 60 Vehikel freizuschalten. Am :
normalsten geht's noch im Zeitren-
nen zu: Hier geht Ihr alleine an den :
Start und misst eine vorgegebene :
Zeit unterbieten. Wie bei den Vorgan-
gern tummelt sich wieder jede Men- :
ge Zivilverkehr auf der StraRe: Direk- :
ten Blechkontakt solltet Ihr vermei-
den, stattdessen sammelt lhr durch :
gewagte Fahrt auf der entgegenkom-
menden Fahrbahnseite, schicke Drifts
und knappe Uberholvorgange Vorrat :
¢ ein weiteres Segment dazu - bis zur
. vierfachen Linge ist das maglich.
: Doch aufgepasst, Eure Widersacher
i Anders sieht es in den weiteren Wett-
. bewerben aus: Egal ob Duell gegen :

fur Euren Turbo-Boost.

Rempeln beim Rasen

2_7'g.ﬁrm.-"?:r

einen Rivalen, Rennen im Sechser-
feld, Eliminator (der letzte jeder Run-
de fliegt raus), Road Rage (sammelt
gegnerische  ‘Abschisse’)  oder
Grand-Prix-Serie, hier gehéren fiese
Rempler zum Programm. Sorgt lhr
namlich dafir, dass Eure Konkurren-
ten durch einen strategisch giinstigen
Schubser z.B. gegen eine Mauer knal-
len oder mit einem anderen Auto kol-
lidieren, gibt’s satte Belohnungen:
Eure Boostleiste wird nicht nur auf ei-
nen Schlag gefillt, sondern bekommt

beherrschen dieses Spielchen natiir-
lich auch: Provozieren sie einen Crash

10-2004 MAN!AC



Playstation 2

- .
2| MPACTE
e =

—

m Bei manchen Strecken saust Ihr
kurzzeitig durch ungeteertes Gelande.

WULLEE

ol i L
W& CRASHBREAKER in |
R/ AKER i

REH Flug ins Chaos: Hebt Euer Wrack erstmal ab, seid Ihr fast nur noch Passagier. Nur wer die (&Y} Auf Crash-Kreuzungen solltet Ihr nicht alle Extras aufklauben:
‘Impact Time’ gut nutzt, schindet ein paar weitere Kollisionen raus. Bonusgeld ist gut, der ‘Heartbreaker’ dagegen kostet Euch Punkte.

von Euch, verliert Ihr wertvolle Zeit, | teilweisen Wiedergutmachung nut- : melt Ihr Fahrerpunkte, mit denen Ihr :
der Turbo schrumpft wieder und Ihr : zen: Per Knopfdruck schaltet Ihr den eine Reihe an Pradikaten und speziel-
seht das Ergebnis der folgenreichen : ‘Aftertouch’ ein, mit dem sich die i le Vehikel freischaltet. :
Aktion in Zeitlupe mitsamt neckischer : Flugbahn des Wracks leicht beeinflus- :

Schadenscombo-Anzeige am unteren © sen ldsst - reiRt Ihr dadurch einen Lerstoren ohne Reue :
Bildrand. Diese Zurschaustellung @ Rivalen mit ins Ungliick, gibt’s erneut | Neben den Rennen spielt der im Vor- || ten, verfolgt “Burnout 3” héchst anspruchs-
konnt Ihr mit etwas Gliick aber zur : Turboladung. Fiir jede Aktion sam- : ganger eingefihrte ‘Crash’-Modus ei- : || volle Plane: Mit Ausnahme der Eliminations-

: c bt i _ || runden sollt Ihr samtliche Renn- und Crash-
([N TIS Viel versprochen und alles gehalten: “Burnout 3" schafft es tatsach- ne wichtige RO'.I & Al.”( 100 K‘e”?”W || varianten in gleichbleibender Qualitat auch
lich, die vollmundigen Ankiindigungen zu erfillen - optisch bertrumpft : gen und Abschnitten ist es Euer einzi- ! via Xbox Live bzw. Playstation.net mit bis zu

die superschnelle Raserei wirklich alles bisher Dagewesene. Besonders ges Ziel, einen m(‘)glichst spektaku- funf menschlichen Konkurrenten spielen

die P_SZ-Version lasst die versammelte Konkurrenz blass aus§ehen: Mit © |sren Massenunfall zu produzieren. . || kénnen - also inklusive dem sich auf der
Details vollgestopfe Umgebungen, zahllose tadellos modellierte Fahr- :

Y h 5 . : i i - || straBe befindlichen Fremdverkehr!
) zeuge auf dem Bildschirm und dberaus eindrucksvolle wie realistische : D3Mit das noch eindrucksvoller ge- : Wie gut die technische Umsetzund dieses
* Crash-Deformationen - das alles in einem Hollentempo und ohne jegli- : lingt, hat Criterion einige Extras ein- : ambi%ionierten Vorhabens qe Ii]gckt ist
che Ruckler. Im direkten Vergleich wird sogar die ebenfalls famos ausse- gebaut: So stehen nun regelmaRig geg !

hende Xbox-Fassung dank dezent krachigeren Lichteffekten Gbertrumpft. : Rampen herum. iiber die Ihr brettern : konnten wir Iglder r.nange"Is (unktlomeren-
Auch spielerisch stimmt praktisch alles: Die extrem arcadelastige Flitze- p um, u ! © || der server nicht eigenhdndig austesten:

rei sorgt durch die aggressive Fahrweise mitsamt rider Rempeleien : konnt, ~wdhrend aufsammelbare - || Angesichts Criterions Perfektionismus-
:ofort fur lﬁunei(beimémterhaltsamen (erash-Modus liefern :]00 Kdreuzungelljl genungerschrot;ungs- : Extras Bonuspunkte und Dauerturbo ﬁngri;ﬂ:es s‘ll;lii M;Z;g:;(ﬁ:ﬂ?;n}:(zifz:?:rgtl
utter. Kritikpunkte sind rar gestreut und grenzen mit Ausnahme des &tzenden DJs fast an Pedante- : | : : ,
rie: Lediglich etwas mehr Lackierungsoptionen bei den Fahrzeugen und eine etwas informativere : bringen. Hat')t'lhr eine vorg_ggebeng . || andernfalls teilen wir Euch mdgliche Proble-
Meniifihrung hétte ich mir noch gewiinscht. Ansonsten gilt: “Burnout 3” ist absolute Raserpflicht! : Zahl an Kollisionen ausgeldst, akti- : ||me in der nachsten Ausgabe mit.
¢ ||Ein ungewdhnliches Detail konnten wir
f'h S TANIawRs i S e 45]] - || jedoch feststellen: “Burnout 3” gibt online
e B il . || keine kontinentalen Grenzen vor, dafiir wird
aber zwischen 50 und 60 Hz strikt getrennt
(siehe Bild). Ihr konnt nur mit Leuten rasen,
die mit der gleichen Bildfrequenz wie Ihr
unterwegs sind - als Grund vermuten wir,
dass sonst wohl die Synchronisation des an-
deren Verkehrs zu kompliziert wére.

erions ambitionierte Internetolane

Gab es beim Vorganger lediglich in der
Xbox-Fassung indirekte Online-Unterstiit-
zung mittels hochladbarer High-Score-Lis-

bCH Jetzt noch das Beste aus dem Crash machen. Aktiviert die b8 Guten Flug: Die Unfalle der abgeschossenen Kontrahen-
‘Impact Time’ und hofft, einen Gegner in Zeitlupe zu rammen.  ten zu betrachten ist spaBig, lasst sich aber auch abstellen.

MANIAC 10-2004 [75]



PAL-TEST

Spieler RSLIIEID piele
Am Einzelsystem | 2 2

Via Linkkabel | = =

Online | 6 6

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

) Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:
© Lenkrad © Maus © Flight-Stick
© lightgun & Keyboard  © Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
169 © Surround JPloLogic 2
60 Hz © 0TS © Dolby Digital

| Xbox

f | Vollbild,
m originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

Lenkrad Lightgun

Flight-Stick Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:
/169 /Dolby Digital < Downloads
60Hz /soundtrack

Veroffentlichung:
PS2  September
Xbox September
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Criterion, England
Hersteller:  Electronic Arts
Website: www.electronicarts.de

Pro 3 fantastisch detailreiche Grafik
rekordverdachtiges Tempo
umfangreiches Streckenangebot
kraftig aufgebohrter Crash-Modus
feine Online-Unterstitzung

Contra B Radio-DJ aus der Halle

+ 0+ )+

Alternativen:

Need for Speed: Hot Pursuit 2
(87%, MANIAC 10/02)
bo Test Drive Overdrive
(829%, MAN!AC 08,/02)
Burnout 2: Point of Impact
(87%, MANIAC 03/01)

;
Pla atio
\ |
Grafik 95 9% |
sound 81 % pielspa
=
DO
\ |
Grafik 90 % U
sound 81 % pielspa

Playstation 2

| i -
Eﬂﬁgerische Idylle: Die CPU-Kontra-
henten halten nichts von Frieden.

viert sich der ‘Crashbreaker’: Per
Knopfdruck detoniert Euer Auto, um :
nochmal zusétzliche Verwiistung zu :
Ihr ausreichend :
Schaden, schaltet Ihr besonders ge-
wichtige Karren wie Transporter oder :

stiften. Sammelt

sogar Linienbusse frei.

Doppelt hilt besser

Habt Ihr einen Kumpel parat, geht’s

noch destruktiver zu: Wahrend in den

gewohnlichen Rennen keine groBen

Anderungen auftreten, dirft Ihr bei
Crashes dank Splitscreen auch als Zer- :

storungsteam oder gegeneinander

antreten - bei Letzterem kommt ein
fieses Extra dazu, das am Ende den :

Punktestand kurzerhand umdreht.
Sorgten bei den Vorgangern generi-

sche Instrumentalsongs fir den musi- :
kalischen Hintergrund, schépft “Burn- :
out 3” aus dem reichhaltigen EA
Games Trax’-Fundus: 40 mehr oder :
weniger bekannte Namen, darunter :
u.a. die Ramones, Ash, Pennywise :
oder Franz Ferdinand sorgen fir eine
Mischung aus Rock-, Punk- und Indy- :
Klangen. Und nach dem "FIFA”-Auf-

b0 Bei Splitscreen-Rennen fallen Wiederholungen und
Zeitlupe weg, der Rest spielt sich wie bei Solofahrten.

#¥] Wer fleiBig punktet, spielt sich
zahlreiche Autos frei.

T el R W e e

¥ P T

m Habt Ihr im Crash-Modus genug Unheil anger-ichtet,
‘Crashbreaker’, der Euer Auto per Knopfdruck nochmal in die Luft jagt.

¢ tritt der Sportfreunde Stiller darf er-
neut eine deutsche Band ein Lied bei-

;ibt’s zur Belohnung den

¢ wenig an den “You Don't Know Jack”-
. Moderator auf Drogentrip erinnert.
- steuern: Diesmal sind die Donots mit :
. dem zackigen ‘Saccharine Smile’ an
. der Reihe. Eingebettet ist das Ganze
im Zuge der spieleigenen, virtuellen :
: Radiostation Crash FM in die Quasse-
leien eines D) Black Pearl, der nicht :

Zum Gluck kénnt thr dem hyperakti-
ven Dampfplauderer im Meni den
Garaus machen, Xbox-Zocker diirfen

sich dariber hinaus von ihren
eigenen Soundtracks beschallen
lassen. us

Oliver Schultes

Adrenalin fiir die Netzhaut: “Burnout 3” auf einem GroBbildschirm
i oder Leinwand ldsst sogar Videospiel-Asketen atemlos innehalten. Was
bei Criterions Highspeed-Raserei grafisch abgeht, kann ich kaum in
Worte fassen - Ihr misst es einfach selbst erlebt haben! Neben der
optisch brillanten Verpackung stimmen auch die Innereien: Ein direktes,
dezent an "Ridge Racer” erinnerndes Fahrverhalten, abwechslungsreich
gestaltete Strecken und die immer wieder spaBigen Crash-Events
animieren zum stundenlangen Dauerzocken. Als Heimkino-Fan bekommt
"Burnout 3” von mir ein Extralob in puncto Surround-Sound - selten
klangen splitterndes Glas und sich verbeulendes Blech authentischer.
Mein Rat: Kaufen, marsch, marsch!

tet lhr entweder als Team oder tretet als Kontrahenten an.
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Conflict: Vietnam

Spieler Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel
Online
System WZYRES (]

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Playstation 2
Vollbild,
103 Achtung vor fiesen Heckenschiitzen: Zwei, drei Schuss b3 Dir brennt wohl der Stahlhelm: Feindlicher Granaten- originalgeschwindigkeit
aus dem Sniper-Gewehr legen jeden Soldaten flach. beschuss setzt Euch schon mal in Brand. einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Wahrend @e beiden Vorgan- den Soldaten und e-rtE|4It ihnen mit Eure Soldaten auch Vehikel wie Kano- Spericle Peripherie: | Highend-Unterstitzang:
ger “Conflict: Desert Storm 1 : simplen Tastenkombinationen Befeh- : nenboot und Huey-Hubschrauber. olenkad ©Mas | 169 &Prologic2
und 2” den ersten Irak-Krieg als Vor- le wie ‘Vorriicken zur markierten : Auf Wunsch diirft Ihr das Abenteuer © lightgun © Keyboard | ¥/60H2 © DTS
bild fir interaktive Schlachten nutzen, @ Position’, ‘Stellung halten” oder : zu zweit (PS2) oder zu viert (Xbox) im =
verschlagt es Euch in Teil 3 in den : ‘Behandle den Verwundeten'. . Multiplayer-Modus angehen. In die- | |
vietnamesischen Dschungel. © Mit diesem, in einem Tutorial erlern- : ser Coop-Variante ibernehmen Eure [PAL | Vollbild,
: originalgeschwindigkeit

© ten Werkzeug, geht’s ab ins Urwald- © Kumpels die Aufgaben der CPU-Kolle- i
. . TN L. : R . einstellbare Sprachausgabe,
Vier Freunde sollt Ihr sein : dickicht. Auf dem Missionsplan ste- © gen. Obwohl eine Xbox-Live-Unter- Qm e e e e s

Wie gehabt kommandiert Ihr ein : hen u.a. Verteidigungseinsatze, das : stitzung fehlt, ist die Microsoft-Fas- Spedielle Peripheri Highend T
vierkopfiges Soldaten-Team, dessen : Stirmen von Vietcong-Basen sowie : sung die erste Wahl: Hiibschere Grafik Lenkrad © Flight stick | #/16:9 /Dolby Digita
Mitglieder Uber verschiedene Starken : das Befreien von Geiseln. Dabei : mit weniger Rucklern und eine Vier- Lightgun  Force-Feed. | #/60Hz_ Soundtrack
und Schwachen verfiigen. So versteht : stapft Ihr nicht nur vorsichtig durch : spieler-Option verweisen die PS2-

sich der eine mehr auf das zielge- den Dschungel, ab und an besteigen @ Version auf den zweiten Platz. os Veroffentlichung:

naue Granatenwerfen, der andere ist Griine Holle - treffender lasst sich das “Conflict: Vietnam”-Szenario x:so,z( zzgim::

dagegen Meister im Umgang mit : . A nicht beschreiben. Hinterhaltige Sniper-Schitzen unsichtbar verschanzt NGC  nicht geplant

in Baumriesen, iiberraschende Morser-Attacken und Stolperfallen aller Entwickler:  Pivotal Games, England
Orten machen das digitale Uberleben zum SpieRrutenlauf mit Frust- Hersteller: ~ SCi/Ubisoft
garantie. Im Gegensatz zu den beiden Vorgéngern sorgen Eure Team- Website:  www.conflict.com
mitglieder nur selten fir Entlastung. Die verwinkelten Urwaldgebiete Pro B3 atmospharische Szenarien
bieten dafiir zu wenig taktische Finessen: Wahrend einer iiberraschen- E3 gelungener Multiplayer-Modus
den Attacke aus dem Hinterhalt ist es nur selten moglich, kontrollierte B3 packende Soundkulisse
und sinnvolle Kommandos zu erteilen. So beschrénken sich Eure Befehle Contra B taktische Komponente funktioniert im
: in der Regel auf ‘Feuern aus allen Rohren’ oder ‘Stellung halten” - stra- verwinkelten Dschungel nicht
nach Eurem Gusto wahlweise Spezia- : tegisches Auskundschaften wird von der massiven Action im Keim B mitunter arg frustig
listen oder Allround-Talente aus. ¢ | erstickt. Wer die taktische Komponente der ”Conflict”-Serie bislang als unnétigen Ballast betrach- Al :

K X . : | tet hat und knallharte Team-Shooter als Videospiel-Vorspeise sieht, sollte einen Blick auf
Inmitten eines Einsatzes wechselt Ir | vyietnam” werfen. SchlieBlich stimmen die Zutaten mit stimmungsvoller Optik, authentischer
auf Knopfdruck beliebig zwischen : | Akustik, spaRigem Mehrspieler-Modus sowie einwandfreier Spielbarkeit.

dem Maschinengewehr. Allerdings
sammelt das Quartett wéhrend der :
14 Missionen stetig Erfahrungspunk- :
te, die Ihr am Ende eines Levels zur
Attributstérkung eines Charakters :
einsetzen drft. Folglich bildet Ihr :

Shellshock Nam ‘67
(Test auf Seite 86)
Shellshock Nam ‘67
(Test auf Seite 86)
Conflict: Desert Storm 2
(83%, MANIAC 12/03)

farm 1o mthy

lavstatio ) :
arafik 76 %
sound 74 % pielspa
bo \ \ =
arafik 77 %
sound 80 % pielspa
[l I = ge D gel-Action, d
L8 Multiplayer-Vorteil: Auf der Microsoft-Konsole stapft Ihr zu #¥] Grundausbildung: Im Tutorial lernt Ihr das Herum- die ta € Romponente dé
viert durch den Dschungel, im PS2-Pendant lediglich zu zweit. kommandieren Eurer digitalen Kameraden. OIganige : duge
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Pikmin 2

£ s
Die Landezone ist Eure Basis: Hier holt Ihr die Pikmin aus ihren Zwiebelflie-
gern, pflanzt neue Schiitzlinge und verstaut Schatze im Raumschiff (rechts unten).

Mit dem vollig neuen Spiel-
prinzip von “Pikmin” Gberrasch-

te der berihmteste Videospielent-
wickler aller Zeiten 2002 die Game-
cube-Zocker. Jetzt bringt “Mario”-
Erfinder Shigeru Miyamoto den
Nachfolger mit zahlreichen

Verbesserungen: |hr kennt
“Pikmin” noch nicht? Das sind
putzige Zwiebelwesen, die Ihr
aus dem Boden rupft, zum Ru-
del zusammen pfeift und an-
schlieBend allerlei Arbeiten erledigen :
lasst. Die putzigen Helfer sind semi- :

oder Kampf. Gegenstande tragen
die Pikmin wie Ameisen im Kollek-
tiv zu Eurer Basis: Um einen Tischglo-

‘Angriff" oder ‘Transport’

M Wer hat denn das “Game&Watch”-

Handheld weggeworfen? Neben Mill
entdeckt Ihr einige Schatze, die Ihr auch im realen Leben gerne finden wiirdet.

[78]

speziellen Kommandos wie :
geben. :
Treue Begleiter wachsen mit der Zeit :

(14 Mit vereinten Kraften hammern die
Pikmin Gestriipp und Steine in Stiicke.

¢ heran, bekommen Blatt und Blite - :
© dann befehligt Ihr besonders starke
. Truppen. Deren Kopfzahl wird sich :
© laufend vergréRern: Lasst die Pikmin :
© Blumen plandern, dann pflanzen sie :
i mit dem Samen neue Artgenossen.
: Es gibt aber nicht nur groRe und klei-
ne Pikmin, sie haben auch noch finf
. individuelle Farben: Blaue Pikmin |
intelligent: Schleudert Ihr sie auf :

Hindernisse oder Feinde, begin-

nen sie eigenstandig mit Abriss :

: sind die Farben Lila und |Ii

~bus zu stemmen, ist die Kraft von :
* 100 Pikmin notig! Das Teamwork '
klappt prima: Im Gegensatz zu :
anderen Echtzeit-Strategiespie- :
len braucht Ihr also keine : . ‘\

. Her mit den Moneten

Die Helden von “Pikmin 2” sind aber :
nicht die Namensgeber, sondern die :

konnen schwimmen, rote sind feuer-
fest und die gelben besonders leicht -
werft sie Béschungen hoch _
oder auf Baumstimpfe, die

andere Pikmin nicht errei-

chen! Neu in “Pikmin 2"

Weil3, deren Trager zehnmal
starker sind als ihre Kollegen *
bzw. Feinde im Kampf vergiften.

Wo geht’s weiter? Mit dem Zoom-
Radar verschafft Ihr Euch Uberblick.

© Astronauten Olimar und Louie - Ihr

steuert sie abwechselnd oder als
Duo in Echtzeit. Sie arbeiten als
Transportpiloten fur die Fluggesell-
schaft Hocotate Flights, die rote
Zahlen schreibt: Wenn nicht bald
10.000 Taler auf dem Tisch lie-

gen, kann sich das Duo einen
neuen Job suchen.
Zum Gluck erinnert sich

Olimar an den Schatz-
planeten, auf dem
er im Vorganger
abgestirzt  ist:

Dort wimmelt es von

‘c.. Kostbarkeiten wie Batterien,
Kronkorken und Aludosen, die sich im
All teuer verscherbeln lassen. Leider

\

Japanische Getrdnkedosen und andere Weg-
werfartikel sind im Westen ganzlich unbe-
kannt, deshalb hat Nintendo “Pikmin 2" nicht
nur sprachlich, sondern auch grafisch lokali-
siert: Statt der exotischen Dose (Bild links)
bergen die Pikmin etwa eine Duracell-Batterie
(Bild rechts). So finden sich auch Vitamalz-
und 7-UP-Kronkorken unter den Schatzen, die
mit klangvollen Namen wie ‘Durstldscher-
emblem’ betitelt werden - da msst Ihr schon

mal schmunzeln. Spielerisch hat Nintendo
den Titel nicht angetastet, es gibt aber inhalt-
liche Verdnderungen: Die Japan-Version

unterstitzt den Card-e-Reader, mit Sammel-
karten konnen die Spieler insgesamt 30
Geheimnisse freischalten - drei zufallige
Karten liegen jedem Spiel bei. Das Zubehar ist
in Europa aber nicht erhéltlich, deshalb
werdet Ihr diese Extras nun im Spiel finden -
durchstobert alle Winkel!

-
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M Gemeinsam sind sie stark: Wenn Ihr einen machtigen Trupp losschickt, werden
Feinde schneller iberwaltigt und Fundstiicke flotter transportiert.

mh %8

— il | = a =l i ——

1(19 Belohnung fiir groBe Siege: Besonders wertvolle Schatze werden von machti-
gen Kriechtieren bewacht, fiir die Ihr Eure komplette Truppe zusammentrommelt.

kénnen die Winzhelden nicht mal | braucht Ihr etwa blaue Pikmin, um
eine Briefmarke stemmen, aber mit : einen Bach zu durchschwimmen und

der kollektiven Kraft der Pikmin ~ das andere Ufer zu erforschen.
schleppen sie die Schatze ins =~ Auf unsicherem Terrain musst Ihr
Raumschiff. - . nicht alle Eure Schitzlinge riskie-
~ ren: lIhr bunkert die Pflanzenwesen
Der S(hatzplanet i‘ im Raumschiff und erstellt fur jeden
lhr landet in vier natirlichen Einsatz eine individuelle Truppe. Zwi-
Arealen, die klimatisch den schen Landezone und Schétzen
vier Jahreszeiten entspre- " lauern namlich todliche Gefahren
chen: Sonnenwald und % und Hindernisse: Riesenkafer und
Schneelandschaft bestehen Rollmopse schnappen nach
aus zahlreichen Abschnitten F Helden und Helfern,
und unterirdischen Hohlen, . Flammensaulen  und
die lhr oftmals nur mit be- Giftpflanzen bedrohen
stimmten Pikmin erreicht. 2 Euer Leben und zu
Deshalb besucht Ihr sie in in- allem Ungliick versperren
dividueller Reihenfolge: Habt Ihr Eu- auch noch Wurzeln und Felsen

re Mannschaft mit neuartigen Pikmin : den Weg. Teilt die Krafte Eurer
bereichert, lassen sich in &lteren Ab- Schatzlinge ein und holt regelmaRig
schnitten weitere Schatzte bergen. So * die Verstarkung am Raumschiff ab!

Kann man ein geniales Spiel iiberhaupt verbessern? “Pikmin” begeis-
terte bereits mit kniffligen Aufgaben und zahlreichen Losungswegen,
aufgrund des 30-Tage-Limits war aber Eile geboten. Jetzt dirft Ihr Euch
ohne Zeitdruck auf dem Schatzplaneten tummeln und griindlicher
suchen: Das ist auch nétig, denn mit den neuen Pikmin, Saften und dem
zweiten Held ist das Abenteuer komplexer und kniffliger - das bezahlen
einige Pikmin mit ihrem Leben! Egal, wenn Euer Rudel schrumpft, legt
Ihr einfach einen Erntetag ein. Ein genialer Einfall sind die Hohlen, die
mehr Abwechslung ins Spiel bringen: Hier will jeder Schritt genau
geplant sein, vorsichtige Spieler konnen auch erstmal einen kleinen
Spahtrupp vorschicken. Klasse ist auch der Zweispieler-Modus, in dem Ihr
Coop-Rétsel lost und Euch duelliert. Insgesamt sind die vielen Verbesserungen klein, aber fein: Am
Spielprinzip hat Nintendo nichts veréndert, es gibt nur mehr Facetten zu beachten. Das gilt auch fiir
die Grafik, die Nintendo landschaftlich mit mehr Gewachsen und Spiegeleffekten schmiickt.
Erwartet also keine Innovationen, sondern einen liebevoll verfeinerten Nachfolger.
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C.D.VIDEOGAMES

Teegentwiete 10,23816 Leezen

Ein Auszug aus unseram Sortiment

Dreamcast

Headhuntar 22,00
Wirtua Tennis 2 12,50
Phantasy Star Online2 22,00

Soul Reaver 7,60
Wirtua Athlete 2k 8,50
MTV Skataboarding 4. 50
Racing Simulaton 2 4,60
V-Rally 2 12,50
MNEA 2K 12,60
20 Minutes 8,50
Sepa GT 13,50
Dreamcast Controller 13,60
Rumbsl Pack Mad Cate 400

4 MB Memory Card 14,90
2 MB Mamary Card 10,90
RGH Kabel 6,50

Lind vieles mehr 0r den Dreamcas!

Playstation 2

Baldurs Gate Dark Alllance 24,90
Dragengard 27,50
Everquesl Online Advenlure 24 50
Read Dead Revolver 44 50
Socom 2 ncl, Headsal ! 44 50
Metzwerkadapier (Ethemnat) 259,99
Sony 2 Memary Cards Rot/Blau

Doppelpack (1) 40,00

Netzwerkadapier Ethernet OEM 34,50
Und noch zig Games und Hardware flr die PS5 2 mehs|

Gamecuba
Memory Card BMB (118 Blacke) 9,99

Sowle eine vislzahl an Gamecube Games
unter 25 Eural

A-Box

Riddick - Escape fr. Bulcher Bay 49,90
Sowie weitere Top-Games,

Fir alte Sysieme gegen Allersnachwals
18er Games auf Lager zum guten Kurs!

Telefonische Bestell-Annahme 04552-994 366/65

Oder per Mail, wo ifr auch die akiusllen Listan zu
auram System anfordern kdnnl wnter...

fxspecial@gmx.de

Wersandoosion b asse 460 Ewp, {0r pure Sicherhest gebt die
‘Ware nur vargicher 2u auch raus

Presadrdarungen und Inimar worbahallen Alla Praiss in Euro, Varsul
zalange Yoeral reichl. Handieranfragen enwtinschi

Inhaibir: C.Oabsalshain
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Nachts tauscht Ihr Post und wahlt
ein neues Ziel firr den nachsten Tag.

(TIT @l Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 2
Via Linkkabel -
Online =

USK-Rating Preis: ca. 55 Euro

Gamecube

—ollbild,
Originalgeschwindigkeit
deutsche Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:
Lenkrad GBA-Link
Keyboard  Card-e-Reader

&

Highend-Unterstiitzung:
16:9 Dolby Surround
60Hz \/Prologic 2

Veroffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC bereits erhaltlich
Entwickler:  Nintendo, Japan
Hersteller:  Nintendo
Website: www.nintendo.de
Pro B einzigartiger Spielablauf
viele Talente und Extras
intuitive Steuerung
30 motivierende Coop-Missionen
putzige Prasentation

Contra B wenig Tipps fir Einsteiger

keine erhaltlich

keine erhaltlich

Pikmin
(91%, MANIAC 07/02)

ﬁ -
) . . =
Grafik 85 % U
Sound 76 % pielspa
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LY Viele F;inde-_sind zig mal groBer als Helden und Pikmin:

Mit dem machtigen

Maul schnappt die Pflanze nach Euren Schiitzlingen - stort sie mit dem Kraftsaft!

Tage und unter Tage

Ihr spielt das Abenteuer in Tagen: :
Wenn die Sonne am oberen Bild-
schirmrand von links nach rechts :
gewandert ist, missen alle Pikmin :
wieder im Raumschiff sein - Nach-
zugler sind der Kalte ausgeliefert, :
verkimmern also. Am nachsten Tag :
sind alle besiegten Feinde wieder auf
den Beinen, schlieBt die zahlreichen :
Missionen also innerhalb dieses Zeit- :
limits ab! Im Gegensatz zum Vorgan-
ger existiert aber kein Tagelimit, Ihr :
konnt ohne schlechtes Gewissen die

Welten in aller Ruhe erkunden.

Die wandernde Sonne sitzt Euch nur :
auf der Oberflache im Nacken, in den : sammeltaktik
Hohlen gibt’s kein Zeitlimit: Diese Un-
terlevels mit mehreren Ebenen steigt :
Ihr nach unten, nur durch den Aus- :
gang kommt lhr wieder an die Ober-
flache. Hier findet Ihr keine Samen, :
Euer Trupp muss sich ohne Verstar- :

kung durchbeifen. Wenn Pikmin in

LI iid
M In den Hohlen (oben) gibt’s keine
Pikmin-Schiffe, nur Schatzcontainer.

i kampfen oder Fallen ableben, kénnt :
thr manche Schétze nicht mehr zur
lokalen Sammelstelle transportieren
- dann misst Ihr die Hohle erneut :

durchkdmmen.

\[9 Jetzt wird abgerechnet: Fiir jeden
Schatz kassiert Ihr abends Taler.

musst Thr

i und Samen sammelt
. Ihr auBerdem Bee-
: ren, die im Raum-
© schiff zu Saft ge-
“Pikmin 2” fordert aber mehr von :
Euch, als nur Pikmin zu sammeln und :
aufs passende Ziel zu werfen: So
rollen sich manche Gegner nach ein :
paar Pikmin-Hieben zusammen und :
poltern witend durch die Arena - das
vorhersehen und die :

@ Ihr diirft die Kamera jederzeit drehen und zoomen, um Euch optimalen Uber-

Papiertiite im Weg: Um sie zu
platten, braucht Ihr Pikmin-Gewicht!

Schitzlinge im korrekten Augenblick
zuriickpfeifen, sonst werden sie ge-
plattet. An anderer Stelle braucht Ihr
die Krafte verschiedenfarbiger Pik-

. min, aber auf den Wegen

dorthin drohen Lava und

Wasser: In dieser

prekaren Lage missen F )

sich Olimar und Louie

trennen, um die individuell

talentierten Helfer auf ver-

schiedenen Pfaden zum Ziel

zu fiihren. Neben Schatzen
-ﬂ-—-.-

presst werden:
Ihr verfattert ihn
etwa bei Ober-
motzschlachten  an
Eure Schitzlinge, damit
sie mutiger und schneller
kémpfen. oe

blick zu verschaffen: Verliert im Gewusel aber nicht die Helden aus den Augen!
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second Sight

b8 Auf der Flucht in der Gegenwart lauert Euch ein ganzes Agentenrudel auf:
Nutzt die hohere Position und erledigt maglichst viele bevor Ihr hinabsteigt.

auch Protagonist John Vattic am

Anfang im Dunklen und weiR nicht, :
wie ihm geschieht. Wie kommt er in
einem korperlich so ramponierten '
. Alles Kopfsache
einer Krankenstation? Und was hat es
mit den seltsamen paranormalen :

Zustand in die Sicherheitsverwahrung

Kraften auf sich, mit denen er plotz-
lich gesegnet ist?

Friher als gedacht besche- :
ren uns Free Radical Design
und Codemasters das mysteriés an- :

gehauchte Action-Adventure “Second :
Sight”: Genau wie der Spieler tappt

Ihr schaut John bei seinem Aus-

bruchsversuch und dem Rest der 17

|//

oder nutzt eine “Resident Evi

sofort per Knopfdruck wechseln.

Anfangs tappt Ihr noch unbewaffnet :
. und relativ wehrlos durch die Ge-
i gend, bald finden sich aber immer
: mehr mentale Fahigkeiten in Eurem '

Im Lauf des Spiels gebietet John Vattic iber
sechs paranormale Fahigkeiten. Die letzte da-
von setzt Ihr nicht selber ein, spielt aber eine
wichtige Rolle gegen Ende der Story und wird
von uns deshalb auch nicht verraten. Uber die
anderen verfiigt Ihr in jeweils zwei Varianten,
die Euch in zahlreichen Situationen hilfreiche
Dienste leisten.

Telekinese: Auf Knopfdruck greift
r I Ihr mental Objekte und kannt sie
durch die Luft schweben lassen

bzw. ihre elektrischen Funktionen durcheinan-
der bringen. Spater stemmt Ihr auch schwere
Brocken wie gegnerische Soldaten.

Heilung: Erste-Hilfe-Pakete habt Ihr
;!_ nicht nétig, denn damit frischt Ihr
geoll Eure Lebensenergie jederzeit wie-

der auf. Spater konnt Ihr diese nitzliche Kraft
auch bei anderen Personen einsetzen, was
teilweise dringend benétigt wird.

Psi-Angriff: Anvisierte Feinde haut
E Ihr mit Hilfe geballter psychischer
Energieballe aus den Latschen -
allerdings braucht Ihr nach zwei Wiirfen eine
Pause. Noch effizienter wirkt der Impuls, mit

dem Ihr alles in der Umgebung umfegt.

Verwirrung: Damit beeinflusst Ihr
die Wahrnehmung von Feinden,
um Euch unentdeckt an ihnen vor-

bei zu schleichen - mit technischen Geraten
klappt das natirlich nicht. Alternativ kontak-
tet Ihr telepathiebegabte Personen und
animiert sie zur Zusammenarbeit.

Projektion: Durch Konzentration
trennt Ihr Euer astrales Ich vom
Korper und schickt es zur Erfor-

schung und Aktivierung von Schaltern voraus.
Nach dem Upgrade ibernehmt Ihr auf Knopf-
druck andere Personen und agiert mit ihrer
sterblichen Hille.

[82]

0
408 Gliick fiir Euch: Diese ballerwiitigen Typen bevorzugen den Angriff aus der

Vorsicht: Elite-Soldaten verfiigen
iiber Schild-Technologie.

Halbdistanz - oft versuchen Feinde aber Eure Deckung auszuhebeln.

Repertoire (siehe Kasten). Damit :
- setzt Ihr Euch meistens effizient zur
Levels wahlweise iiber die Schulter :
-shnli-
che Kamera, die mit fixierten Per-
i spektiven arbeitet - spielerfreundlich :
lasst sich die Einstellung jederzeit :

L} Eessass

mit unendlich Munition im Inventar.

i Alternativ mopst Ihr geféllten Fein-
Wehr, doch auch mehr in der norma- :
len Welt verankerte Aktivitaten sind :
nicht zu verachten: Im besten Solid-
Snake-Stil presst Ihr Euch an Wande :
und spitzelt vorsichtig um die Ecke :
© oder versteckt Euch in Schranken, bis
. ein ausgeloster Alarm wieder abge- :
© blasen wird. Damit Ihr nicht stets mit :
" Handkante oder Hirnrinde Gegner
attackieren mdsst, habt Ihr nach ein :
paar Levels als Mindestausriistung :
eine handliche Betiubungspistole :

den die Wummen und verwendet
wuchtigere Bleispritzen wie Schrot-
flinten und Maschinenpistolen gegen
sie - dank automatischer Zielerfas-
sung mit alternativer Feinjustierung
entkommen Bosewiche ihrem Schick-
sal nur selten.

Iwischendurch befallen John plétzli-
che Kopfschmerzen und versetzen ihn
in Flashbacks zu einer sechs Monate
friher stattgefundenen Army-Mission
in Sibirien. Dort agiert Ihr mit einem

[¢Y] Um das Geheimnis zu ergriinden, msst lhr diese Dame aus der Irrenanstalt
befreien - leider ist sie (noch) verwirrt und braucht deshalb besonders viel Schutz.
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&Y John Vattic kennt sich zwar mit Wummen aus, muss aber oft auf seine Psi-Kréfte zuriickgreifen: Bewegt Gegenstande
mittels Telekinese (links), werft Plasmaprojektile auf Feinde (Mitte) oder schleicht Euch unerkannt an Gegnern vorbei (rechts).

m Einfach, aber ungemeir; effekti.v: Dank eingebleﬁdetem Sniper-Zoom greift Ihr

den verschanzten Schiitzen an, seht aber auch seine Kollegen hinter den Latten.

Team Soldaten und stapft (anfangs) :
noch ganzlich arglos ohne jegliche :

Psi-Fahigkeiten durch den Schnee.
Hier seid Ihr von Beginn an mit einem

speziellen Sniper-Gewehr ausgestat-

tet, das Euch dank eines pfiffigen
Einfalls gute Dienste leistet: Nehmt

Zoom-Visier nicht den ganzen Bild-

Spiel mit der Zeit

Gute Idee: Schaltet an Computern
die Uberwachungskameras aus.

So schlagt Ihr Euch u.a. auf der Flucht
: vor wortkargen Agenten durch Hoch-
- hausschluchten und misst Euch in
i einen Gang-Krieg einmischen, einer
©in die Irrenanstalt verfrachteten Kol-
legin zur Flucht verhelfen und in ein
. sibirisches Labor eindringen.

: In der Regel braucht Ihr zum erfolg-
 reichen Vorankommen eine gesunde
¢ Mischung aus physischen und psychi-
schirm ein. Stattdessen wird die An- :
© sicht im Eck rechts unten eingeklinkt :
- und erméglicht es Euch so, gleichzei-
tig einen sauberen Kopfschuss anzu- :
¢ setzen, ohne dabei die nahere Umge-
bung aus den Augen zu verlieren.
Ihr namlich einen entfernten Feind :
ins Visier, nimmt der Blick durch das :
Durch den standigen Wechsel zwi-
. schen den beiden Zeiten kommt Ihr
- nach und nach den Rétseln um Euren
eigenen Zustand, dem Verbleib Eurer :

schen Aktionen: Wenn ein Trupp rus-

i sischer Soldaten auf Euch losstirmt,

lasst Ihr am besten die Waffen spre-
chen. Uberwachungskameras setzt
Ihr dagegen besser mit Telekinese

. auBer Betrieb (oder schaltet sie via
: Computer-Terminal ab), um eine Ent-
© deckung und damit eine anriickende
: Gegnerschar zu verhindern. Aber
. denkt daran: Nicht alles ist tatsachlich
© s0, wie es scheint...

denn erst ganz
am Schluss lernt Ihr die Giberraschen-

PAL-TEST

Spieler max.

Konfiguration
Am Einzel

Via Llnkkabel
Online
system i3]

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Spieler

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

¥ Lenkrad © Maus
© lightgun ~ © Keyboard

© Flight-Stick
Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
169 © Surround
50 @01

4 Prologic 2
© Dolby Digital

| Xbox

=9

a
U

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

Lenkrad Lightqun
Flight-Stick Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
16:9 /Dolby Digital
60Hz Soundtrack

Downloads

Gamecube

by

kleine Balken,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

Lenkrad GBA-Link
Keyboard  Card-e-Reader

Highend-Unterstiitzung:

MAN!AC 10-2004

edelt sowie die durchdachten Psi-Krifte, deren Potenzial allerdings nur :

5 bedingt angekratzt wird. Einige Fahigkeiten benétigt Ihr kaum oder nur :
ganz selten zudem hétte hier der Kontrolle ein Tick mehr Feintuning nicht geschadet. Erstaunli- :
cherweise erreicht auch die "Timesplitters”-inspirierte Optik nicht das erwartete Niveau und :
kommt sogar gelegentlich ins Stottern. Trotzdem steckt sehr viel in “Second Sight” und die Vortei- :
le Uberwiegen klar die Kritikpunkte - John Vattics Abenteuer ist auf jeden Fall einen Blick wert.

Psi-0ps: The Mindgate Conspiracy
(Test auf Seite 94)

Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy
(Test auf Seite 94)

Splinter Cell Pandora Tomorrow
(90%, MANIAC 08,/04)

: 16:9 Dolby Surround
: Armee-Kollegen und einer monstré- : de Wahrheit kennen. us 60Hz Prologic 2
: sen Verschworung auf die Spur. Bald :
. geht es nicht mehr nur darum, selbst : || —— snd Sia
N heil d heh : || Veroffentlichung:
© mit heiler Haut aus dem Geschehen : P2 bereits erhaltlich
¢ heraus zu kommen, Ihr misst auch : || Xbox bereits eraltich p 0 . 0
* (fast) im Alleingang eine groRe Ge- : || N6¢ berelts eralich o |
 fahr fir den Weltfrieden abwenden, : || Entwickler: free Radical, England ¢ ielspa
Das erste Nicht-"Timesplitters” von Free Radcial macht sich sehr gut: : L I =
Lasst Euch von der vermeintlichen Ahnlichkeit mit "Psi-Ops” nicht irri- : || = 5= B Klug durchdachte Waffensteuerung 00 0 |
tieren, denn trotz hier wie dort vorhandener paranormaler Fahigkeiten : I3 fesselnde Story mit Uberraschungen Grafilc 75 |
spielt sich “Second Sight” deutlich anders. Hier steht der Adventure- : E3 motivierende Levelstruktur 7$ound19 o nielspa
Aspekt deutlicher im Vordergrund, auch wenn ziinftige Action nicht zu : I3 interessante Umsetzung der Psi-Krafte, . i Y
kurz kommt: Eln.besonder§ dickes Plus |st.d|e intelligente Story, die : || (.o B dic-aber-teils-wenig-genutzt-werden e —
¢ gelungen mit Klischees spielt und dank ein paar handfester Uberra- : B giafisch etwas bieder d 0 | ) S
schungen kraftig motiviert. Besonders angetan haben es mir der feine : — Grafik 75 %
Sniper-Ansatz, der besonders die ballerlastigen Sibirien-Abschnitte ver- : || Alternativen: - com - o Selre
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PAL-TEST

L[4 Bestes Minispiel: Das einzeln oder
zu zweit absolvierbare Jonglieren.

Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 4
Via Linkkabel -
Online =

USK-Rating Preis: ca. 55 Euro

Spieler

Gamecube

(’ Vollbild,

Originalgeschwindigkeit

m deutsche Bildschirmtexte
englische Sprachausgabe

Spetielle Peripherie:

Lenkrad GBA-Link
Keyboard  Card-e-Reader
Highend-Unterstiitzung:
16:9 Dolby Surround
60tz ProLogic 2

Veroffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant

NGC  Oktober

Entwickler:  Namco, Japan
Hersteller:  Nintendo
Website: www.nintendo.de

Pro 3 glénzender Mehrspieler-SpaR
ein Spiel fur die ganze Familie
erfreulich vielseitige Musikauswahl
raffinierter Controller...

Contra B ...mit dbersensiblem Mikrofon
B keine neuen Lieder freispielbar

Dancing Stage Megamix
(82%, MAN!AC 06,/03)

Dancing Stage Unleashed
(79%, MAN!AC 05/04)

keine erhaltlich

arafik 51 %
sound 80 % pielspa

=
= | Gamecube

L[14 Ertrommelt mit Eurem Primaten haufenweise Minzen. Mit diesen kauft Ihr
Soundeffekte, drei Minispiele und die Songs im ‘Gorilla’-Schwierigkeitsgrad.

} Lausebengel Diddy und Donkey :

Kong lieben die Musik. Die Goril-

las haben den Rhythmus im Blut und :
freuen sich deswegen diebisch, als
Namco und Nintendo der Affenbande
ein ‘Taruconga’ (Taru steht dbrigens :
fiir Fass) schenken. Deshalb versam- :
melt sich eine Gruppe Primaten und
beginnt mit der affigen Party. Im Ge- :
gensatz zur japanischen Version mit :
fur Europder arg skurril klingenden Ja-
pano-Pop passte Namco die Lieder :
dem hiesigen Geschmack an - eine :
Auswahl der Songliste erspaht Ihr im

Kasten.

Trommelwirbel

Conga-Virtuosen stellen das exotische
Musikinstrument im Schneidersitz auf :
ihren SchoR und hammern im Takt :
drauflos. Als Einzelspieler beschaftigt :

sich Donkey Kong mit vier verschie-

denen Symbolen: Bei einem gelben :
Halbkreis hammert Ihr flink auf die :
linke Trommel. Dasselbe macht Ihr :

mit dem rechten Fass, sobald das rote :
Ein pinker
Kreis verlangt getimtes Schlagen aufs :
komplette ‘Taruconga’ und bei einem :
klatscht Ihr :
schlieBlich in die Hande - sammelt :
moglichst viele ‘Prima‘, damit Euer :
Musikus goldenen ‘DK’-Status erhalt. :
Zudem treiben Euch extralange Kom- :
binationen der vier Symbole an die :
Leistungsgrenze - drescht so oft wie
maglich auf den Controller fur beson- :
ders viele Goldmiinzen. Denn auch :
bei “Donkey Konga” gilt: Ohne Moos :
i nix los! Verfiigt Donkey Kong jedoch :
© {iber Bares, kauft er sich neue Sound-
- effekte sowie die bereits bekannten
Lieder fur die anspruchsvolle ‘Gorilla’-
Schwierigkeitsstufe. Auch drei Mini- :
spiele erhaltet Ihr zum gunstigen
Preis: Hangelt danach an Lianen :
hoch, haut King Krool in einem :
Whack a Mole’-Verschnitt die Krone

Gegenstick auftaucht.

blau-weien Stern

vom Latz oder jongliert Bananen.

In den Zwei- respektive Vierspieler-

Toller AffenspaB mit pfiffigem Controller: Das wichtigste vorneweg - :

— — das hochgradig einsteigerfreundliche Spielprinzip begeistert Videospie- :
ler genauso wie Leute, die mit virtueller Daddelei normalerweise gar :
nichts anfangen kénnen. Zudem eignet sich “Donkey Konga” fir jede :
Altersgruppe und die kernigen, mit weiBem Vinyl bezogenen Fass- :
trommeln iberzeugen durch Klang und adrette Verarbeitung. Einziges :
Manko des bewundernswert niedlichen ‘Taruconga’ ist das ubersensible :
Mikrofon: Dieses reagiert auch auf das Geplappere des Trommlers oder :
wahlweise auf fiese Zwischenrufe unfairer Duellgegner. Bei den einfa- :
cheren Schwierigkeitsgraden fragen sich Rhythmus-Experten auRerdem, :
wieso sie die Symbole teilweise willkiirlich trommeln miissen. Dieses :
Manko tritt gluckllcherwelse in der hartesten Stufe nicht mehr auf. Der massentauglichen Songaus-
wahl gebiihrt auch ein Lob, obwohl Nintendo-Spielesongs wie “Mario”- oder “Zelda”-Theme sehr :
eigen komponiert sind. Musikspiele-Liebhaber greifen trotzdem zu: Ein fairer Preis, der ulkige :
Controller, das eingangige Trommeln und die lustigen Minispiele sorgen fiir eine launige Party.

m Verwechselt den kreativen Fass-
kontroller nicht mit zwei Bierkriigen!

NGC Vlerspleler -Modus: Wegen fehlen-
der Geldsammelei dezent unspannend.

Modi vertreiben sich Trommelliebha-
ber die Zeit mit Jam-Sessions, koope-
rieren als Team in einem Ausdauer-
training oder fordern sich zu einem
Punkteduell heraus. Letzteres wird
noch mit dem ’Pow’-Symbol (alle

: Punkte des Gegners fallen weg) und

der Mariolotterie aufgepeppt. rf

* 99 Red Ballons

* All the small Things

* Alright

* Busy Child

* Canned Heat

* Cosmic Girl

* Dancing in the Street

* Don't stop me now

« | want you back

* Lady Marmalade

« Last Day

* Oye Como va

* Para Los Rumberos

* Richard il

* Sing, sing, sing (With a swing)
» The impressions that | get
* The Locomotion

* Tubthumping

* Wild Thing

* You can’t hurry Love

10-2004 MAN!AC



<= o PAL-TEST

Rainbow Six 3: Black Arrow EE2==

Am Einzelsystem | 2 oriteller
ANNNNNNNNNNNNNE ia L rsteller:
NNRRRNEER V'a“"'gkal!’e' :: Ubisoft
. . . . Wil www.ubisoft.de
m“ens-chllclhen Partn?rn‘ Hler” liegt m e A
i namlich die wahre Starke von “Black =
. Arrow”. Dank neuer Xbox-Live- | pUI
i Features organisiert Ihr jetzt selber Vollbild,
¢ Turniere oder plant Euer Vorgehen in originalgeschwindigkeit

¢ privaten  Team-Lobbies.  Online
: kampft Ihr dann um strategisch wich-
tige Punkte auf der Karte oder priigelt
: Euch in einer ‘Capture the Flag'-
Variante um Punkte. Ein drohendes
. Unentschieden vermeidet Ihr durch
glieder mit einfachen Befehlen wie : die ‘Sudden Death’-Option.
Tur 6ffnen und sichern’. Wer keinen Breitband-Zugang hat, ;
Nach erfolgreichem Abschluss einer @ spielt zu zweit kooperativ im Split-
© Mission konnt Ihr selbige nochmal ¢ screen. Die beiden restlichen Elite-
des Taktik-Shooters in den Laden. Fir : ohne Team durchspielen - oder mit : Soldaten ibernimmt Eure Xbox. dm
giinstige 30 Euro bekommt Ihr ein :

vollwertiges Spiel nach bewshrtem David Mohr

Strickmuster: In zehn Missionen diri- :
giert lhr Euer internationales Spezia-
listenteam durch Krisenherde in aller
Welt, befreit Geiseln und erledigt :
gefahrliche Terroristen in rauen Men- :
gen. Dabei geht Ihr moglichst taktisch :
vor und koordiniert Eure Teammit- :

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

Lenkrad <> Flight Stick L169 ¢ Dolby Digital
Lightgun < Force-Feedb. | < 60Hz ©* Soundtrack

bC8 Vorsicht bei Dauerfeuer: Starker
RiickstoR erschwert das Zielen.

103 Teamarbeit zahlt sich aus: Zusam-
men erledigt Ihr jeden Terroristen.

Veroffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox bereits erhaltlich

Knapp ein Jahr nachdem Ubisoft : )
: NGC keine Umsetzung geplant

mit dem “Rainbow Six”-Team :
die Xbox-Live-Arenen eroberte, steht :
jetzt mit “Black Arrow” das Update :

SWAT: Global Strike Team
(78 MANIAC 12/03)
SWAT: Global Strike Team
(80% MAN!AC 12/03)
Conflict: Desert Storm 2
(83% MANIAC 12/03)

Mitten ins Schwarze: Knallharte SchieBereien gepaart mit einer Prise
leicht verdaulicher Taktik - so macht Ego-Action SpaR. Man konnte jetzt
iber wenig Speicherpunkte, permanent Gasgranaten werfende Gegner
oder die langsam etwas abgedroschene Terroristenjager-Story meckern.
Im Gegenzug die Spannung anfiihren, die Euch beim vorsichtigen Marsch
durch die abwechslungsreichen Levels befallt. Den wuchtigen 5.1-Sound,
in dem Gewehrfeuer und Todesschreie erst so richtig zur Geltung kom-
men. Und dann noch auf die unschlagbare Online-Komponente hinwei-
sen, die sich kein Multiplayer-Fan entgehen lassen sollte. 0der man
konnte einfach zugreifen und spielen. Wer taktisch gepragte, team-
basierte Action mag, sollte das sofort tun.

Xbox

Grafik 82 %
sound 89 9

Fordernde Taktik-Action mit
Teamgeist. Besonders via Xbox
Live unschlagbar.

PLAY-OFF

VIPESGAMES

G nd il ek
Rapspeluginai B

Ol g

Fris oy Yememl Lne e e

Speeie flir Ploystaton, XBox
Gamaldabae, GEA und PC
LI e, TRRT RGNS oA, Ok
oder Tel, 0271 - 30 33 827

Markenspielé. de

el i

e CEipeties. e
'“d. .;ijF _.Q.ﬁ" Spbreriaif- und gn- seskpul

windi P und Gaprausnisgesie |

mwwen Coiw-

HBevtsflanoss sinfoibs und begua s par

‘play-aff-widaogames. da

Tafalas [ Fux
030-43 72 48 92

Maubeiten, Bestuailor, Klosziksr, Roritdtes

§ = We=Thm

Ciacsak F

= Elmghtalin 3 -

Dmel D - P

Gamafac - Speyersiassa ¥ - 83025 Offanbach - 06 § 85084484




PAL-TEST

Playstation2 S~ = Xbox

Shellshock Nam °

Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel

Online

Spieler

system 23]

— —
USK-Rating i} | Preis: ca. 60 Euro
N

Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

© lenkrad  © Maus
© Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

169 suround
LA

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

Lenkrad © Flight stick | #/16:9 #/ Dolby Digital
Lightgun © Force-Feedb. s0Hz © Soundtrack

Veroffentlichung:

PS2  bereits erhaltlich
Xbox bereits erhaltlich

NGC  keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Guerrilla Games, Niederlande
Hersteller:  Eidos
Website: www.eidos.de

Pro E3 spannender Missionsverlauf
B3 beklemmende Kriegsatmosphée
E3 KI-Kumpels verhalten sich clever
Contra B teils unappetitliche Gewaltorgie
B regelmaRige Grafik-Ruckler
B fehlende Langzeitmotivation

SOCOM 2: U.S. Navy Seals
(86%, MAN!AC 04,/04)
Conflict: Vietnam

(siehe Test auf Seite 77)
Conflict: Vietnam

(siehe Test auf Seite 77)

Pla atio

R U
Grafik 80 % |
Sound 75 % pielspa

DO

!
Grafik 78 % U
sound 75 9 pielspa

#¥] Todesmutig: Wahrend wir in sicherer Deckung vor den Toren warten, greifen

=
K

Gl

unsere Feinde wie an der Schnur gezogen an - nicht gerade intelligent.

Unzahlige Opfer, sinnlose Ge-

fechte und perverse Grauelta- :
ten - der Vietnam-Krieg gilt bis dato
als schwarzeste Stunde des US- :
Militérs. Trotz aller moralischer Be- :
denken nehmen sich die “Killzone”-
Macher der heiklen Thematik mit :
allen pikanten Details an.

Reise in die griine Holle
Fernab aller Bildschirm-Gewalt erin- :
nert die Eidos-Produktion frappierend
an "SOCOM: U.S. Navy Seals”. lhr :
schliipft in die Uniform eines US-Re- :
kruten, der seinen Dienst im vietna-
mesischen Dschungel antritt. Zu Be- :
ginn der Solo-Kampagne zieht Euer
Schatzling in Third-Person-Perspekti-
ve mit selbststandig agierender Ki-
Unterstiitzung gen Schlachtfeld.

=

b8 Guten Appetit! “Shellshock” spart
nicht mit martialischen Bildern.

¢ falle auftaucht, die sich nur mit fixem
Buttondriicken entscharfen Idsst.

¢ Meist dominieren Massenschlachten:
: So geratet Ihr in Hinterhalte und wer-
det von ganzen Batallionen uber-
. rannt. Spater meistert Ihr betulichere
¢ Missionen: Schleicht in ein Vietcong-
Lager, erdolcht die Wachmanner und
: jagt den ganzen Laden in die Luft!

¢ Aufmerksame Soldner halten nach
Wie es sich fir eine grimmige Front-
Sim gehort, bietet “Shellshock” au- :
thentische SchieRprigel: Von simplen
Pistolen iber Maschinengewehre bis
hin zu Raketenwerfern reicht die Pa- :
lette. Mit Granaten hebt Ihr Bunker :
aus oder legt gar Tretminen. Doch
© Vorsicht: Auch der Vietcong macht
von hinterlistigen Taktiken Gebrauch. :
- Wundert Euch also nicht, wenn im :
lauschigen Regenwald eine Stolper- :

Souvenirs Ausschau: Kommunistische
Symbole gelten im Basiscamp als
heiB begehrte Wahrung - tauscht sie
gegen Extras wie Raketen oder Beru-
higungspillen (hilft beim Snipern). Ei-
nige Boni stoBen indes sauer auf:
Postkarten mit kindlichen Asiatinnen
und Schaferstindchen im nahegele-
genen Bordell mégen zwar authen-
tisch sein, besitzen aber keinerlei
spielerischen Gehalt. tk/os

Oliver Schultes

s~

spielspa mit mulmigem Gefiihl: Trotz der grésslichen Folterszenen
verspritht “Shellshock” schweiBtreibende Spannung. Besonders die
ebenso abwechslungsreichen wie Giberraschenden Missionsverlaufe bir-
gen fir unterhaltsame, wenn auch dezent ruckelnde Ballerkost. Die KI
der US-Mitstreiter berrascht durch clevere Teamtaktiken und glaubwiir-
dige Schusswechsel. Ganz im Gegensatz zu den allgegenwartigen Viet-
cong-Schergen: Am FlieBband spurtet das virtuelle Kanonenfutter vor Eu-
re Flinte oder bleibt aufgrund eines fehlerhaften Scriptings wie Schlacht-
vieh wehrlos stehen - von schlauem Vorgehen keine Spur. Dariiber hin-
aus fehlt es an Umfang: Nach gerade mal elf Missionen flimmert der Ab-
spann ber den Bildschirm, ein Mehrspieler-Modus fehlt gleich komplett.

L03 Ein Hauch von “Splinter Cell”: Bei dieser Mission
infiltriert Ihr lautlos ein feindliches Lager.

Unverzichtbares Hilfsmittel: Mit Granateneinsatz hebt Ihr
feindliche Soldatennester aus.

10-2004 MAN!AC




Forgotten
Realms

Y] Diat fiir den Riesendamon:
Zerschnetzelt seine Opfergaben.

} In einer stirmischen Welt voller :
Magie und mystischen Fabelwe-
sen bekampfen sich zwei verfeindete :
Damonenheere in der fernen Region :
Faerun. Das heilige Reich scheint dem
Untergang geweiht: Gottlob verbannt :
der beschlagene Magier Khelben die :
Rudelsanfihrer der hasslichen Kobol-
de in den ‘Blood Stone’-Juwel. Doch :
die Vertreibung der bosen Geister :
und der damit verbundene Frieden
wahrt nicht lange. Denn der stolze :
Krieger Ranek, der machtige Zaube- :
rer lllius sowie die unverschamte :
Dunkel- und Waldelfe zhai 6ffnen
fatalerweise das Juwelensiegel und
somit das Tor zum Bosen.

Playstation 2 PAI-TEST

Demon Stone

#¥] Ein gewaltiger Helfer: Ab und an unterstiitzen Euch besonders tatkréftige Kerle

[&Y] Mustergiiltiges Anschleichen: Zhai
macht Sam Fisher Konkurrenz.

bei der Rettung von Faerun - hier steuert Khelban den iiberdimensionalen Ritter.

keiten taktisch klug. Der muskel-
bepackte Ranek verfugt dber die :
besten Nahkampfangriffe und zer- :

: stort via Donnerschlag gewaltige Hin-
- dernisse. Illius hingegen besitzt hei- :
© lerische Krafte und verbrennt gegne-

* risches Gesocks mittels Zauberstab :

Iweckgemeinschaft

Diese folgenschwere Handlung
schweiRt die drei Zentralfiguren trotz :
unterschiedlicher Herkunft zusam- :
men. Deshalb dirft Ihr in den action-
geladenen Schlachten jederzeit zwi- :
schen den drei Draufgdngern wech-
seln und nutzt die jeweiligen Fahig- :

erhaltet Ihr nach jedem Abschnitt.

MAN!AC 10-2004

aus der Ferne. Zhai springt schlieBlich
i behdnde auf hohe Plattformen und

schleicht sich auf kristallartigem :
Untergrund an unvorsichtige Feinde
an. Das Combo-Kampfsystem basiert :
bei allen Protagonisten auf demsel- :
ben Prinzip: Verdrescht die Antago- :
nisten per leichtem oder starkem

tigen FuBtritten Respekt und wehrt :

© schlieBlich ~ die
i Waffenhieb, verschafft Euch mit kraf- :

Angriffe ab. Auch Konterattacken und
zerstorerische Einzel- oder Gruppen-
aktionen gehdren zum Repertoire.
Zudem ristet lhr die Helden nach
jedem Abschnitt mit zahlreichen
Fertigkeiten auf - wobei Einsteiger
automatisch einkaufen dirfen. Die
cineastische Prdsentation von “Der

¢ Herr der Ringe” wird von "Demon

Stone” sogar getoppt: Massig beweg-
liche Objekte, wunderschone Land-
schaften und riesige Figuren mit
hollisch vielen Animationen kreuzen
Euren Weg. Ebenso kinotauglich ist
energiegeladene
Musik und die atmosphérische Erzah-
lung des Sprechers. rf

Einmal ein richtiger Held sein: Gefesselt sitze ich vor der Glotze und
. sauge die fabelhafte Story aus dem “Dungeons & Dragons”-Universum
ein. Die dramatische Kamera fangt das teils hektische Geschehen nahe-
zu perfekt ein: Brachiale Schlachten wechseln sich mit Wanderungen
durch idyllische Waldabschnitte ab - trotz sténdiger Tastenpenetrierung
fiihle ich mich wie im Kino! Zudem freuen sich Taktiker: Denn in “Demon
Stone” wechselt Ihr im Gegensatz zu “Der Herr der Ringe” auch in den
Levels zwischen den drei Helden - dadurch baut Ihr nicht nur einen,
sondern alle Kdmpfer zum ultimativen Krieger auf. Wer sich an dem
dezent eintonigen Hack'n’Slay-Prinzip und der etwas tragen Steuerung
nicht stort, wird “Demon Stone” mit einem Kniefall huldigen.

#¥] Zauberer misste man sein: Via Spe-
cial-Attacke verschafft Ihr Euch Respekt.

Spieler max.

Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel
Online
BHGELN PS2  XB  NGC

USK-Rating Preis: ca. 55 Euro

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

Spieler

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick

© lightgun  © Keyboard  © Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

© 169 © Surround OlPrologic 2

© 60 Hz © 1S © Dolby Digital

Veroffentlichung:
PS2  September
Xbox 2005
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Stormfront Studios, USA
Hersteller:  Atari
Website: www.atari.de

Pro 3 iberwaltigende Inszenierung
superbe Story
B3 taktische Wechsel in den Levels maglich
eingangig-vielseitiges Kampfsystem
Contra B keine Mehrspieler-Unterstiitzung
B teils dammliche CPU-Helfer
Alternativen:
Herr der Ringe: Riickkehr des Kanigs
(80%, MANIAC 01/04)
Herr der Ringe: Riickkehr des Konigs
(80%, MANIAC 01/04)

Herr der Ringe: Riickkehr des Kanigs
(80%, MAN!AC 01/04)

Grafik 89 %
sound81 % pielspa



Lu spater Stunde wird es dunkel in der Fabelwelt und die Lichter scheinen aus
den Fenstern: Wenn Ihr Pech habt, liegen Eure tierischen Freunde schon im Bett.

Bei Nipponologen klingelt es, :
wenn der Name von Nintendos !

Lebenssimulation fallt: :
2002 verdffentlichte Nintendo Japan :
das kryptische Fabelspiel “Animal :
Forrest” firs N64, wenig spater folgte
“Animal :

exotischer

das Gamecube-Update

Forrest +”. Wegen der umfangreichen :
japanischen Texte kapierten Zocker
aus Ubersee aber weder Sinn noch :
Iweck. Zwei Jahre spater durft Ihr im :
lokalisierten Marchenwald hausen,
jetzt unter dem Namen ”“Animal :
Crossing”.

Willkommen im Wald!

In diesem auBergewshnlichen Aben- :
teuer beginnt Ihr in einem Fabelwald :

ein neues Leben: Das Areal wird zum
Spielstart neu arrangiert und besteht

aus sechs mal fiinf quadratischen Ab-
schnitten mit Bdumen und Bischen,
Bach und Strand sowie Briicken und :

Hausern. Eines davon bezieht Ihr,

dann erforscht Ihr die Umgebung aus :

der Vogelperspektive: Ihr trefft tieri-

sche Mitbiirger, Wachtmeister, Hand-
ler und andere Zeitgenossen - sie ver- :
: raten Euch allerlei Wissenwertes tiber

Das Doff feiert eine Party: Im Laufe
eines Jahres erwarten Euch viele Events.

© Eure neue Heimat und bieten oftmals :
Dienstleistungen an. Wie im richtigen :
Leben konnt Ihr die unterschiedlichs- :
: ten Dinge unternehmen: Grabt nach
Schatzen, fangt Schmetterlinge oder :
schuttelt Frichte von den Baumen. :
Ihr dirft Letztere aber auch abholzen '
oder nach eigenem Gutdiinken neu :
© pflanzen. Kommunikation und Ge- :
- meindearbeit sind ebenfalls maglich: :
© Auf der Post versendet Ihr Briefe und :
Waren, im Museum stellt Ihr antike :
Fundstiicke aus und beim jahrlichen
. Angler-Wettbewerb messt Ihr Euch |
. Der rote Faden des Abenteuers ist
Euer Kontostand, der regelmé&Rig ins
i Minus rutscht: Euer Haus kostet nam-

¢ mit den Nachbarn.

Arbeit und Freundschaft

. Episoden: Die zahllosen Ereignisse,

© Den Spielablauf von “Animal Cros-
sing” bestimmt weniger eine Ge- :
samthandlung, sondern viele kleine :

Missionen und Fundstiicke verknip- :

1 Lh] 4
L[4 Per Bildschirmtastatur hinterlasst
Ihr Nachrichten fiir andere Spieler.

fen sich zu kleinen Geschichten. So
erbeutet Ihr etwa die Schaufel, mit
der lhr an zufélliger Stelle Versteine-
rungen ausgrabt - schickt sie zur Ana-
lyse ins Labor, einen Tag spéter liegt
das Ergebnis im Briefkasten. Jetzt
konnt Ihr sie verkaufen oder sam-
meln, fir die komplette Fossilien-
Kollektion gibt’s eine Uberraschung.

lich eine Menge Geld und wenn Ihr es
abbezahlt habt, schwatzt Euch der
Handler gleich einen groBeren Bau
auf - ein neuer Kredit muss her. Mit
jedem Hausbau vergroRert auch der

" Animal Crossing” ist ein Spiel fiirs Leben: Beim ersten Anzocken wirkt
die putzige Fabelwelt wie eine simple “Harvest Moon”-Alternative,
schlieBlich sind die Maglichkeiten noch begrenzt. Wer sich aber im Dorf
eingelebt hat, kommt nur schwer wieder davon los. Die taglich wech-
selnden Ereignisse und Begegnungen entwickeln ein faszinierendes
Eigenleben, immer wieder stattet Ihr Euren virtuellen Freunden, aber
auch dem Briefkasten einen Besuch ab - wartet etwa eine Uberraschung
auf Euch? Aber auch Umgebung, Haus und Design-Werkstatt lassen Euch
in ”Animal Crossing” bald heimisch werden: Von der T-Shirt-Textur iber
den Teppich bis zu den Blumen im Vorgarten konnt Ihr Euch individuell
einrichten - gestaltet Eure eigene Welt und ladet Freunde zum virtuellen

fits, die Ihr beim Schneider selbst designen diirft - oder wahlt aus der Kollektion.

[38]

Besuch ein. Grafisch und akustisch ist das Abenteuer niedlich gestaltet, spektakulare Effekte
bleiben aus und das unverstandliche Digi-Gebrabbel geht Euch schon mal auf die Nerven. Auch
deshalb ist “Animal Crossing” kein Fall fiir Spieler, die wachentlich eine ausgedehnte Zocksession
einlegen oder nur abends zwei Stunden Zeit haben - hier ist Ausdauer gefragt!
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Mit fortgeschrittenem Spielstand baut Ihr Euer Haus zur mehrstockigen Villa

aus: Richtet sie ein und installiert erbeutete Bonusspiele, wie z.B. “Excitebike”.

L[4 Mit jedem Start eine neue Welt: Die Stadtkarte (links) und die lokal erhaltli-
chen Fundstiicke (rechts) werden fiir jeden Spielstand neu zusammen gewirfelt.

Handler seinen Laden, dann gibt's :
neue Werkzeuge wie Fangnetz und
Axt. Um Eure Moglichkeiten zu maxi- :
mieren und endlich fir eine anstandi- :
ge Einrichtung sparen zu kénnen,
arbeitet Ihr also erstmal einige Stun- :
den fiir die Bank - egal ob gestrande- :

ter Seestern oder auf der Mullkippe

dem Kroko das Pikatchu-Handheld,
mit etwas Glick kassiert Ihr Bares
oder Naturalien.

Die vier Jahreszeiten
Und was soll das Ganze? Den Sinn
kapiert Ihr erst, wenn Ihr in gréBeren

Zeitrdumen denkt: “Animal Crossing”
spielt Ihr selten Stunden am Stick, :

stattdessen stattet Ihr dem tierischen

auch im Abenteuer: Spielt Ihr etwa
meisten Waldbewohner schlafen.

wartet, masst Ihr demnach auch in
der realen Welt bis zum nachsten Tag

zeiten simuliert:

119 Am Bahnhof macht Ihr Euren Spiel-
stand reisefertig: Besucht einen Freund
in seinem eigenen Walddorf!

© auf dem Bildschirm Geschenke! Die
vielen Ereignisse, Erfolge und Erfah-
¢ rungen machen also das Abenteuer:
. Guckt einfach regelmaRig, was im
© Fabelwald gerade los ist.

: Total vernetzt

Bei “Animal Crossing” spielt die
: ganze Familie mit - nicht gleichzeitig,
. sondern abwechselnd: Bis zu vier
Spieler konnen jeweils ein Haus im
Wald regelmaRige Besuche ab - so :
oft 1hr eben Lust habt. Uhrzeit und
Datum der realen Welt gelten dabei :
¢ deln. Noch interessanter wird das
nachts, ist die Grafik dister und die

selben Dorf beziehen, sich gegensei-
tig Nachrichten ans schwarze Brett
heften und mit Gegenstanden han-

Abenteuer mit Freunden, die ein

: eigenes Dorf (entspricht einem Spiel-
Wenn lhr auf einen wichtigen Brief :
ausgegrabene Hemden, im Laden :
konnt Ihr alles verhgkern. Mit der Zeit
freundet Ihr Euch auch mit den Nach- :
barn an, die Euch auf zufllig arran-
gierte Missionen schicken: Bringt :

stand) pflegen: Via Memcard konnt

. Ihr diese besuchen und so berregio-
nal handeln. Weil mit den Lokalitaten
ausharren. Ebenso werden die Jahres- :
Im Winter fallt
Schnee, wahrend im Sommer Frichte :
. an den Baumen hangen und Gras-
- hapfer ber die Wiese schnellen. Es
. wird noch komplexer: Ihr feiert mit
. den Dorfbewohnern Weihnachten,
Neujahr und allerlei andere Festivitd-
¢ ten, nehmt im Sommerurlaub am :
¢ taglichen Frithschoppen teil und ver- :
abredet mit den KI-Tieren Termine - :

auch Protagonisten und Pflanzen
zuféllig arrangiert werden, ist etwa
Ernte in anderen Orten rar: Fur Eure
Orangen zahlen die Einwohner eines
Kirschdorfes jeden Preis!

Mit dem GBA lasst sich “Animal Cros-

: sing” ebenfalls vernetzen: So ent-

deckt lhr 15 NES-Klassiker, die sich
auf das Handheld laden lassen.
AuBerdem erforscht Ihr auf dem GBA-
Display die Animal-Insel, auf der Ihr

. weitere Zeitgenossen trefft. oe

L[4 Ankunft im Marchenland: Die erste Kontaktaufnahme mit den Fabelwesen (links) beschert Euch Eure erste Hiitte (Mitte),
anschlieBend misst Ihr den Kredit tilgen: Sammelt Strandgut und Friichte, fangt Fische und buddelt nach Schatzen (rechts).

MAN!AC 10-2004

(T (@ Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 1
Via Linkkabel -
Online =

SHGENN PS2  XB BNGE

USK-Rating ‘ Preis: ca. 55 Euro

T >
Gamecube @
| Vollbild, ~
* Originalgeschwindigkeit

m keine Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

lenkrad  +/GBA-Link
Keyboard  Card-e-Reader

Highend-Unterstiitzung:
16:9 /Dolby Surround
60Hz ProLogic 2

Verdffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC September

Entwickler:  Nintendo, Japan
Hersteller:  Nintendo
Website: www.nintendo.de

Pro E3 revolutionares Spielkonzept
K3 individuelle Fabelwelten
E3 massig Ereignisse
viele Link-Funktionen

Contra B unspektakulare Grafik
B teils nervige Soundeffekte

Die Sims

(86%, MAN!AC 01/03)
Die Sims

(86%, MAN!AC 05/03)
Harvest Moon

(820, MANIAC 03/04)

arafik 56 %
sound 62 % pielspa
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Playstation 2

[#Y] Passfoto? Die virtuellen Baller glei-
chen den echten NBA-Stars immens.

Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel
Online
NHGELN PS2 - XB  NGC

USK-Rating ‘ Preis: ca. 50 Euro

Spieler max.

Spieler

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick
© lightgun  © Keyboard ~ © Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
© 169 © Surround € ProLogic 2
60 Hz © 0TS © Dolby Digital

Veroffentlichung:
PS2  September
Xbox  deutsche Verdffentlichung nicht geplant
NGC deutsche Verdffentlichung nicht geplant

Entwickler:  Midway, USA
Hersteller:  Midway/Konami
Website: www.midway.com

Pro B3 fantastische Move-Vielfalt
extrem detaillierte Spieleranimationen
witzige Spiel- und Einstellungs-Modi
putzt Online-Gegner vor Eurer Crib weg

Contra B 7u wenig taktische Moglichkeiten
B teure freispielbare Extras

NBA Street Vol. 2
(859, MAN!AC 06/03)
NBA Street Vol. 2
(85%, MANIAC 05/03)

NBA Street Vol. 2
(85%, MANIAC 07/03)

plavstatio . ) ,
Grafik 82 %
sound83 % pielspa

starke Wind verwehren allen Studen-

tenschnoseln den perfekten Swish- :
Wurf. Also Ihr harten Jungs, zieht das
fette ‘Rucker’-Jersey iiber, schnirt die
gold-weifen ‘And 1’-Sneaker und :
schnappt den ‘Spalding’-Ball mit Ex- :
tragrip. Doch seid gewarnt: Nur die
Harten und Smarten sehen in "NBA :
Ballers” das freispielbare Marken- :
Paradies. Denn in den knallharten ‘1
vs. 1’-Matches gilt ‘Two out of three’ :
mit jeweils elf Punkten bzw. Fithrung :
am Ende des Zeitlimits. Dabei tragt
Ihr Duelle Auge in Auge gegen 60 :
NBA-Stars, 24 NBA-Legenden und

diverse ‘echte’ Streetballer aus.

Street-Life, live!

Streetball ist kein Sport, sondern eine :
Lebenseinstellung! Also ab zum ‘Rags :
to Riches’-Modus. Bastelt im schier :
unbegrenzten Editor den zukiinftigen

2] GroRenvorteil: Im ‘Rags to Riches’-
Modus bastelt Ihr beliebig einen Helden.

Y] Hangtime! Nicht ibertriebene, sondern realitatsnahe Dunks begeistern. Oben
rechts zieht Iverson an Yao dank verschwommenem Turbospecial vorbei.

}Boomshakalaka! Heute wird :
nicht in der Halle, sondern auf
der StraBe gezockt: Der harte As- :
phalt, die raue Stimmung und der :

StraBenkdnig - vergesst nicht die :
‘Attribute-
Points” wie Treffsicherheit oder Ball-
behandlung. Erstmals auf dem court, | Mein Crib & mein Auto
 traut Ihr Euren Augen kaum: Die bom-
bastischen Baller bewegen sich dank :
Motion-Capture wie reale StraBenhel- :
den, auch die NBA-Superstars iber- :
zeugen mit duBerst detaillierten Spie- :
i und tauscht sie gegen einzelne
Midway spendierte Euren Helden zu-
dem unzahlige Aktionsmaoglichkeiten :
und ein einsteigerfreundliches Hand- :
ling. Weiterhin verfiigt jeder Baller
iiber eine ‘Juice’-Anzeige - aktiviert :
diese mit drei Turboschiben und :
kombiniert die erhohte Geschwindig-
keit mit dem rechten Analogstick :
oder der ‘Juke Move’-Viereckstaste. :
© Sodann zaubert Euer Alter Ego ‘Act @ :
¢ fool’-Zeitlupenbewegungen V
¢ Spielfeld und befordert den Ball etwa
© mit der Hacke dber den verdutzten
Gegner. Auch in der Defense steht Ihr :
wie ein Fels in der Brandung und :
schnappt die Kugel mit derben Po-
¢ wersteals. Profis laden schlieRlich das
‘House’-Meter mit Combo-Ketten auf :

spielentscheidenden

lermodellen.

aufs :

Partykniiller: In der “1 vs. 1 vs. 1'-
Variante spielt Ihr gegen zwei Kumpels.

- ein Treffer bringt danach umgehend
den Sieg.

Es muss ja nicht immer die StraRe
sein, oder? NBA-Helden spielen direkt
vor ihren Cribs - auch thr habt die
Méglichkeit, Euer Traumhaus zu kau-
fen. Sammelt deshalb Skills-Punkte

Prunkstiicke fur die Edelvilla (wie
Swimming-Pool) oder robuste Escala-
des und noble Cadillacs fir den priva-
ten Fuhrpark ein.

Nach der Fertigstellung des Palastes
stellt 1hr diesen online und stopft fet-
te Dunks Uber die Internet-Rivalen -
Trash-Talker freuen sich Gber die
Headset-Unterstitzung. AuBerdem
kauft Ihr zusatzliche Fahigkeiten, um
den Online-Athleten Paroli zu bieten:
Wie war’s mit doppelter ‘Juice’-Power
oder extrakrachigen Dunks? Fur die
Stimmung neben dem Court sorgt
schlieBlich Mr. Wordaholic MC Super-
natural. Kopfnicker freuen sich aufer-
dem tber 19 exklusive Underground-
Rap-Songs. rf

Raphael Fiore .

Bling-Bling ist genau mein Ding! Ihr speichert alle ‘MTV Cribs’-Folgen
auf Eurem Festplattenrekorder, wippt bei jedem Hip-Hop-Beat im Takt
und schétzt actionreiche Sportspiele 3 [a “NBA Jam”? Dann werdet Ihr
"NBA Ballers” abgbttisch lieben! Denn der virtuelle Dr. ] gleicht seinem
realen Vorbild wie ein Zwilling, Iversons Animationen sehen auch in
einem echten NBA-Spiel nicht besser aus und die extravaganten Angriffs-
und Verteidigungsaktionen locken selbst Sportmuffel vor die Glotze.
Zudem fordern die CPU-Gegner selbst Profis, Einsteiger finden sich trotz
der schier unbegrenzten spielerischen Maglichkeiten sofort zurecht.
Einziges Manko: Da Ihr nur alleine auf dem Court steht, fehlen ergo
taktische Moglichkeiten des groBen ‘5 vs. 5'-Bruder “NBA Live 2004”.
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bG8 Nur die Fahrkunst zahlt, denn
Waffen gibt’s hier keine.

P> Auch auf der Xbox geht die Fortset-
zung des Zukunftsraser-Urahns an
den Start: Wie auf der PS2 flitzt Ihr
mit Schwebegleitern Gber 19 Kurse
und beharkt Euch ausnahmsweise
friedlich mit bis zu sieben Kontrahen-
ten. Da Waffeneinsatz verboten ist,
helfen herzhafte Rempler oder der
Turbo, der sich durch fehlerfreies
Fahren aufladt.

Grafisch und akustisch fallt die Xbox-
Version ein Stick ordentlicher aus,
auBerdem dirfen nun vier Leute im
Splitscreen ran. Xbox-Live-Rennen
gibt’s theoretisch auch - sofern Ihr
jemanden online findet... us

Konfiguration/Spieler max. LAIIL{EH

Am Einzelsystem | 4 Argonaut, England

— Hersteller:
Via L|nkkapel 8 1 Evolved Games
Online | 8

WWW. .com

9!

USK-Rating /6\ Preis: ca. 40 Euro

Vollbild,
originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripheri Highend i
Lenkrad < Flight Stick 169 /Dolby D|g|ta|
Lightgun = Force-Feedb. 601z © Soundtrack

Verdffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich (71%, MAN!AC 08/04)
Xbox  bereits erhaltlich
NGC keine Umsetzung geplant

Alternativen:

XG3: Xtreme-G Racin,
(83%, MANIAC 10/01‘)’

Quantum Redshift
(80%, MAN!AC 12/02)

F-Lero GX
(85%, MAN!AC 12/03)

L2
DO . '
Grafik 74 %
sound 68 % pieispd

Win

of War

bC3 Viele Ansichten inklusive: Cockpit,
Fernglas, Bombenschacht, Geschiitz.

Flug-Action im Ersten Weltkrieg: In
authentischen Luftvehikeln startet lhr
zu Deathmatches oder zwolfteiliger
Kampagne. Allerdings erweist sich
das vereinfachte Flugverhalten als
iberaus arcadelastig - so fliegt Ihr
héchstens mit 45° Neigung durch die
Gegend. Ausgefeilte Luftkémpfe und
waghalsige Mangver entfallen des-
halb. Nach der Flugschule startet Ihr
zu mehrteiligen Einsétzen, bei denen
Luftkampf, Eskorten oder Bombardie-
rungen anstehen. SpaRig: Viele Bo-
nus-Auftrage ergeben sich wahrend
der Mission. Die stimmigen wie
detailreichen Szenarios laufen leider
nicht flassig - trotzdem kann die Non-
stop-Action mittelfristig fesseln. ts
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Konfiguration/Spieler max. [ALII¢{EH

Am Einzelsystem | 1 :Ilevrig::::ngland
Via Llnl;kal!)el = N ke 2 :
e www.take2.de

USK-Rating Preis: ca. 30 Euro

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit
m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
petielle Peripheri Highend

Lenkrad < Flight Stick 16:9 /DolbyDlgltal
Lightgun < Force-Feedb.  60Hz > Soundtrack

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

Alternativen:

Dave Mirra’s Freestyle BMX 2
(76%, MANIAC 11/01)

Dave Mirra’s Freestyle BMX 2
(76%, MAN!AC 04/02)

Dave Mirra’s Freestyle BMX 2
(76%, MAN!AC 06/02)

=J
DO . '
arafik76% [ § X
sound 60 % PIEISPd
A 0 ( d
) C (]

24 Stunden

I

EIN KLEINER AUSZUG AUS UNSEREM PROGRAMM

Igames.de
Doc <

WWW.prima

Online-Shoppen

most Wanted

Playstation 2

@@
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=
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56,99

=3
2
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15

Playstation 2

auch-fiir

Playstation 2

Playstation 2

Playstation 2

GameCube

GameCube

Porfofreie
Lieferung*

* bei Nachnahmesendungen entstehen

Zahlartgebihren

Artikel mit einer Altersfreigabe von 18 Jahren liefern wir ausschlieBlich gegen Altersnachweis
Versand per Nachnahme Nachnahme und Zahlschein gebiihr 5,99 Vorkasse keine weiteren Gebiihren Preisdnderungen vorbehalten.




PAL-TEST

Herbst 1998: Ein Rallye-Titel :

iberrascht die Rennwelt mit :
purem Realismus und stoRt den
bisherigen Schotter-Kénig “v-Rally” :
vom Thron. Sein Name: “Colin McRae :
Rally”. Seit nunmehr sechs Jahren gilt
die erfolgreichste Rallye-Serie als das :
MaR der Offroad-Dinge (siehe Kasten :
unten). Nur “Richard Burns Rally” :
konnte den rasenden Schotten in :
puncto Realismus angreifen. Doch :
Codemasters” aktuelles Sequel steht
schon in den Startlochern. :
An der ausgefeilten Fahrphysik des :

Y] Zwischen den Rallyes stehen die aus dem Vorganger schon bekannten Fahr-
tests an, um neue Dampfer, Bremsen, Getriebe, Auspuff oder Motoren zu erringen.

Vorgangers wurde zum Gliick kaum
etwas gedndert, was lhr schon bei
der ersten Probefahrt deutlich spiirt - :
sofort

Serienkenner fihlen sich
heimisch. Verschiedenste Bodenbels-

ge wie Schotter, Asphalt oder Matsch

erfordern neben gekonnten Drift-
Techniken auch die richtige Einstel-

- lung am Wagen. Das Setup gleicht :
Teil 4: Reifen, Rahmenhéhe, Fede- :
rung, Stabilisator, Bremsen, Lenkung
und Getriebe lassen sich in jeweils :
. funf Stufen justieren. Doch auch Pro- :
fis sind nicht vor Ausrutschern und

Oliver Sc_I]uItes

Auch auf die Gefahr hin, dass ich mich wiederhole: Die neueste ”Colin
McRae Rally”-Episode sticht wieder mal die versammelte Offroad-Kon-
kurrenz aus. Wie gewohnt ist das Verhaltnis zwischen Realismus und :
Spielbarkeit perfekt ausbalanciert - hier regiert statt Frust die pure Lust : ) ; :
am Fahren. Dazu gesellen sich unglaublich stimmige Landschaften mit : gen an der Karosserie meist nur .
wundervoller Beleuchtung, die teils eckig wirkenden Kurven kannich da :
locker verschmerzen. Besonderes Lob verdienen sich die glaubhafte
§|mulatlon dgr unterschledl[chen Antnebskon‘zepte.und Q!|e unterschied- : bogene Achsen oder Getriebeaus-
lichen Fahreigenschaften - einfach top! Wenn ich mich zwischen PS2- und : . N X L
Xbox-Version entscheiden miisste, wilrde ich Letztere bevorzugen: Auf : SetZer eine veranderte Fahrweise. Bei

der Sony-Kiste ist die Grafik nicht so opulent, zudem flimmert’s dezent.

[#¥] Schrott-Raser: Die Anzeige unten links informiert iiber alle etwaigen Defekte

am Boliden. Doch selbst Totalschaden halten Zuschauermassen nicht vom jubeln ab.

Fahrfehlern gefeit: Bei harteren :
ZusammenstoBen verschwimmt kurz :
die Kamera. Dabei macht lhr auch :
Bekanntschaft mit dem weiter ver-
besserten Schadensmodell. Der Boli- :

¢ de wird nun nicht nur verbeult, son- :
. dern tragt auch unschone Lackkratzer
i davon. Wahrend sich Beschadigun- :

optisch auswirken, erfordern ‘innere :

¢ Verletzungen” wie Reifenplatzer, ver- :

 den Meisterschaften schreitet Ihr :

© wartet bereits.

aber nach jeder zweiten Etappe zur
Reparatur: Rader, Achsen, Aufhan-
gung, Karosserie, Turbo, Kihlsystem,
Auspuff, Motor oder Getriebe missen
in meist zu knapper Zeit ausgebessert
werden, denn die nachste Etappe
uUnd an Letzteren
mangelt es wirklich nicht: 72
Strecken sowie vier Spezial-Pisten in
neun Landern gibt's abzugrasen.
Erstmals tretet Ihr mit einstellbaren
Witterungsverhaltnissen und Tages-
zeiten an - Nachtetappen entfallen
aber auch diesmal. In der neuen

=

7/2000 (90%)

Test in MAN!AC:

10,2004 (90%)

Test in MAN!AC:  07/1998 (90%) Test in MAN!AC: Test in MAN!AC:  12,/2002 (89%) 10/2003 (90%) Test in MANIAC:

Plattform: PSone, GBC Plattform: PSone, GBA Plattform: PS2, Xbox Plattform: PS2, Xbox Plattform: PS2, Xbox
Strecken: 52in 8 Landern | Strecken: 93 in 8 Landern | Strecken: 56 in 8 Landern | Strecken: 56 in 8 Landern | Strecken: 76 in 9 Léndern
Anzahl Fahrzeuge: 12 Anzahl Fahrzeuge: 12 Anzahl Fahrzeuge: 20 Anzahl Fahrzeuge: 23 Anzahl Fahrzeuge: 32

Multiplayer: 2 Spieler Multiplayer: 2 Spieler Multiplayer: PS2: 2 / Xbox: 4 | Multiplayer: PS2: 2 / Xbox: 4 | Multiplayer: PS2: 8 / Xbox: 8
Besonderheit: erste echte Besonderheit: Arcade-Modus Besonderheit: etwas dirftiges | Besonderheit: gedndertes Besonderheit: erstmals Online-

Rallye-Simulation

mit sechs Autos

Update

Fahrverhalten

Duelle maglich

Fazit: Der erste Teil ldutet eine neue
Realismus-Dimension fiir Offroad-
Titel ein.

Fazit: Neben vielen Verbesserungen
bleibt der nette Arcade-Modus
einmalig in der “Colin”-Serie.

Fazit: Der Schritt zur nachsten Gene-
ration gelang trotz Options-Armut -

viele Fans waren dennoch enttduscht.

Fazit: Der vierte Teil eliminierte die
Minuspunkte des Vorgangers und
tiberraschte mit erneuerter Physik.

Fazit: Dank neuer Karriere und
Online-Modi bleibt der Konig des
0ffroads weiter unangetastet.

[92]
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Playstation 2

e .
oy
¥ Ein wenig simpel: das iiber-

schaubare Setup des Wagens.

7T
il

' Im eisigen Schweden lauert neben aalglatten Pisten auch

eine iiberraschende Streckenfiihrung.

bl Die Xbox-Version beeindruckt mit Schatten auf der Karosserie und mehr Grafik-
spielereien - die PS2-Fassung entschadigt dafiir mit hiibscheren Lackspiegelungen.

M In der 23-teiligen Karriere gibt's
dank massig Wettbewerben viel zu tun.

Deutschland-Rallye macht Ihr nun : zur Zulassung fiir héhere Klassen er-
auch heimische Walder und Wiesen : forderlich sind. In den unteren Kate- : nacheinander zum Zuge. Doch dies-
unsicher - hiesiger Baustil und typi- . gorien freuen sich besonders Anfan- = mal dachten die Entwickler auch an
sche Streckenberandung inklusive. : ger iber gutmiitige 2WD-Wagen vom | Online-Nutzer: So gesellen sich zu
Fiese Spitzkehren, Graben, Hindernis- : Schlage eines VW Polo oder MG ' hochladbaren Rekordzeiten auf PS2
se und Fahrrillen wurden dabei auch : Rover. Erst spater folgen gutmitige und Xbox Duelle gegen bis zu sieben
nicht vergessen. Gut, dass der sehr : vierradangetriebene WRC-Vehikel wie  Mitspieler - allerdings nur mit
ausfihrliche Beifahrerkommentar ne- : der Citroen Xsara oder der Subaru Im- © Geisterwagen ohne Kollisionen.
ben Kurven und Bodenbeldgen auch : preza, wahrend die letzten Cups alles © Nett: Zwei neue Kamera-Ansichten
kommende Gefahren brav ankindigt. : abverlangen - auch beruchtigte Grup- : sowie hibsche Umgebungen samt
L. . . pe B-Geschosse wie der Audi Quattro : animierten Zuschauermassen erfreu-
Steiniger Weg zur Spitze oder der Ford RS 200 sind wieder am - en das Auge. Nicht nett: Gamecube-
In der neuen umfangreichen Karriere : Start. Insgesamt 32 Wagen warten | Besitzer gehen erneut leer aus. ts
finden tiichtige Piloten viel Beschafti- - auf ausgiebige Fahrten. Siegreichen
gung: 23 Rennserien unterteilen sich © Rasern winken Verbesserungen bei
in Einzel-Meisterschaften mit meh- | Bremsen, Motor, Auspuff, Getriebe
reren Wertungspriifungen. Fir Lang- © sowie Dampfern, die aber erst mit
zeitmotivation ist gesorgt: Die Cups : Fahrtests errungen werden missen.
offerieren einige Etappen bis hin zu : Fir Ungeduldige ist ebenso gesorgt: :
kompletten Rallye-Meisterschaften. : Neben Einzel-Meisterschaft kommen :
Durch Siege sammelt Ihr Punkte, die : in Einzeletappen oder Rallyes auch
Der Meister des 0Offroad legt nochmals kraftig zu. So begeistert der
neueste Teil mit bewahrter Fahrphysik abermals. Uberraschende wie
anspruchsvolle Streckenfiihrungen gefallen - teils engere Passagen erin- :
nern an den Genre-Konkurrenten “Richard Burns Rally”. Der beinharte :
Realismus des Kollegen wird hier aber nicht erreicht. Das gutmiitigere :
Fahrverhalten neigt weniger zum Ubersteuern und verzeiht mehr Fehler. :
Die etwas schwerfalligeren Boliden bieten minimal weniger Grip als der :
Vorganger, jedoch weit mehr Griffigkeit und Bremskraft als “Richard :
Burns Rally”. Auch deshalb bleibt “Colin 5” in Sachen Spielbarkeit, :
Abwechslung und Lerneffekt unerreicht. Sinnvoll: Per ‘Extremlenkungs’-
Button erweitert sich der Lenkeinschlag und Ihr kommt schneller um :
enge Kurven. Graflsche Politur: Die originalgetreuen Boliden bestechen mit Lackspiegelungen, :
Verschmutzungen sowie echtem Schatten auf dem Auto - Letztere aber nur auf der Xbox. Auch das :

Schadensmodell lauft auf beiden Plattformen zur Hochstform auf. Kenner freuen sich daneben iiber :
den motivierenden Karriere-Modus sowie sehnlichst erwartete Online-Duelle. :

gesellige Zocker am Splitscreen oder

Thomas Stuchlik

Der Wechsel von Witterung und
Tageszeit wandelt die Kurse auf
grafischer wie fahrerischer Seite.
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PAL-TEST

Spieler Konfiguration ~ Spieler max.
Am Einzelsystem 4
Via Linkkabel 8

Online
System M7

XB  NGC

USK-Rating‘ Preis: ca. 60 Euro

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

Clenkad O Maus  © Flight-Stick
© lightgun ~ © Keyboard /Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:
169 © Surround JPrologic 2
© 60 Hz © DTS © Dolby Digital
Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

lenkrad Lightgun

Flight-Stick Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:
/169 /Dolby Digital Downloads
60Hz Soundtrack

Veroffentlichung:
PS2  September
Xbox September
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Codemasters, England
Hersteller:  Codemasters
bsil www.cod s.de

Pro 3 intuitive wie feinfiihlige Steuerung
B3 abwechslungsreiche Strecken
3 variantenreicher Karriere-Modus
E3 spannende Online-Matches
K3 berragendes Schadensmodell

Contra B keine Fahrschule

Richard Burns Rally

(76%, MANIAC 08,/04)
Rallisport Challenge 2
(88%, MAN!AC 06,/04)

V-Rally 3
(84%, MANIAC 07/03)

Pla atio

\ |
Grafik 82 % |
sound 74 % pielspa

DO

\ |
arafik 80 % '
sound 74 % pielspa
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PAL-TEST

Psi-

Xbox

Playstation 2

Ops

The Mindgate
Conspiracy

#Y] Telekinese mal zwei: Zuerst lasst Ihr Soldaten in der Luft zappe_ln,"dann surft
Ihr auf einem Trimmerstiick iber den Abgrund.

Bruder, kann aber mehr als nur im
Unterhemd Terroristen bekampfen.

Ganz moderner Actionheld setzt er
auf Kopfarbeit, und das mit durch- :
schlagendem Erfolg. Seine (und da- :
mit auch Eure) Waffen heien Teleki-
nese, Fernobservierung oder Gedan- :
kenkontrolle, seine Gegner sind die :

seelenlosen Soldaten der ‘Bewe-
gung’.

Undercover
In selbige wurdet Ihr eingeschleust,

um dem Verein das Handwerk zu le- :

gen. Dazu mussten Eure Auftraggeber
von der Psi-Elite-Einheit Mindgate :
aber leider Nicks Gedachtnis l6schen,
sonst ware der Telepath namlich :
nicht an den strengen Kontrollen vor- :
beigekommen. Doch die Erinnerungs- :
licke wahrt nicht lang und schon bald
ruft thr Euch all Eure telepathischen :
Tricks zurtick ins Gedachtnis.

Nick Scryer sieht zwar aus wie :
Bruce Willis” kleiner gemeiner :

Mit Blick Gber Nicks Schulter hastet :
Ihr fortan durch die Stutzpunkte der : E8
© Bewegung in aller Welt. Der Schwer-
. punkt des Spiels liegt dabei klar auf
variantenreicher Action: Wahrend Ihr :
Euch zunachst nur auf Pistole und :
Sturmgewehr verlassen misst, wer-
den Eure Optionen mit Zunahme von :
Nicks Psi-Fahigkeiten immer vielfalti- :
ger. Per Telekinese schiebt Ihr Kisten
durch die Gegend oder schubst Wach-
. manner Uber Brickengelander. Fern-
© sicht erlaubt Euch korperloses Kund- :
© schaften durch verschlossene Tiren.
© Mit etwas pyrokinetischer Energie :
legt Ihr Feuer in den Hightech-Basen

der Bewegung.

. Unendliche Freiheit

b0 Einen Multiplayer-Modus gibt’s auch. Der ist aber unniitz: Wahrend der eine
Spieler steuert, darf der andere schieBen und Psi-Krafte anwenden.

ern, oder einen subtileren Wegq :
: gehen. Wie ware es zum Beispiel mit
i etwas

Gedankenkontrolle?

ren beiden in den Ricken schieBt. :

Oder lieber etwas telekinetische Psi-

 Protzerei? Dank Eurer Gedankenkréfte
. greift Ihr aus der geschmackvollen
© Dekoration eine riesige Marmorkugel
In der Praxis sieht das dann so aus: :
Ihr verlasst einen Aufzug und hért um :
die Ecke einen Techniker mit zwei '
Wachmannern plauschen. Jetzt kénnt Action mit Kﬁpfchen
Ihr entweder mit fliegenden Fahnen :
¢ losstirmen und aus allen Rohren feu-

und sprengt damit das Plauderstind- :

chen.

© Clever agieren ist auch bei den Boss-
i kdmpfen gefragt. Die psionisch be-

Flugs :
schlupft Ihr in den Kopf eines der :
i Wachter, der dann fur Euch die ande-

gabten Handlanger von Bewegungs-
© Boss General Krieger setzen Euch
namlich ordentlich zu. Die Pyrokine-
se-Meisterin Marlene oder Illusionis-
i tin Wei-Lu haben jede Menge Asse im
Armel: Menschliche Fackeln, fliegen-
: den Tanklaster, lebendige Statuen,
schleimige Monster, Laserstrahlen -
nur mit der richtigen Taktik Gberlebt
. Ihr die Kampfe. Waffen helfen hier
© nur wenig, oft misst Ihr Euch ganz
i auf Eure Psi-Fahigkeiten verlassen
¢ und die Feinde mit ihren eigenen
© Mitteln schlagen. So wie Telekinese-
Experte Barret, der gerne mit ganzen
: Zigen wirft, sich aber iberhaupt

Sechs unterschiedliche Fahigkeiten stehen Euch
zur Verfiigung, die Ihr auBerdem noch geschickt
kombinieren konnt. Zum Beispiel so: Per Teleki-
nese lasst Ihr Dinge schweben, per Pyrokinese
macht Ihr Feuer. Warum also nicht eine Kiste
anzinden und sie dann riber zu dem explosi-
ven Fass schweben lassen? Oder einfach das
Fass nehmen und dem Soldaten auf den Kopf

[2Y] Mit Telekinese be-
wegt lhr alles und jeden.

Korperlos Kundschaf-
ten per Fernsicht.

= = = Nicks Psi-Fihigkeiten = = =

So funktionieren die auBergewdhnlichen Talente des Mindgate-Agenten

werfen. 0der den Soldaten per Gedankenkon-
trolle beherrschen und ihn selber ins Feuer lau-
fen lassen. Oder... Ihr seht, der Mdglichkeiten
gibt es viele. Etwas eingeschrankter ist dage-
gen die Fernsicht. Sie eignet sich nur zum For-
schen ohne Risiko. Als korperloses Wesen kannt
Ihr allerdings auch durch Tiren hindurch spéhen
und die Marschrouten der Wachen herausfin-

Psionik-Entzug
versorgt Euch mit Energie.

den. Geschickt umgeht Ihr so die Sicherheits-
leute, oder erledigt sie mit einem Schlag ins
Genick.

Wem das zu zahm ist, der greift unachtsame
Gegner mit dem Psionik-Entzug an und saugt
ihnen so buchstablich die Seele aus dem Leib.
Der Trick funktioniert zwar auch bei Toten, gibt
dann allerdings lange nicht so viel Psi-

— -

! b ke o
L8 Mit Gedankenkontrol-
le den Gegner beherrschen.

LCH Pyrokinese sorgt fiir
heiBe Erlebnisse.

Energie her wie bei lebenden Opfern. Exzessive
Gewaltanwendung ist hier auch gefahrlich,
denn kopflose Gegner haben keine Psi-Power
mehr. Letzte Fahigkeit ist die Aurasicht, mit der
Ihr die schleimigen Aura-Monster ausfindig
machen konnt. Ohne diese Psi-Kraft greifen
diese Euch namlich ohne Gnade aus dem Hin-

terhalt an!

[2Y3 Mit der Aurasicht
erkennt Ihr selbst Geister.

[94]
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ﬂ RegelmaRig hat Nick Visionen von
der nahen Zukunft, die Euch beim
weiteren Vorgehen helfen.

b8 Autsch! Beim Kampf mit Barret
misst Ihr ganz schon einstecken.

nicht freut, wenn ihm eine Metallkis- :

te an den Kopf knallt.

Fiir solch eindrucksvolle Tricks braucht :

Ihr allerdings reichlich Psi-Energie.
Die gibt’s in Form von blauen Phiolen
Gberall in den verwinkelten Levels
versteckt. Alternativ konnt Ihr sie

[#¥] Vielseitig: Die fauligen Zombies in Wei-Lus Geisterwelt besiegt Ihr mlt dem

Psionik-Entzug, der sonst dazu reserviert ist, Eure eigene Energie aufzufiillen.

Euch per Psionik-Entzug von mensch-
lichen Lieferanten holen. Dazu

David Mohr

MAN!AC 10-2004

solen dank Surround- bzw. Dolby-Digital-Unterstiitzung hautnah mit, dafiir fallt die musikalische :
Untermalung nicht weiter auf - weder positiv noch negativ.

. die Kopfe ihrer Beute zum Platzen
© bringen, fallen die leergesaugten
¢ schleicht Ihr von hinten an ein Opfer :
heran und saugt dann, wie schon
Shang-Tsung in “Mortal Kombat” oder :
i Raziel in “Soul Reaver”, dessen geisti- :
i ge Energie ab. Wahrend amerikani-
i sche Spieler dabei auch gleich noch

Soldaten hierzulande einfach nur zu
Boden. Blut spritzt in der europai-
schen Version ebenfalls nicht, wobei
die US-Version den roten Saft eben-
falls nicht allzu Gbertrieben verteilt

. (auch wenn man in Amerika die Aus-

: wirkungen explodierender Benzin-
Kaum ein Actiontitel lasst Euch so viel Freiraum wie "Psi-Ops”: Nicks :
vielfaltige Fahigkeiten auszuloten, macht einen HeidenspaB. Ob thr :
Feinde per Telekinese durch die Luft fliegen lasst oder in ihre Gedanken : EIN 60Hz-Modus sorgt auf PS2 und
eindringt, um sie zu willigen Werkzeugen zu machen - endlich gibt Euch
ein Spiel genug Mbgljchkeiten an die Hand, um eine fast perfekte IIIusj- © bild. Die deutschen Sprecher agieren
on von Handlungsfreiheit aufkommen zu lassen. Aber warum nervt ein :
so intelligent gestaltetes Spiel mit stindig neu auftauchenden Gegnern, :
an Stellen, die gerade erst gesaubert wurden? Dafiir sowie fiir die etwas :
lahme Story gibt’s Punktabzug. Etwas abwechslungsreichere Schauplétze
hatten “Psi-Ops” ebenfalls gut gestanden, denn im Prinzip streift lhr von : - =
einem tristen Industrieblock zum nachsten. Das allerdings dank 60- : panisch herumrennenden Wachtern
Hertz-Unterstiitzung auBerst fliissig, mit schicken Effekten und gefalliger Grafik - die auf der Xbox :

noch einen Tick besser aussieht. Explosionen und Maschinengewehrfeuer erlebt Ihr auf beiden Kon-

fasser etwas plastischer darstellt).

. Xbox fur flussigen Spielverlauf in Voll-

. motiviert und nehmen kein Blatt vor

den Mund. Da wird geflucht, was das

i Zeug halt, "Mistker!” Nick von den

beschimpft und auch Euer Ausbilder

: im Psi-Trainingscamp fragt schon mal,

ob er Euch “in die Eier treten” soll. dm

(&Y Links: Die Pyrokinese-Meisterin Marlene Kessler ist eine loyale Dienerin von Oberschurke General Krieger. Der dicke
Telekinese-Experte Barret (Mitte) wirft gerne mit Tanklastern um sich. Sara Blake (rechts) ist Eure einzige Verbiindete.

PAL-TEST

Spieler JRCIIIEI pieler ma
Am Einzelsystem | 2 2 =
Via Linkkabel | = = =
Online | = = =

System Ia.il

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

j Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick
© lightgun  © Keyboard  © Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
169 sumound  © ProLogic 2
60 Hz © 0TS © Dolby Digital

| Xbox

#,

n
U

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

Lenkrad Lightgun
Flight-Stick Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
V169 Dolby Digital
501z Soundtrack

Downloads

Verdffentlichung:
PS2  September
Xbox September
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Midway, USA
Hersteller:  Midway
Website: www.midway.com

Pro 3 Handlungsfreiheit dank Psi-Fahig
K3 beeindruckende Physik
3 intelligente Gegner
Contra B unfaires Gegneraufkommen
B etwas triste Levels
B wenig abwechselnde Feinde

Second Sight
(Test auf Seite 82)
Second Sight
(Test auf Seite 82)
Second Sight
(Test auf Seite 82)

—

. | '
arafik 73 % o '
sound78 % pielspa

Grafik 75 % N
sound 78 % pielspa
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PAL-TEST

e JKe ed gD
Konfiguration/Spieler max. Er_ltwi((lj(ler:
Am Einzelsystem | 4 N'menuo' e
Via Linkkabel [ = | Nt =0

Online | - S end

USK-Rating Preis: ca. 30 Euro

Gamecube
Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
Lenkrad ¢/ GBA-Link 16:9 ~ Surround
Keyboard - Card-e-Read. ~ 60Hz ~ ProLogic 2

de

B

Verdffentlichung:
PS2 keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC September
Alternativen:
Ps2 EyeToy: Play
(85%, MANIAC 09/03)
) (1) ¢ |Shrek Super Party
(57%, MAN!AC 07/03)

Mario Party 5
(73%, MANIAC 01/04)

Playstation 2

=
5]/ | Gamecube

Wario Ware, Inc.:

Mega

Party Game$

L[4 Fiese Sache: Lassen die anderen
den Ballon platzen, habt Ihr verloren.

Nintendo hat ein Herz fir Freun- :
}de des Skurrilen und bringt nun
die Gamecube-Fassung des durchge- :
knallten “Wario Ware” (GBA-Test im :
MAN!AC 07/03) nach Europa. Wie :
beim Handheld stecken iber 200 :
Minispiele auf dem Datentrager, die :
grundsatzlich jeweils nur wenige
Sekunden dauern und mit zahllosen :

schragen Ideen vollgestopft sind.

Wie der Untertitel “Mega Party%
Games” andeutet, liegt der Schwer- :
punkt bei der Heimkonsolen-Umset-
zung auf dem Mehrspieler-Aspekt. : 4=

mHeimtﬁckisch: Wahrend einer spielt,

klaut der Rest ungehemmt seine Karten.

Wahrend der
abgespeckt wurde, sorgen zehn par-

: der Regel kampft Ihr aber dank zahl-
 reicher Gimmicks mit zusatzlichen
. Tucken. So durfen die Konkurrenten
¢ z.B. mal mit ihren Charakteren im
. Spielfeld rumwuseln und die Sicht
beeintrachtigen oder sie blasen
. einen Luftballon auf - bei wessem
: Einsatz dieser platzt, der hat verloren.
. Einen Schuss Taktik findet Ihr bei ei-
. ner schragen ‘Othello’-Fassung, fiirs
. Schildkréten-Balancieren schlieBlich
Solo-Modus etwas :
¢ voll ganz neuer Minispiele: Dort kom-
tytaugliche Varianten fir Stimmung: :
Anfangs tretet Ihr einfach mit limi-
tierter Lebenszahl zu Aufgaben an, in :

entwarfen die Entwickler eine Hand

men die maximal vier Kandidaten
gleichzeitig zum Einsatz, der Sieger
darf dann die anderen piesacken. us

Ulrich Steppberger

Lasst Euch nicht von der schlichten Fassade tauschen: Klar, die simple
Portierung der GBA-Minispiele und damit der Verzicht auf jegliche Aus-
nutzung der Gamecube-Power sorgt fiir keinen grafischen Hochgenuss,
aber das macht die Stimmungskanone locker wieder wett. Die frischen
Mehrspieler-ldeen schlagen ein wie eine Granate und erzeugen dank
» Verzicht auf das betuliche Drumherum eines “Mario Party” im Handum-

drehen eine Bombenstimmung - sofern Ihr mit anderen Zockern vor der
Glotze hockt. Fir Solisten entfaltet sich der bizarre Charme der Winz-
disziplinen beim Handheld-Original besser, zumal auf ein paar der GBA-
Gimmicks verzichtet wurde. Habt Ihr aber dfters Kumpels zur Hand,
gehort “Wario Ware” als Pflicht in Eure Gamecube-Bibliothek.

I\I -
\ R
) =
; |
arafik 39 % ]
sound 75 9 I
0ll1qg ausqgetlipp )
a g-d PP Pa
) 010 bedingt taug
0
(
Konfiguration/Spieler max. [ALTII{EI
Koei, Japan
Am Einzelsystem Hersteller:
Via Llnkka!nel Koei/THQ :
Online A
www.koei.com
USK-Rating Preis: ca. 60 Euro
Pla atio
Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
m deutsche Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus
© Lightqun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©16:9 Q{Prologicz
© 60tz #/Dolby Digital

Veroffentlichung:
PS2 September

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Fallout: Brotherhood of Steel
(77%, MANIAC 02/04)
Crimson Sea

(74%, MANIAC 05/03)
Hunter the Reckonin

(74%, MANIAC 08/03?

lavstatic )
Grafik 75 %
sound 73 9% PIEISPd

Crimson

Sea 2

Y] Wehrhaftes Madel: Feanay spielt
sich fast so wie ihr mannlicher Partner.

Wenn Koei mal nicht iber der :
neuesten, geringfiigig ummo- :
dellierten “Dynasty Warriors”-Varian-
te briitet, kommt meistens etwas :
Ungewshnliches raus: So packte man :

letztes Jahr das gewohnte Massenkei-

terischen Rahmenhandlung - fertig :
war “Crimson Sea” fiir die Xbox. Trotz :
weitgehender Zockerapathie versucht
sich die Firma nun an einer Fortset-
zung, die allerdings diesmal exklusiv :

fur die PS2 erscheint.

Hauptheld Sho ist wieder mit an :
Bord, bekommt diesmal allerdings als :
gleichwertige Partnerin die hibsche :

Iwar spielerisch flach, aber eine
Dreingabe: die Splitscreen-Metzeleien.

gegen allgegenwartige Alienhorden

seid stets allein unterwegs und raumt

£¥] Wenn das Bild schwummrig wird,
lauft das Geschehen kurz langsamer.

i wuchtiger Schuss) sowie psionischen
. Fahigkeiten auf. Eure Ausriistung
Feanay an die Seite gestellt. Ihr zieht :
wie gewohnt in rund 60 Missionen
i lassenen ‘Origins” auf, den Handler
in die Schlacht, allerdings wurde der :
Spielablauf sparbar umgepolt: Einen :
Begleittrupp gibt es nicht mehr, Ihr
lerei-Prinzip in frische SciFi-Umge- :
bungen und versah sie mit einer eso-

stockt Ihr jetzt durch das Sammeln
der von verblichenen Feinden hinter-

braucht Ihr nur noch selten zu besu-
chen. Zudem gerieten die Einsdtze
geradliniger und fallen dank Spezial-

: attacken oder spektakuldren Combos
mit zwei Knarren (Schnellfeuer bzw. :

actionreicher aus. us

Ulrich Steppberger

Ofters mal was anderes: Allein der Verzicht auf das von Koei sonst so
iiberstrapazierte ‘Three Kingdoms'-Leitmotiv ist schon ein Pluspunkt fiir
“Crimson Sea 2”, aber der ungewdhnliche SciFi-Ausflug Giberzeugt auch
so. Die interessanten Ansatze des Vorgangers wurden beibehalten, der
unnodtig komplizierte Ballast aber weitgehend iber Bord gekippt. Als Er-
gebnis entstand eine leicht zugangliche Actionballerei, die es versteht,
. das ‘Einer gegen alle’-Motiv ansprechend in Szene zu setzen. Grafisch
gefallen die stimmigen Monster-Designs und die stets flissige Bildrate,
* dafiir misst Ihr allerdings eher triste Umgebungstexturen in Kauf
nehmen. Auch das Missionsdesign fallt auf Dauer dezent monoton aus,
trotzdem macht Koeis Zukunftsausflug eine Weile ordentlich SpaR.
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hack ta

Konfiguration/Spieler max. Entwickler:

Kann man mit einem Videospiel :
die Welt ins Chaos stiirzen? :

Zumindest im vierteiligen Rollenspiel :
" hack” ist es moglich: Nach dem :
Spielstart findet lhr Euch auf dem :
Desktop eines Online-Spielers wieder :
- hier konnt Ihr News lesen, Internet-
Foren durchstobern, per E-Mail mit :
Freunden kommunizieren und das :
geheimnisvolle Online-Rollenspiel :
“The World” zocken. Das ganze findet :
offline statt, Mitspieler und E-Mail- :

Partner werden von “.hack” simuliert.

”.hack” gaukelt Euch also eine alter- :
: Spielerisch und technisch unterschei- : der Cyber-Krimi jetzt richtig in

native Realitat mit Spiel-im-Spiel vor,

in der Ihr als jugendlicher Detektiv :
Infec- :
tion” fiel Freund Orca beim Zocken ins

Ir/

recherchiert: Im ersten Tei

Koma, die zweite Episode “Mutation”

lieR Euch dann hinter die Kulissen von :
"The World” blicken - ein Virus infi- :
ziert die Spieler! Jetzt kommt es zum
“Outbreak” und damit werden die :
vielen Wirtschaftsnachrichten auf : ¢
dem Desktop endlich interessant:

© Lightgun © Keyboard | © 60Hz © DTS
B Gekampft wird in Echtzeit: Lasst . Y0r93ngern, Partnerkl und Grafik | || e
Euch dabei nicht umzingeln! ¢ wurden dezent verbessert: Wie ge- PS2  September
© habt durchkdmmt Ihr abwechselnd T e U el
: . . L . K NGC keine Umsetzung geplant
¢ Schafft das Virus den Sprung in die : Online-Dungeons und Text-Nachrich- Alternati
‘reale” Welt? : ten aller Art. Aber inhaltlich kommt p Dragon Ball Z: Budokai

Am Einzelsystem | 1 :ybe‘r (Ilonnect )T
— ersteller:
Via Llnkkalpel Sl i
gnline 2| www.dothack.com
USK-Rating Preis: ca. 40 Euro
Playstation 2
Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
— il
(] In den Serverstidten findet Ihr KI- spezielle Peripherie:
Spieler, Handler und Kerker-Teleporter. © Lenkiad © Maus

Highend-Unterstiitzung:
2169 ¢ Surround

(69%, MAN!AC 01/03)
. . R : bo Phantasy Star Online Episode 1&2
det sich Teil 3 kaum von den beiden : Schwung! oe (86%, MANIAC 08/03)

Dragon Ball Z: Budokai
(69%, MAN!AC 12/03)

Oliver Ehrle Mal reinspielen ist in “.hack” sinnlos: Wenn Ihr Euch fiir die Rollen-

PALTEST

spielserie entscheidet, misst Ihr schon alle Teile der Reihe durchzocken.

Somit handelt es sich auch nicht um eine Serie, die sich von Episode zu o
Episode wesentlich &ndert - in derselben Umgebung schreitet lediglich ays1atie | (0
die Handlung voran, die jetzt mit mehr Animationen ausgebaut wird. Auf Grafik 67 %
das Desktop flattern neue Nachrichten und in “The World” gibt's neue sound 77 %
Server-Welten und Updates. Fiir Fans wird’s jetzt richtig spannend, aber L
die Kritikpunkte der Vorgénger bleiben: Die “The World”-Komponente o d’s spannend. abe
ist etwas eintonig und simpel ausgefallen und das Desktop erschlagt enner: Die
Euch regelmaRig mit Textwiisten - wer einfach weiterklickt, kommt bei
der komplexen Handlung nicht mit.

§m§mmura| warnors fsk 18. indiziert. uk uncut.

)3 Auf der Xbox tummeln sich noch
mehr Kampfer im Bild.

}Die groRte Uberraschung an der
Xbox-Fassung von Koeis diesmal
japanischer Massenschlachterei: der
Publisherwechsel. Statt wie bei der
PS2-Vorlage ber Electronic Arts zu
gehen, ist nun wieder der ange-
stammte Partner THQ dran.

Das Spiel blieb wie gewohnt unver-
andert: Als Solo-Krieger kampft Ihr
Euch in zahlreichen Szenarien durch
tonnenweise feindliche Armeescher-
gen. Fur frischen Wind sorgen Survi-
val-Einsdtze in Endlostirmen oder die
Aufzucht eines neuen Offiziers via
diverser Trainingsibungen. Grafisch
fallt das Geschehen auf der Xbox
naturgemal einen Tick hibscher aus,
ansonsten bleibt’s beim Alten. us
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HANDHELD

) MANIAC 09/04: GBA SP NES Edition
Hardware und Spiele der Classic-NES-Reihe
)> MANIAC 08/04: Gametrac
Erste Spiele fiirs Win-Handheld
> MAN!AC 07/04: Via-Tech “Eve”
PC-Spiele machen mobil
) MANIAC 06/04: N-Gage QD
Nokias neues Spiele-Handy
- |

Pokémon-Vereinigung

D “Rubin” und ”Saphir” bekommen ein
Update: “Pokémon Emerald” soll die Hand-
lungsvarianten beider Abenteuer vereinen!

Geteilte Schlachten

D Kaum ist “Fire Emblem” fiir GBA im europai-
schen Handel, kindigt sich schon der Nachfol-
ger an: “Fire Emblem: Seima No Kouseki” wird
im Oktober in Japan erscheinen. Ihr bestreitet
das Abenteuer wahlweise mit Prinz Eirik oder
Prinzessin Ephraim, die Ihr Konigreich gegen die
Machte der Finsternis verteidigen.

Eines fiir alle: Spielt
Oldies auf dem

andy

Mit ginstigen Spielen wollen

Handys dem Game Boy den :
Schneid abkaufen, bislang hat das :
aber noch nicht so recht geklappt.
Aber jetzt brechen N-Gage, Nokia :
7650 und andere Serie60-Handys zu
neuen Ufern auf: Mit Emulatoren :
spielen sie Games fir allerlei Oldie- :
Systeme wie (64, NES und sogar
Mega Drive! Wenn Ihr ein Serie60-
Handy besitzt, konnt Ihr sofort los- :
legen. Studiert die Links in unserer
Tabelle: Etwa die Halfte der Emulato-
ren ist kostenpflichtig, Ihr durft aber :
je eine Demo-Version zum Test gratis :
downloaden - in diser fehlt dann z.B.

Sound oder Speicherfunktion.

Auf dem Handy-Display wird die :
Spielgrafik hochkant gestreckt, die
Proportionen stimmen also nicht: Der :
"IXBoy” bietet deshalb eine Flip- :
Funktion, die den Bildschirm um 90° :
dreht. Wenn Ihr dann das Handy quer :
haltet, ist die Steuerung gewsh- :

auf eine schnelle Umsetzung!

Kamera fiirs Nokia N-Gage

fMSX/S60
version 0.87a

HMediao Setup

‘9 Matal baar 2

& Emulator Setup
Tastenbelegung: Die Emulatoren lassen
sich konfigurieren und optimieren.

virtuelle Tastatur konnt Ihr auch Key-

: und zudem noch flott aufs Display
: bringt. Die Performance geht aller-

dings auf Kosten des Sounds, steckt

¢ einen MP3-Player in die Tasche!
¢ Mame-Fans bringen auch noch ein
halbes Dutzend Automatenspiele
. aufs Handy, Oldies wie “Asteroids”,
¢ "Pac-Man” und "Frogger”.

- Und wie kommt Ihr an legale Soft-
i ware ran? Zum einen konnt Ihr Eure
. alten Originalspiele mit dem PC aus-
lesen und aufs Handy speichern, das
. klappt je nach System mit verschie-
klappt prima: Fast alle Spiele laufen :
flassig und aber die einblendbare :
. nach Heimentwickler- und freigege-
¢ board-Kommandos geben. Bei NES- :
und Game-Boy-Spielen kann's je
nach Titel auch mal stark ruckeln (z.B. :
“Final Fantasy Adventure”) - ideal :
sind Abenteuer ohne Echtzeit-Action,
also Rollen- und Strategiespiele. In :
Erstaunen versetzt Euch der Mega-
Drive-Emulator “PicoDrive”, der rund :

denen Adaptern. Wer sich die Mihe
sparen will, kann auch im Internet

bener Software suchen. So bietet
etwa "Elite”-Programmierer lan Bell
das berihmte Weltraumspiel unter
www.iancgbell.clara.net an, wahlt
zwischen (64-, MSX- und Spectrum-
Version. Es gibt aber auch giganti-
sche Archive (www.worldofspec-
trum.org), die freigegebene Spiele

nungsbedurftig. 80 Prozent aller Spiele unterstitzt © sammeln. oe
Die Emulation der Heimcomputer :
' atore prie60-Hanc
% . . . GamePhone  Game Boy (Color) 13 Euro  wwuw.infinitouch.com
‘ Square-!mx splelt mobil! GoBoy plus Game Boy (Color) 10 Euro  www.wildpalm.co.uk
Endlich versorgt Square-Enix auch die europdischen Handy-Spieler mit klasse Oldies und Um- EMAME Arcade - www.harmonicode.com/EMame
setzungen neuer Titel: Exklusiv bei Vodaphone Live gibt’s bereits das Ballerspiel “Aleste” FNSX NS - http://personal.inet.fi/private rithimaki/s60/
(links) und das Action-Adventure ; : ’ T . f,' e
"Actraiser” (rechts), folgen soll die Frodo 64 = ttp://koti.mbnet.fi/~haviital /
LCD-Version von “Dragongard”. PicoDrive Mega Drive = www.gamesforsmartphones.co.uk
Besucht die “Square Enix Mobile”- Spectrian IX Spectrum 15 Euro  www.whitecloudsoftware.com
Homepage wwv:.sqexm-eu.cam. YewNES NES 20 Euro  www.yewsoft.com
Japanische " Handy:Fans = 2qcken IXBo IX Spectrum 10 Euro  www.wildpalm.co.uk
bereits “Final Fantasy” - hoffen wir y d .

Mit aufwandigen Spielen, Online-Duellen und Film-Player ist das N-Gage seinen Handy-Kolle-
gen voraus, aber die inzwischen obligatorische Kamera fehlt dem Handyheld - Nokia bietet
- nicht mal ein Zusatzmodul an. Dank Bluetooth-

i . ~ " Schnittstelle konnt Ihr das N-Gage aber mit der
| ]_ 2-Megapixel-Digicam ‘Concord Go Wireless’
- ~~_ vernetzen und so Bilder von der Kamera direkt

versenden - dank Blitz und hoherer Auflosung
macht Ihr bessere Schnappschiisse als mit jeder
Handycam! Das handliche Gerat (86 x 61 x 32,5
Milimeter) macht aber auch Bilder in der bei
' Handys ablichen VGA-Auflosung: Bei amazon.de
zahlt Ihr ca. 110 Euro.

Drive, rechts) spielen sich aber trotzdem einwandfrei.
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Mario Golf Advance Tour

(2L} Der Rollenspiel-Teil erinnert nicht
1uféllig stark an ”Golden Sun”.

Ein gutes halbes Jahr nach dem :
¢ portieren den Ball, Bomben fressen

. ihn kurzerhand und Pilze versperren

groen Gamecube-Bruder wird
der GBA mit seiner “Mario Golf”-

Fassung bedacht. Fir die “Advance :

Tour” nutzte Entwickler Camelot denn
auch die langere Arbeitszeit und
packte eine Menge Zusatzmaterial
aufs Modul.

Insgesamt sechs Kurse warten darauf, :

von Euch erkundet zu werden: Ein-
steiger dreschen den Ball iber Stan-

dardbahnen, Profis freuen sich auf :
die ‘Stern’-Kurse. Bei diesen werden :
die Locher durch “Mario”-typische :
Elemente ergdnzt, die Euch das Leben :

© auch die meisten anderen Extras
i erspielt lhr Euch Gber einen ausge- :

. den Sun” lasst griRen. Dort startet Ihr

L ———
(LY Die witzigen ‘Stern’-Kurse miisst

i ! * Einzelrunden selbst wahlbar.
Ihr mit viel Einsatz freispielen. :

schwerer machen: Warprohren tele- :

den Weg. Diese Platzvariante wie

¢ wachsenen Rollenspiel-Modus - “Gol- :

als Golf-Novize und erarbeitet Euch : |
¢ durch Training sowie Turniere Erfah- :
© rungspunkte und bessere Fahigkei- :
i ten, bis Ihr zum Abschluss gegen :
¢ Mario antretet - der ist wie die ande- :
: ren Nintendo-Stars wiederum nur bei

i Die Schlagsteuerung wurde vom :
Gamecube ibernommen und verfei-
nert: So konnt lhr nun bereits beim :
i Abschlag besser den Drall beeinflus- :
sen - via Link portiert Ihr zudem Eu- :
ren Sportler zwischen den Gerdten :

4 *’ Game Boy Advance HAND“ EI'D

(oben) gezielt habt, wird der Schlag in
Panorama-0ptik (unten) ausgefiihrt.

Entwickler: Camelot, Japan

- Abwechslung. Auch die alternativen Kursvarianten locken zum wieder-
holten Einsatz, zumal mittels geschicktem Mode-7-Einsatz das Zielen
leicht fallt. Uberhaupt féllt die Steuerung angenehm aus, das Putten
wiederum lasst ein wenig Komplexitat vermissen. Wer ein feines Golf fiir
unterwegs will, ist mit der “Advance Tour” jedenfalls prima bedient.

und schaltet weitere Extras frei. us ;|| Heisteller: Nintendo
: || www. de Spieler max. 4
- WS ENEIES Die Wartezeit hat sich gelohnt: Das GBA-"Mario Golf” kann zwar nicht : || Preis: @ 40 Euro | notige Module] 4 |
: mit der gleichen 3D-Grafik protzen (sieht aber trotzdem sehr hiibsch aus)
; wie die Gamecube-Fassung, hat dafir aber spielerisch einiges mehr auf -
dem Kasten. Der beim groBen Bruder schmerzlich vermisste Karriere- 2 [} | 0
Mod.us wurde.hier gleich zu einem schnuckligen‘ Rollepspiel a.usg.ebaut - 6rafik 80 % [ o
) das ist zwar nicht allzu komplex, sorgt aber fir die nétige Motivation und sound 72 % pieispa

Pokemon

Feuerrot &
Blattgriin

(LY Was bisher geschah: Bei jedem
Spielstart informiert Euch ein Replay.

}Das erfolgreichste Game-Boy- :

Spiel kehrt zu seinen Wurzeln

zuriick: 1996 startete “Pokémon” :

seinen Siegeszug mit den Editionen
Blau, Rot und Griin - Letztere erschien

nur in Japan. Jetzt bringt Nintendo
zwei grafisch und inhaltlich dberar- :
beitete Neuauflagen der Oldies, ndm- :

lich “Feuerrot und Blattgriin”. Diese :

mmzt noch mal die Oldies, haben das Fans wirklich notig? Wer einen

echten “Pokémon”-Fanatiker kennt, weiR die Antwort: Jawohl, wer der :
Sucht verfallen ist, spielt sogar dasselbe Modul zigmal durch! Nintendo :
hat aber nicht nur die Extremisten bedacht, sondern gibt auch Neulingen :
eine zweite Chance: Das neue Hilfemenii verrat Tipps zu Missionen und :
Training, damit verliert Ihr nie den Faden und der Einstieg in das :
komplexe Kampfsystem funktioniert ebenfalls leichter - das verpasste :
Wissen lasst sich flott aufholen! Nach wie vor simpel ist die Grafik, die
mit karg animierten Figuren und eintdnigen Landschaften dem Auge :
keineswegs schmeichelt: Bei den Neuauflagen geht das noch durch, zur :

schlagen eine Briicke zwischen den

alten und neuen Abenteuern, denn :
bislang konnten “Pokémon”-Fans :
ihre Schitzlinge nicht von Game-Boy- '
Modulen in die Advance-Nachfolger
iibernehmen - aber jetzt durft lhr :
endlich alle 386 Pokémon in einem

Modul vereinen!
In “Pokémon”
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erforscht Ihr eine :

—
—
—-—
=—
=
e

O e wi POKEAN o S |

(1LY Zieht machtige Pokémon an Land:
Wassertiere angelt lhr mit der Rute.

(LLY In den neuen Team-Kampfen
kombiniert Ihr die Krafte der Pokémon.

ten Editionen. Naturlich hat Nintendo
. die Oldies spielerisch auf den neusten
Stand gebracht: Jetzt sind auch Team- :
i Matches maglich, Pokédex und Hilfe-
¢ system verschaffen Euch besseren

Abenteuerwelt, in der es vor niedli- :
¢ chen Monstern wimmelt: Fangt sie
. ben gibt es noch zahllose kleine Ver-
i Turnieren und Rangkdmpfen auf die
i zahlreiche Trainerkonkurrenz! Ziel ist :

ein, trainiert sie und hetzt sie in

es, alle Meister zu bezwingen und

alle Pokémon zu finden - das klappt

Uberblick und die Oberwelt wurde

besserungen, z.B. neue Rétsel, Her- :
ausforderer und Items wie die Sprint- :
¢ schuhe - mit denen spielen sich lange
Marsche nicht mehr so trage. Kenner

durch neue Inseln bereichert. Dane- :

Im Center gibt's zwei Link-Theken,

Hachselt ihn nieder: Mit den Trai-
nerfahigkeiten offnet Ihr neue Pfade.

fir Kabel und Wireless-Adapter. ;
0

nur per Link-Tausch, denn manche :

Pokémon findet Ihr nur in bestimm- : ler Pokémon neu lernen miissen. oe

nachsten Generation wiinschen wir uns eine griindliche Uberarbeitung!

werden zudem den Lebensraum vie-

Entwickler: Game Freak, Japan
Hersteller: Nintendo

www.pokemon.de

Spieler max. 4

Preis: ca. 45 Euro | ndtige Module| 4 |
& 0 0/

6rafik 68 % I ¢ 1 0

sound 70 % plelkifa
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Vernetzt: LAN-Party mit Konsolen

Die Firewire- bzw. iLink-Schnitt-
stelle ist in die PS2 bereits eingebaut.

p Xploder zieht nach
Ab Herbst will Blaze den
~ “Xploder V5’ verkaufen,
=3l CIDERL der wie das Action Replay
MAX nicht nur mogeln
CHEZS " kann: Neben DVDs aus
# .  (Ubersee spielt die Software
MPEG-Filme, JPEG-Bilder
 und MP3-Musik. Das Zu-
behor kostet 40 Euro, fiir
den PC-Link legt Ihr
nochmal zehn Euro drauf.

P Netzwerk-Wunder

Ihr wollt mit dem Bruder oder Kumpel im drit-
ten Stock zocken, aber kein LAN-Kabel legen?
Der ‘PowerNet Ethernet Adapter’ von Corinex
leitet Eure Spieldaten iber die 220V-Steckdose
zur anderen Konsole! Das praktische Accessoire
misst Ihr aber fiir jede Konsole extra kaufen, je
Adapter zahlt Ihr bei amazon.de ca. 100 Euro.

—_—

D MAN!IAC 09/04: PS2-Tuning
Sony-Konsole als Media-Player

P> MANIAC 08/04: Xbox-Modding
Lichtspiele in der Microsoft-Konsole

> MAN!AC 07/04: MAK-Konsole
Arcade am TV

> MANIAC 06/04: Stimmen im Kopf
Mehr SpielspaB mit Headsets

- |
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Zusammen mit Kumpels macht : Sonderfall unterschied-

Zocken am meisten SpaR. Noch : iLink: Manche lich: “Lethal
viel aufregender wird das Spielerleb- : Playstation-2- Skies 2” und
nis, wenn jeder Teilnehmer seine Spiele unter- "Gran Turismo
eigene Konsole und TV mitbringt: So : stitzen zwar 3" zockt Ihr
beeintrachtigt kein Splitscreen die : Netzwerk-Mat- nur via iLink,
Sicht. Wenn man nicht mit einem ches, aber “Tony Hawk's

kurzen Blick die Position des Feindes :
erhaschen kann, sind speziell bei :

verraten wir auf dieser Seite.

Netzwerk-Equipment: Am leichtesten
geht’s mit der Xbox, die ab Werk eine :
LAN-Schnittstelle besitzt. LAN bedeu-
tet ‘Local Area Network’, also lokales :
Netzwerk. Um mehrere Konsolen zu :
verbinden, besorgt lhr Euch im Com-
puterhandel je ein LAN-Kabel (10 :
Euro) und einen Ethernet-HUB (ab 25 :
Euro) - das ist ein Verteiler, der die
Kabel verbindet - stopselt Zubehor :
und Konsolen zusammen und startet :
die LAN-Session. Fir die direkte Ver- :
bindung von nur zwei Konsolen reicht :
auch ein Kabel, es muss sich aller- :
dings um die so genannte ‘Patch’-Va-
riante handeln: Bei diesem Exemplar :

tauschen zwei Pins die Platze.

Netzwerk-Adapter: Playstation 2 und
Gamecube haben die LAN-Schnitt- :
stelle nicht, deshalb kauft Ihr zusatz- :
liche Hardware. Bei Sony heilt sie
‘Netzwerkadapter’ (40 Euro) und bei :
Nintendo ‘Broadband Adapter’ (50 :

Euro), montiert sie an Eure Konsole.

Lohnt kaum: Nur drei Spiele unter-
stiitzen Duelle via Breitbandadapter.

nicht dber die
LAN-Schnittstelle!

hat némlich neben den USB-Slots :
eine Firewire-Buchse, die Sony iLink :

Kabel und HUBs. Welche Schnittstelle :
nun unterstitzt wird, ist je nach Titel :

Der Netzwerkadapter macht Eure
Ego-Shootern die SchieBereien viel i Die Sony-Konsole ~PS2 LAN-und Online-tauglich.
spannender - was lhr dafdr braucht :
und welche Spiele kompatibel sind, :

¢ nennt - fir die gibt’s ebenfalls eigene :

Pro Skater 3”
und “Twisted
Metal:  Black
online” dagegen lediglich mit dem
Netzwerkadapter. Wer alle Top-Titel
im Netzwerk ausreizen mochte, kauft
deshalb das Equipment fir beide
Varianten. oe

1

1080° Avalanche Nintendo Gamecube 4
Amped 2 Microsoft Xbox 8
Brute Force Microsoft Xbox 4
Counter-Strike Microsoft Xbox 16
Crimson Skies: High Road to Rev.  Microsoft Xbox 16
Deathrow Ubisoft Xbox 8
Ghost Recon: Island Thunder Ubisoft Xbox 16
Gran Turismo 3 A-spec Sony PS2 6
Halo Microsoft Xbox 16
Kirby Air Ride Nintendo Gamecube 4
Lethal Skies 2 Bigben PS2 2
Mario Kart Double Dash!! Nintendo Gamecube 16
Mech Assault Microsoft Xbox 8
Midnight Club 2 Take 2 Xbox 8
Midtown Madness 3 Microsoft Xbox 8
MotoGP THQ Xbox 16
MotoGP 2 THQ Xbox 16
Project Gotham Racing 2 Microsoft Xbox 8
Rainbow Six 3 Ubisoft Xbox 16
Soldier of Fortune 2 Activision Xbox 10
Star Wars: Clone Wars Electronic Arts Xbox 8
Time Crisis 2 & 3 Sony PS2 2
Timesplitters 2 Eidos PS2, Xbox 16
Tony Hawk’s Pro Skater 3 Activision PS2, Xbox 4
Tony Hawk’s Pro Skater 4 Activision PS2, Xbox 8
Tony Hawk’s Underground Activision PS2, Xbox 8
Top Spin Microsoft Xbox 4
Twisted Metal: Black Online Sony PS2 8
Unreal Championship Atari Xbox 8
Vampire Night Sony Ps2 2

10-2004 MAN!AC
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Digital Media Player

Die Hybrid-CD baut nach Installation
ein Netzwerk zwischen PS2 und Win-
dows-PC bzw. Mac 0S X auf. Zusatzlich
sind noch der PS2-Netzwerkadapter
sowie ein Netzwerkkabel notig. Die
mitgelieferte Software muss bei der
etwas komplizierten Installation
zundchst durch Internet-Registrierung
aktiviert werden. Eine Web-Verbin-
dung ist auch fur anstehende Updates
no6tig. Nun masst 1hr noch Verzeich-
nisse auf der Fest-
platte freigeben,
auf die die PS2

Brooklyn Booster XXL

zugreifen darf. Bei der Verbindung
dient der PC als Server fur die PS2.
Wenn alles geklappt hat, lassen sich
Computer-Daten wie MP3s, Bilder
(JPEG, PNG) und Videos im MPEG 1, 2,
4 und DivX-Format via Playstation auf
dem Fernseher wiedergeben. Die
einfache Bedienung bringt nur die
notigsten Elemente mit. Videos zei-
gen dezente Bild-Artefakte - Musik
lduft aber einwandfrei.

=

S5 Xbox

Playstation 2

E“EmCard Converter

Der ‘CF Card Converter’ ersetzt Xbox-
Memory-Cards durch ginstige Com-
pact-Flash-Karten. Nach dem ersten
Einstopseln in den Adapter wird die
Karte vom System-
Meni automatisch
geléscht. Nun fun-
giert sie als handels-
Gbliche Speicherkarte
mit variabler GroRe -
je nach Compact Flash.

Hersteller:  Medio Hersteller:  Playdeluxe
System: Playstation 2 System: Xbox
Preis: ca. 60 Euro Preis: ca. 13 Euro

Nach PC/Mac-Installation spielt die Software
auf der PS2 Videos, Bilder und MP3s iiber ein
Heim-Netzwerk ab. Negativ: Sehr hoher Preis
und zwingende Internet-Aktivierung.

MAN!ACWertung vvv/

Logitechs ‘Driving Force’ stand wohl
Pate beim AuReren des preiswerten
Steuergerats: Das Lenkrad liegt sehr
gut in der Hand und wartet mit riick-
seitigen Gang-Tasten sowie gum-
miertem Schaltknippel auf. Halt
findet der Controller auf dem Tisch
mit GummifuB bzw. bombensicheren
Halteklammern.  Praktischerweise
|dsst sich das Steuergerat an Xbox,
Gamecube, PS2 und PC (via USB) oh-
ne Probleme anstopseln. Verzeihlich:
Die verwirrende Tastenanordnung
ist bei einem Multiplattform-Gerat
unumganglich. Bei PS2-Spielen
fallt leider ein grofes Lenkrad-
spiel auf, das auf allen anderen
Plattformen entféllt. Fahrfreu-
de kommt dank feinfihligem

MAN!AC 10-2004

Lenkwiderstand trotzdem auf. Bei
dem ginstigen Preis entféllt auch
das Force Feedback - eine gute Rum-
ble-Funktion entschadigt nur halb-
wegs. Anspruchsvolle Playstation-
Junger greifen deshalb besser zu den
Logitech-Pendants. Als sehr praktisch
erweisen sich umprogrammierbare
Tasten (auBer auf Xbox). Leider neig-
te das Gaspedal beim Testexemplar
zum Quietschen. Auch die verwen-
deten Materialien
wirken etwas

Hersteller:  Brooklyn
System: PS2, Xbox, Gamecube, PC
Preis: 3. 60 Euro

Bestes Multiplattform-Lenkrad mit quter
Ergonomie, knackigem Schaltkniippel und
programmierbaren Tasten. Negativ: dezentes

Lenkradspiel bei PS2-Titeln.

MANIACWertung vvvvV

Praktischer Memory-Card-Ersatz: Compact-
Flash-Karten fungieren als Trager fur Spiel-
stande - bis zu vier GB groRe Exemplare
werden dabei unterstiizt.

vvvv

SERVICE

mgx Beamer Station

Das schwarze Kastchen bietet
Anschluss fir YPrPb-, S-Video- sowie
FBAS-Signale. Per Umschalter wahlt
Ihr zwischen Component- und AV/S-
Video-Bild. Der Scart-Ausgang uber-
mittelt leider kein RGB-Signal. Au-
dio-seitig bringen optischer, koaxia-
ler sowie Cinch-Ausgang volle Dréh-
nung, was Beamer-Besitzern und
HiFi-Freunden sicherlich gefallt. Bild
und Ton zeigen kaum Schwéchen.

Hersteller:
System:
Preis:

Madcow / Playdeluxe
Xbox
ca. 25 Euro

Natzlicher Xbox-Anschlusskasten speziell fiir
Projektoren samt S-Video- und YUV-Ausgan-
gen, aber ohne RGB. Vorbildlich: optischer
und koaxialer Audio-Ausgang.

| MANIAC Wertung  v'vvv/

Playstation 2

JOYPADS

Dual Shock 2 XS Pad

IUBEHOR-REFERENZEN

<>

* Xbox @/ Gamecube

Nintendo-Pad

Hersteller:  Sony

Hersteller: Bigben

Hersteller: Nintendo

Preis: ca. 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: vvvv'v/
LENKRADER
Driving Force Pro

Fazit: tadellose ‘S-Controller’-
Kopie mit hochwertiger Verar-
beitung und gutem Handling.

MAN!AC Wertung: v v/v'v/

Booster XXL (Ps2, Xbox, NGC, PC)

Fazit: Perfekter Analog-Stick,
tadellose Ergonomie - das Origi-
nal-Pad setzt sich an die Spitze.

MAN!AC Wertung: vvvv'v/

Force Feedback Wheel

Hersteller: Logitech

Hersteller:  Brooklyn

Hersteller: Logitech

Preis: ca. 140 Euro Preis:

€a. 60 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: Ergonomie, Schaltknip-
pel und Lenkwiderstand gefal-
len - Force Feedback fehlt.

MAN!AC Wertung: vvv'v/

Logitech 2-680 (Ps2, Xbox, NGC)

Fazit: ordentliches Force-
Feedback-Lenkrad mit separat
erhaltlichen Pedalen.

MAN!AC Wertung: vvv/

Multi-Format (PS2, Xbox, NGC)

Hersteller:  Bigben Hersteller: Logitech Hersteller:  Logic 3
Preis: ca. 40 Euro Preis: ca. 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: vvv'v'v/

Fatit: Top-Kabel fir alle Konso-
len mit Signal-Umschalter und
S-Video/FBAS-Ausgéngen.

MAN!AC Wertung: vvvv'v/
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SERVICE

CA'I'WOMAN

} Levelpassworter:

Die folgende Liste enthalt samtliche
Levelpasswaorter fir die neuen Aben- :
teuer des Katzenweibes. Die Pass- :
worter funktionieren mit allen drei :
Versionen des Spiels. Das *-Zeichen :
konnt Ihr in der Passwort-Eingabe als
Buchstaben auswahlen. Die Pass- :

wort-Option startet Ihr vom Haupt- :
bildschirm aus.

Level 2
K6T*1
Level 3

Level 4
KQYXY
Level 5
1°FVQ
Level 6
K*FVP
Level 7
“IVF4
Level 8
KJFIR
Level 9
16T)V

}lusﬁtzliche Galerie-Items:

Das folgende Passwort enthélt etliche :
neue Exponate fiir die “Catwoman”- :
Galerie. Wie gehabt gilt das Codewort
i plLaserwaffen: _
Den letzten Code misst Ihr wahrend :
© des Spiels eingeben, ohne dafir die
: Pause zu bemihen. Stellt Euch am :
. besten auf ein offenes Feld, auf dem :
© Euch keine Gefahr durch Sprengsatze :
¢ oder Scharfschiitzen droht. Sobald Ihr :
: den Code korrekt eingegeben habt, :
: verwandeln sich Eure Patronen in
. Laserstrahlen
. Gegnern gliihend um die Ohren. Der :
Effekt ist Gbrigens rein optischer
GroBere Durchschlagskraft :

- haben die strahlen nicht. '

fur samtliche Versionen des Spiels.

Die Galerie bietet neben diversen

Artworks auch Bildmaterial von der
Verfilmung und Comic-Illustrationen.

1940

[#¥1Sind solche Posen nicht genug,
schaut Ihr Euch die Galerie an.
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§ Natur.

Playstation 2 Xbox

S = |

RAINBOW SIX 3:
BLACK ARROW

P God-Modus:

Tom Clancy wiirde das nicht gefallen:
Ohne jede Spannungskurve wie ein :
Gott durch die Missionen von "Rain- :
bow Six 3: Black Arrow” stromern. :
Der God-Modus-Cheat wird mit dem

i Digi-Pad auf dem Xbox-Controller ein-
i gegeben. Ab sofort seid Ihr unver-

§ wundbar und verfiigt dber uner- :
i schopfliche Munitionsreserven. Der :
i Code lautet wie folgt: :

24423V ¥ > «=>BA

. pwall of Fame: :
© Ein Bonus-Level mit dem vielverspre- :
i chenden Namen ‘Wall of Fame’ diirft :
. Ihr erkunden, wenn Ihr den unten ab- :
© gedruckten Cheat ausfahrt. Die Ein-
. gabe erfolgt im Menu-Bildschirm des :
: Spiels. An den Wanden der Ruhmes- :
 halle durft Ihr Portrats groRer Person-
. lichkeiten, wie zum Beispiel Spiele- :
entwickler bewundern.

linken Analogstick klicken

linken Analogstick klicken

rechten Analogstick klicken

rechten Analogstick klicken
BA

und jagen

LR 2 I
Loom Zoom

——
&) ' Gamecube

Challenge-Modus:

Den fordernden ‘Challenge’-Modus
durft Ihr freischalten, wenn lhr im
ersten Dungeon des ‘Sommer’-
Levels das Schlissel-ltem aufsto-
bert. Dieses Kleinod liegt im finften
Stockwerk des Dungeons. Nehmt
eine Gruppe gelber und roter sowie
eine Hand voll weier Pikmin und
erkundet die Hohlen. Bekampft die
Blitz- und Feuerwerfer mit den ent-
sprechenden Pikmin. Die Monster-
spinne attackiert Ihr mit den gelben
Pikmin. Sobald sie anfangt, mit den
FuBen zu stampfen, zieht Ihr Euch
zurlick. Nach dem Sieg klaubt Ihr
den Schlissel auf und verlasst die
Hohle durch den Geysier.

Shyacho:

Den dritten spielbaren Charakter
‘Shyacho” konnt Ihr steuern, wenn
Ihr insgesamt 10.000 Pocos ein-
sammelt. Damit rettet Ihr namlich
Hokotates intergalaktischen Ver-
sand-Service. Nach der erfolgten
Rettungsaktion wahlt 1hr die Option
‘Fortfahren” und habt ab sofort
Shyacho zur freien Verfiigung.

Louies dunkles Geheimniss:

Ein Bonusfilmchen Gber Louies
dunkles Geheimniss dirft Ihr Euch
zu Gemute fihren, wenn Ihr folgen-
de Anforderungen erfallt: Ihr masst

alle 30 ‘Challenge
Mode’-Arenen durchspielen, ohne
einen einzigen Pikmin dabei zu ver-
lieren. Somit verdient Ihr insgesamt
30 rosa Blumen und dirft den infor-
mativen Clip freischalten.

Jager des Schatzes:

Sammelt samtliche Schatzteile und
rettet Louie, um den Schatzjager-
Clip freizuspielen.

Ai no Uta:

Den original “Pikmin”-Song ‘Ai no
Uta’, darft Ihr Euch zu Gemiite
fuhren, wenn Ihr wahrend des
Spiels folgende Voraussetzungen
erfullt. Es gibt insgesamt finf Pik-
min-Farben. Versammelt je 20 Pik-
min einer Farbe. Habt Ihr finf Grup-
pen beisammen, beginnen die
Pflanzen den Titelsong zu summen.

Massenhysterie:

Driickt im Titelbildschirm die R-Taste
auf dem ersten Gamecube-Control-
ler. Die Pikmin laufen jetzt umher
und bilden schlieRlich den Ninten-
do-Schriftzug mit ihren Leibern.

Kifer & Chappie:

Driickt im Titelbildschirm X bzw. Y,
um einen Kafer oder einen Chappie
herbeizurufen. Die Viecher kénnt Ihr
jetzt Uber den Bildschirm lenken.

Euren :

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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YU-GI-OH! THE DUE-

LISTS OF THE ROSES

) Karten-Passworter:

Gebt die aufgelisteten Cheats in der
Passwort-Funktion des ‘Deck’-Menis :
ein, um samtliche Karten per Pass-

wort in Euer Deck zu uberfahren.

Baum der Erleuchtung
EKJHQ109
Wasserdrachen
JX(B6FU7
Fassdrachen
GT)XSBJ7
Bestienkonig des Sumpfes
QXNTQPAX
Vogelgesicht
N54T41Y5
Blaster-Kugel
CIN5GD2X
Wandel des Herzens
SBYDQMS8B
Karte zerstdren
SRA7L5YR
schwarzes Loch
UMJ10MQB
Drachensucher
81EZCHSB
Erdschaukler
Y34PN1SV
Elfenlicht
E5G3NRAD
Exodia
37689434
Feenkdnig Truesdale
YFO7QVEZ
Feengeschenk
NVE7A3EL
Goblin Fan
92886423
Schwerkraft-Schock
OHNFGIWX
griner Kappa
YBJM(D61
Harpyienfederwisch
8HjHQPNP
Einhorn-Horn
S14FGKQ1
Schicksalsmagier
GME1S3UM
Meteordrachen
86985631
Mimicat
69YDQM85
Spiegelmauer
53297534
Ketten der mystischen Gefangenschaft
N1NDJMQ3
Robo-Ritter
S5S7NKNH

MAN!AC 10-2004

1 nNBaBALLERs |

. ) Cheatcodes: ;
. Gebt die folgenden Passworter im :

Playstation 2

SERVICE

'vs'-ildschirm von ‘NBA Ballers’ ein.

1weimal Energie auffiillen
EEEEAAAO
‘Alley-00p’-Fahigkeit
EEEEEEEAAOGOO
( X J
alternative Ausriistung
HAAQGO0O
Babyspieler
EEEEAAQGO0O
‘Back-In’-Fahigkeit
HAAOGO
bessere Freiwiirfe
1 VY X X X X X X J
Wasserkapfe
HAAAQGOO0O
mehr Moves
EEEEEAOQGO
Feuer-Fahigkeit
EEEEEEEAAOQGO
bessere Bedienung
EEEAAAOQGO
Half-House-Anzeige
HEEEAAAAAAOGOO
0000
Hot Spot
EEEEEEAAQGOO0O
00
Kinderspieler
EEEEAAAOGOO
Legal Goal Tending
EEEEEENAAAAA
000000
kein Wetter
mHAOGO
Papierspieler
HEEEAAAAAGOOO
‘Freundpass’-Fahigkeit
EEEEEAAAGOO0O
([ X J
perfekte Freiwiirfe
EEEAAGOO0Q0O0OCO
Afro-Man
EEEEEAQCO0Q00000
Agent :
EEEEEAAAAAOQGO
00000
Biznez-Man A
EEEEEAAAQGOO0O
(X X
Biznez-Man B
EEEEEAAOGOOQ0O0O
( X J
‘Stunt Dunk’-Fahigkeit :
EEEAAAAAAALAOGO
([ X J :

Wolfstotems:

Je vier Totems von vier unterschied-
lichen Tierarten konnt lhr in der
Welt von Sudeki aufstdbern. Sobald
Ihr alle vier Totems an einem Altar
opfert, bekommt ein Mitglied Eures
Heldenquartetts eine Superwaffe.
In diesem Kasten findet Ihr alle
Fundorte aufgelistet.

Wolfstotem 1:

Wenn Ihr im Schloss Illumina durch
das Burgtor in der Nahe des Mario-
nettenspielers tretet, seht Ihr rechts
vor Euch einen Durchgang. Links fin-
det Ihr eine Treppe, an deren Spitze
ein Schalter steht. Betdtigt den
Hebel und spurtet schnellstens die
Treppe nach unten und durch die
Ture. Dahinter liegt das Totem.
Wolfstotem 2:

Nach Eurer Rickkehr aus dem
Schattenreich solltet Ihr New
Brightwater besuchen. Der Leucht-
turmwarter gibt Euch eine Neben-
quest. Erledigt diese, um das nachs-
te Wolfstotem zu ergattern.
Wolfstotem 3:

Bei Eurem ersten Aufenthalt in
Transentia stolpert lhr Gber ein
Kistenrastel. Schiebt die Blocke zur
Seite und holt Euch ein Totem.
Wolfstotem 4:

Im zweiten Stockwerk von Transen-
tia kann Tal einen Kampfroboter
herausfordern. Nach dem Sieg iiber
das Monstrum gibt’s ein Totem.

Adlertotems:

Auch vier Adlertotems liegen in den
Dungeons und Dorfern von Sudeki
versteckt. Entnehmt dieser Liste
deren Fundorte, um eine weitere
Superwaffe einzusacken.
Adlertotem 1:

In der Piratenhttte am Strand von
Brightwater steht eine unsichtbare
Kiste. Entzaubert sie mit Ailish und
entnehmt Euer Totem.

Adlertotem 2:

Auf dem Weg von lllumina nach
Brightwater steht unweit des Wolfs-
schreins ein Brunnen, der einen
geheimen Schacht verbirgt. Entzau-
bert den Boden des Brunnens mit
Ailish und holt das Totem.
Adlertotem 3:

Im Tempel des Mo verstaubt ein

Adlertotem in der Schatzkammer.
lhr erreicht sie, indem Ihr vom
Raum mit der verfarbbaren Flamme
aus dem grin gekennzeichneten
Gang folgt.

Adlertotem 4:

Im finften Stock von Transentia
steht ein Observatorium. Die Besit-
zerin Miss Lupa verlangt Omnium-
Erz von Euch. Sammelt das Metall
im Forschungscenter von Transentia
ein. Zum Dank gibt Lupa Euch den
Schlissel fiir den Generatorraum.

Drachentotems:

Alle vier Drachentotems findet Ihr
an den folgenden Orten:
Drachentotem 1:

Im Brunnenraum des Mo-Tempels
kann Elco zum Totem jetten.
Drachentotem 2:

Auf dem Weg nach Transentia fihrt
beim Handler eine Leiter am
Wegesrand nach unten.
Drachentotem 3:

Gleich nach Eurer Ankunft in Tran-
sentia klettert Ihr rechts eine Leiter
empor. Noch weiter rechts kann
Elco zu einer Plattform mit einem
Totem hintberfliegen.
Drachentotem 4:

Nach Eurem Sieg Uber Krenn durft
Ihr nochmal in den dritten Stock des
Minenkomplexes  zuriickkehren.
Hier kénnt Ihr einigen Grabrobotern
das Herz einer Robo-Lady in der
Nahe des Gasthauses entreien.

Katzentotems:

Die Katzentotems liegen an diesen
Orten verborgen:

Katzentotem 1:

Im Geistercanyon, nahe dem Woluf-
Tal kann Buki zum Totem klettern.
Katzentotem 2:

In der Nahe des Eingangs vom
Shadani-Dorf findet Ihr den Zugang
zu Mos-Priifung. Besteht sie.
Katzentotem 3:

Nach der Rickkehr aus dem Schat-
tenreich masst lhr einem Jungen
beim Schmied von Brightwater
Perlen bringen.

Katzentotem 4:

Unter dem Schalter fir die Bricke
nach Transentia kann Buki noch
tiefer klettern und ein Totem holen.
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SERVICE

Playstation2 ~ S.= _Xbox

* Game Boy Advance

Der Name des Samurai:

Erschafft einen neuen General und
gebt ihm einen Namen aus der fol-
genden Liste. Automatisch werden
Eurem Schitzling nun bestimmte

Verbesserungen zuteil. Welche
Fahigkeiten gesteigert werden,
konnt Ihr der Liste entnehmen.

alle Werte
DAMASCUS
alle Werte
DOJI
Schwert, Naginata, Pferd, Fernkampf
(Bogen)

GUAN YU
Schwert-Angriffskraft
HONDA
Speer, Naginata
KABUKI
Schwert- und Speer-Angriffskraft
KATO
Waffen-Fahigkeiten
KOJIRO
Speer-Angriffskraft, Speer-Verteidigung
KONDO
Schwert- und Pferd-Angriffskraft

SAMURAI WARRIORS

KOTAROU
alle Werte
MUSASHI
Schwert, Speer, Pferd
MUSASIBOU
Schwert, Speer
OKITA
Speer, Pferd, Fernkampf (Bogen)
oYU
Schwert, Speer
SAKAMOTO
Schwert, Speer
SAKON
Speer-Fernangriff und -Verteidigung
SASAKI
Sprungkraft, Geschwindigkeit,
Fernkampf (Bogen)
SHIZUNA
Speer
IHANG FEI

Freischaltbare Extras:
Erledigt diese Aufgaben, um diver-
se Goodies freizuspielen:

T0D-Element an Waffe
alle Biicher der Fiinf Ringe finden

Goemon
Okunis-Kampagne losen
Keicha Maeda
Besiegt bei der Belagerung von
Gifu Keiji nicht! Spielt dann das
spiel durch.

Kunoichi
Hanzo Hattori und
shingens-Kampagnen losen
Magoichi
lost samtliche Kampagnen
Masamune Date
beide Story-Modi mit allen Kam-
pagnen komplett durchspielen
Nobunaga 0da
Oichis, Nohs und Magoichis
Kampagnen durchspielen
Noh
Ranmaru Moris Kampagne
durchspielen
Okuni
Keiji Maeda Kampagne
durchspielen
Ranmaru Mori
Mitsuhide Akechis durchspielen
Shingen
sanadas-Kampagne durchspielen

P Bonus-Items: 5
Um die ersehnten Gegenstande zu :
ergattern, misst Ihr das jeweils auf- :
gelistete Level in einem Versuch mit :
allen S-Wertungen durchspielen.

B-Fahigkeit
Eine Stadt in Panik
G-Fahigkeit
Operation Netzwerk
HP-Booster 2
Todliche Energie
NP-Fahigkeit
Uberbleibsel aus der
Vergangenheit
NP-Booster 2
Rettet Daisy
NP-Convertor 1
Una vergiftet!
NP-Convertor 2
Seguido Basis
Replikator
(rmson Sea
Siphon1
Das gestohlene 1AG Abzeichen
Siphon 2
Ein neuer Aufruhr
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MARIO GOLF:

ADVANCE TOUR

Freischaltbar:

Fur diesen Trick braucht Ihr einen
: Gamecube und ein Link-Kabel. Erle-
¢ digt die Nebenspiele in “Mario Golf:
: Toadstool Tour” und verbindet Euer
i Spiel dann per Link-Kabel mit “Mario
¢ Golf: Advance Tour”. So kénnt Ihr
diverse ‘1 UP’-Items freispielen.

1up
Putten-Ubung (Experten-Modus)
1up

Abschlag-Ubung (Experten-Modus)

1UP
Anniherungs-Ubung
(Experten-Modus)
1Up
Schlagt Boo in einem Charakter-
Match
1UP
Bowser Jr. in einem Charakter-
Match besiegen
§ 1Up
i Schatten-Mario in einem Charakter-
' Match bezwingen
: 1UP
i Petey Piranha in einem Charakter-
: Match besiegen

PSI-OPS: 1He MiNDGATE cONSPIRACY

Passwaorter:

Wahlt im Hauptment des Spiels
den Eintrag ‘Extra Content’ aus und
betdtigt R1 auf der PS2, bzw. die R-
Taste auf der Xbox. Im Interface
gebt Ihr die aufgelisteten Codes ein.

Modell-Auswahl
6016
kugelsicher
548975
kopflos
987978
Super-PS|
456456
unendlich Munition
978945
alle PSI-Krafte freischalten
537893
Barret-Training freischalten
196006
Arcade-Modus
05051979
Coop-Modus
07041979

Dark-Modus
465486
Survival-Modus
7734206

Mehr Spielermodelle:

Die folgenden Cheats schalten
diverse neue Spieler-Skins frei. Die
Charaktermodelle sind anwahlbar,
wenn Ihr ein neues Spiel beginnt.

Soldat
454566
Dockarbeiter
364654
Edgar Barret
497878
Edgar Barret (Training 1)
196001
Edgar Barret (Training 2)
196002
Edgar Barret (Training 3)
196003
Edgar Barret (Training 4)
196004

S S

Edgar Barret (Training 5)
196005
Edgar Barret (Training 6)
196006
Jack
698798
Jov Leonov
468987
Kimiko Jones
978798
Weilkittel
998789
Marlena Kessler
489788
Marlena Kessler (Bikini)
135454
Marlena Kessler (Leder)
136876
Marlena Kessler (Seide)
65496873
Mp1
321646
Mp2
6987996
oder 654659
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SERVICE Yoox

Sudeki

§.§ "Xbox
-

Im zweiten Teil unseres Player’s

Guide bringen wir Euch tief

nach Akloria hinein, wieder hinaus

finale Schlacht um Sudeki. mw

Bergtour

Ailish und Buki brechen von Schloss
lllumina auf nach Transentia, Elcos
Heimatstadt. Der Weg ist zundchst :

derselbe wie nach Brightwater und

Shadani-Mo. Hinter der Briicke mit
dem Portal zeigt der Pfeil in der Uber- :

sichtskarte auf eine neue Abzwei-

gung. Folgt dem Pfad, bis Ihr an eine
deaktivierte Hangebricke kommt. :

Ailish entzaubert den nahe gelege-

nen Schalter und Buki klettert links
davon die Felswand hinab. Betatigt :
beide Schalter, um die Briicke auszu- :
Tals und Elcos Ausristungen. Eine :
Stahltreppe fiihrt zur Aufzugplatt- :
form, die von einem Robo-Girl be-
: nen Tischen vorbei. Ein Dozent fordert
: Euch zum Test auf. Das Ergebnis hat
© mit dem Spielverlauf nichts zu tun,
. Ihr konnt aber einen Fertigkeitstrank :
: gewinnen.
© wartet schon der Professor auf Euch.

fahren und Gberquert die Schlucht.

Dahinter folgt eine gepflegte Mas- :
senschlacht, die Ihr mit Bukis Nah- :
kampfkinsten und Ailishs ‘Hexen-
kuss’-Féhigkeit leicht gewinnt. Gott :

Tetsu Gberldsst Ailish zur Belohnung

einen neuen Beschiitzerschlag nebst

RUstung. Jetzt ist der Weg frei nach

Transentia. Sprecht in den Docks mit :
© Universitat. Der Zugang liegt rechts
Luftschiff-Shuttle. Mit Tal und Elco :

den Robo-Madels und chartert ein

musst l1hr denselben Weg nehmen,

bC8 In den finf Stockwerken von Transentia erwarten Euch unter anderem ein

i bande nach Transentia zu bugsieren.

N L]

- Transentia

In der technoiden Gipfelstadt ist der
Aufzug kaputt. Versprecht dem Tech-
niker Hilfe und nehmt die Ersatzteile
¢ an Euch. Mit Elco klettert Ihr eine
Leiter in der Nahe der Pumpe empor,
ladet Euer Jetpack am gelben Kristall
. und fliegt nach links zu einer weite-
ren Plattform. Klettert hier noch eine
Leiter hinauf und jettet von dort aus
¢ zur Pumpe. Die Reparatur erfolgt
automatisch. Zurick am Boden
erkundet Ihr das Stockwerk und opti-
miert beim nahen Schmied vor allem

treut wird. @ Bevor Ihr nach oben
fahrt, konnt Ihr die Treppe bis ganz
¢ nach unten gehen. Hier besteht im
Gasthaus ‘Zum Rostigen Bolzen’ die
: Maglichkeit fur ein Nickerchen. Da-
nach fahrt Ihrin den dritten Stock zur

vom Aufzug. In der Bildungsanstalt

¢ schlendert Ihr nach rechts an den grii-

Bonus-Kampf gegen einen Kampfroboter sowie eine Omnium sammelnde Astrologin.
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um schlieBlich Eure gesamte Rassel- -

1 T
b08 Sobald Buki iiber einen Pfeiler gelaufen ist, konnt Ihr die Batterie dort wegneh-

PLAYER’S GUIDE - Teil 2

und geben schlieBlich Tipps fur die :

men und an einem Pfeiler links von Buki anbringen. Batterie 2 ist schon in Position.

Oberhalb der Treppe

Nach einer Unterredung findet Ihr

Euch vor dem Eingang zum For-
i schungs-Center wieder.

. Forschungs-Center

¢ Bevor Ihr Euch in die Tiefen dieser le-
. bensgefahrdenden Einrichtung wagt,
 solltet Ihr auf jeden Fall Eure Vorréte
. an Heilitems aufstocken und Elcos
. SchieBeisen beim Schmied mit schar-
fen bzw. schartigen ‘Schneiden’-Ru-
i nen ausristen. Danach spurtet Ihr
¢ den Korridor runter und fahrt mit der
© runden Plattform in den Komplex hin-
. ab. Unten folgt ein Kampf gegen
. Killer-Drohnen, den Ihr mit den Un-
terstitzungs-Fertigkeiten von Ailish
¢ und Elco problemlos berstehen soll-
: tet. Danach tretet Ihr durch das Tor
© mit den griinen Leuchten. Unweit da-
. von findet Ihr ein holzgetéfeltes Biro.
. Hinter dem Schreibtisch kann Ailish

eine falsche Wand wegzaubern.
Dahinter zieren vier Hebel die Wand.
i Setzt zunachst den ersten Hebel nach

unten, dann den zweiten nach oben,

. den dritten wieder nach unten und
den letzen nach oben, um die erste
: Panzertir zu o6ffnen. Die zweite Pan-
© zertir knackt Ihr mit folgender kom-
 bination: Erster Hebel nach oben,
: zweiter Hebel nach unten, sowie die
: Hebel drei und vier nach oben. Jetzt
© konnt Ihr den Tresorraum ausraumen
i und die Schlisselkarte einsacken.
: Damit durft Ihr drauRen die Schleuse
© mit den roten Lampen 6ffnen. Befreit
. den dahinterliegenden Hauptcompu-
. terraum von Defensiv-Robotern. Ab
jetzt steuert Ihr Tal und Buki. Dringt in
¢ die Minensektion ein und seht Euch
: im Raum mit dem gigantischen Auf-
zug um. Links vom Eingang kann Buki
: an der Wand entlanghangeln, um
: zum Hauptstromschalter zu gelan-
gen. Sobald der Aufzug aktiviert wur-
i de, betétigt Ihr zweimal den griinen
¢ Knopf und fahrt in den dritten Stock
 hinab. Hier fiihrt eine Tur zu den Stol-
. len, in denen Transentium geschirft
: wird. Lauft bis ganz nach unten und
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B3 Haltet wahrend der ersten Phase des Kampfes diese Entfernung zu Krenn ein. 7
Sobald sich Euer Visier rot farbt, konnt Ihr der Monstermaschine ein Auge zudriicken.

verarbeitet die Schaufelbots zu

Schrott. Klaubt alle Erzbrocken auf :

und bringt sie zum Lastenaufzug. Ein

Druck auf den blauen Schalter des :

Aufzuges im Hauptraum bringt Euch

ins zweite Untergeschoss. Hier fiihrt :
eine Schleuse zur Raffinerie. Befreit :
diese Fabrikhalle von allem elektri- :
: Speichert Euer Spiel und fahrt mit :
© dem Aufzug in die Hohle des Lowen. :
Nach der Sequenz schaltet Ihr sofort :
Elcos Nanoverstarkung zu und geht :
auf Tuchfihlung mit der Metallspin-
ne. Umrundet Krenn und haltet ihn :
: dabei stetig im Blick. Wenn Krenn sei- :
nen Augenstrahl einsetzt, ladt er sich
. vorher kurz auf. Bewegt Euch mog- :
lichst in seinem Riicken und dreht :
Euch mit ihm mit, um von dem ver-
nichtenden Strahl nicht erwischt zu :
: werden. Krenns Rempelattacke lasst :
© Ihr durch einen schnellen Schritt zur
. Seite ins Leere gehen. In dieser Phase :
des Kampfes nutzt der Computer- :
krebs abwechselnd immer diese bei- :
den Angriffe. Sobald Ihr freies Schuss-
feld auf Krenns Auge habt, solltet Ihr :
mit dem Neutronenblaster einen gu-
i ten Treffer erzielen € . Achtet zwi- :
schendurch darauf, die Nano-Verstar- :
kung zu erneuern. Habt lhr dem
{ Monstrum etwa die Hélfte seiner :
Energie abgezwackt, fshrt ein Arm :
aus der Wand @ und heilt den zur
unverwundbaren Kugel verwandel- :
ten Obermotz. Jetzt solltet Ihr schnell :
zum flinken Protonen-Phaser wech-
seln und den Arm maoglichst rapide :
Die Kamikaze-Spinnen :
konnt Ihr ignorieren, wenn lhr gend-
. gend Heilitems in den Kampf mitge- :
: bracht habt. Nachdem Ihr vier solcher :

schen Ungeziefer und schiebt mit Tal
den Batterieblock rechts vom Eingang

an die mit einem Blitz gekennzeich- :
nete Anschlussstelle. Buki kann jetzt :
per Klettergitter zu einem Umgang
emporklettern. Von hier aus wird Buki :

automatisch gesteuert €.

Tal schiebt den ersten Batterieblock :

an die Anschlussstelle genau vor ihm

und den zweiten an das Podest links
daneben. Der erste Block wird jetzt :
zum vorletzten Podest gezerrt und :

der zweite zum letzten Anschluss.
Jetzt kann Buki den raffinierten
Erzklumpen mitnehmen. Zurtck bei

Elco und Ailish wird die Gruppe
einmal mehr von Krenns Maschinen :
attackiert, dann kann Elco die Leiter :

links vom Panzertor nach oben stei-

gen. Oben ladt er sein Jetpack, klet- :

tert eine weitere Leiter empor und

fliegt zu einer Saule mitten im Raum. :

Hier steigt Ihr eine letzte Leiter nach

LCA 7u spat: Der nervige Versorgungs-
arm hat Krenn wieder aufgeladen!
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¢ oben und kénnt nun zu den beiden :
Schaltern fur die manuelle Stromzu- :
© fuhr jetten. Legt beide Hebel um und :
© segelt zuriick auf den Boden. Elco
i wird von den anderen getrennt und :

muss sich Krenn stellen.

zerstoren.

halten.

© Arme verschrottet habt, kénnt thr | ae oo
Krenn vollends terminieren. In der s"enenhOhIe
 letzten Phase des Kampfes dreht der :
i Morderautomat komplett hohl. Zieht :
¢ Euch vor der Amok-Apparatur an die :
© Wand der Arena zuriick und gebt ihm
 mit einigen gezielten Schiissen den
: Rest. Nach dem Kampf kehrt Ihr :
zuriick nach Transentia. Nichtigt im
: Gasthaus und stockt Eure Vorrate auf.
: Vor allem Fertigkeitselixiere solltet
 Ihr fir die néchsten Abenteuer bereit-
Im vierten Stock wartet :
¢ Professor Hayton, um Euch in die
Schattenwelt zu transferieren.

Kristallriff

¢ In der Schattenwelt nehmt Ihr das :
¢ Portal nach Akloria und gelangt so :
zum Kristallriff @ . Durchquert das
Dorf und steigt den Pfad auf der an- :
deren Seite hinauf. Hier findet Ihr das :
Anwesen von Lord Mewsley. Sprecht
ihn an und kehrt zuriick ins Dorf. Das :
i erste Gebaude auf der rechten Seite :
beherbergt den Tempel. Sprecht mit
¢ dem Priester und sucht dann an den

Docks nach Finbar, um den Schlissel
z7u seinem Bootshaus zu bekommen.
Betretet den Schuppen mit Tal und

Symbol zuriick zum Tempel und

von Lord Mewsley und sprecht ein
weiteres Mal mit ihm. Per Aufzug

fahrt lhr dann hinunter zur Hohle der :
Sirene. Der Eingang wird automatisch
freigerdumt, dann geht es hinein.

<= oo SERVICE

Der Weg fihrt zunachst geradewegs
nach unten. Hier wird den Jungs in
Eurer Party der Kopf verdreht und lhr

© misst die Madels zur Rettungsaktion
¢ fihren. Erledigt zunéchst die angrei-

fenden Monster und tretet durch das

i nun offene Tor ins Zentrum des
¢ Raumes. Hier stellt Ihr Euch in den

Kreis vor der Statue, um das nachste
Tor zu offnen. Dahinter erwartet Euch
die Halle der endlosen Treppe. Tretet
zundchst durch die Tir rechts vom

Eingang und folgt dem Weg, bis Ihr
. eine unsichtbare Plattform erreicht,
. die Ailish entzaubert. Schwebt mit
© der Plattform auf einen Sims und ent-

zaubert die nachste Plattform. Damit
gelangt Ihr zu einer Flechtenwand,
die Ihr mit Buki emporklettert. Oben
betétigt Ihr einen Schalter und akti-
viert die letzte Plattform. Diese bringt
Euch zu einer Kiste, die den Muschel-
schlissel enthalt. Damit marschiert
Ihr zuriick zur endlosen Treppe. Das
Portal an deren Spitze erreicht lhr,

¢ indem Ihr mit Ailish eine Bricke ent-
. zaubert. Hinter dem Portal liegt ein
Raum, in dem ein griner Schalter
i eine Melodie auslost.
schiebt die Kisten zur Seite, um das
heilige Symbol zu erreichen. Tragt das :
¢ die nachzuspielen. Habt Ihr ordentlich
sprecht dort mit den Kindern. Jetzt :
steigt Ihr wieder hinauf zum Haus :
¢ Ihr mitnehmt. Zurick auf der groBen
. Treppe fiihrt eine Tir rechts vom

Links vom
Schalter liegen finf Kreise. Tretet ein-
mal in jeden der Kreise, um die Melo-

musiziert, materialisiert sich im rech-
ten Fligel der Kammer eine Perle, die

Portal zu einer grolen Kaverne mit

. zahlreichen knochenartigen Briicken.
¢ Klettert mit Buki die Wand empor,

b4 Klar ersichtlich: Das Kristallriff ist ein schattiges Spiegelbild des Dorfes Bright-
water. Nur die ortsansassigen Einrichtungen haben ihren Standort gewechselt.
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driickt den griinen Schalter und legt :
den Hebel daneben um. Jetzt driickt : 'e“felscanyon
Ihr den grinen Knopf noch einmal.
Mit Ailish konnt Ihr jetzt iber eine :
Briicke zu einem Hebel gelangen. :
Legt ihn um und driickt mit Buki :
nochmal den grinen Knopf. Ailish :
kann jetzt zur groRen Muschel voran- :
schreiten und sich in einen der bei-
den Bodenkreise stellen. Buki lauft :
zum Ende des Simses, klettert hinun- :
rechts, bis Ihr durch einen Tunnel
vor der Muschel. Die zweite Perle ist :
Euer. Zuriick bei der groRen Sirenen- :
statue bringt lhr beide Perlen in
Position und 6ffnet den Zugang zur :
Sirenengrotte. Steigt hinunter, um die :
© die Hohle der Toten Fische zuriick zu
: Lord Mewsleys Aufzug. Holt Euch :
¢ beim Lord Eure Belohnung ab und : o o :
verlasst das Kristallriff. DergAusgang AklonanBChe FeSt“ng :
Sichert Euer Spiel, sobald Ihr die :
: von Brightwater nach Illumina. Haltet
zerschldgt den Steg und muss von
Ailish im Alleingang besiegt werden. :
Auf der Ubersichtskarte seht Ihr :
Nassaria als roten Punkt unter dem :
: Wegweiser mit dem Schloss darauf
und folgt dem Pfad in die Ashenbark :
: den Weg zum aklorianischen Stitz-
: punkt @ . Von der néchsten Hoch-
. ebene aus fiihren drei Pfade weiter.
Folgt zundchst dem Pfad mit dem
¢ violetten Banner, um auf einem ver-
: fluchten Baum eine weitere Waffe fir
: Tal zu erobern. Dann setzt Ihr den :
: Weg zum Stutzpunkt fort.
. verzauberte Blockade raumt lhr mit :
© Alexine aus dem Weg. Das Haupttor
¢ des Stutzpunktes ist verrammelt.
: Steigt die Treppe auf der rechten

ter und stellt sich in den zweiten Kreis

fischelnde Dame zu eliminieren.

Nassaria

Sirenengrotte  betretet. Nassaria

Wasser warten.

stellt Euch an den Rand genau vor ihr :
und wartet, bis sie aus dem Wasser
kommt. Sobald sie erscheint, greift :
Ihr sie mit einer von Ailishs Angriffs- : o
fertigkeiten an. Nach der Attacke Sd‘loss Cyantla
zieht Ihr Euch zum gegeniiberliegen- :
den Rand der Plattform zuriick und :
wartet den néchsten Angriff ab. Heilt
Euch zwischendurch mit dem ‘Kuss :
der Hexe’. Wenn Ihr geniigend Fertig- :
keitstranke fir Ailish mitgebracht
habt, ist der Sieg nur eine Frage der :

Zeit.

Mit Tal und Elco misst lhr Euch
zundchst zuriick ans Licht kdmpfen.
Verlasst die Sirenengrotte und schlagt
Euch zum Raum mit der endlosen
Treppe durch. Hier nehmt Ihr die
rechte Tur und sichert Euer Spiel,
bevor Ihr rechts an der Mauer nach
unten vordringt. Im Irrgarten haltet
Ihr Euch zweimal links und einmal

wandelt. Hier steigt Ihr links einige
Stufen empor, bis Ihr in einen Raum
mit zwei Muscheln und einer Saule
an der Wand gelangt. Zieht die Saule
mit Tal nach hinten und steigt durch

liegt an derselben Stelle wie der Weg

Euch zunachst an die Schilder mit
dem Vulkan darauf, bis Ihr in den
Teufelsatem-Canyon (eine vulkani-
sche Ebene) gelangt. Sucht hier den

walder.

Dahinter konnt Ihr Euer Spiel sichern
und durch einen langen Tunnel ins
Schloss eindringen. Auf der Briicke
steht eine grofere Massenschlacht
an, im Zwinger dahinter misst Ihr das
nachste Tor 6ffnen. Tal macht sich an
den Kisten zu schaffen, die einen

. gelben Kristall versperren. Die erste

LA Die Mitgleider Eurer Schattenparty haben dieselben Fahigkeiten wie ihre DopT
pelganger. Einzig die Ausriistung weicht von den haskilischen Original-Heroen ab.
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. Kiste auf der rechten Seite wird zuerst
: nach hinten und dann nach links
bugsiert. Die nachste Kiste kommt
. ebenfalls ein Stiick zuriick und schon
¢ ist der Weg fir Elco frei. Ladet Elcos
Jetpack am Kristall, spurtet nach dem
i Zwinger gleich nach rechts, wo eine
¢ Leiter an der Mauer steht. Klettert
 hinauf und fliegt auf die andere Seite
. des Burghofes. Hier kénnt Ihr Uber
. eine weitere Leiter zu einem Schalter
gelangen, der das Burgtor offnet.
i Hinter dem Tor steht wieder eine
i Massenschlacht an. Wendet Euch
danach in den kleinen Burghof rechts
. und marschiert hier durch eine kleine
¢ Tor. Hinter der éstlichen Briicke liegt
- endlich der Schlossgarten @ .

. Nutzt die Annehmlichkeiten des
. Schlosses und frischt Eure Vorréte auf.
© AuRerdem solltet Ihr die Ausristung
i Eurer neuen Freunde beim Schmied
: mit Runen aufristen. Dann verlasst
 Ihr das Schloss und kehrt zuriick zum
¢ Teufelsatem-Canyon. Hier weist Fuch

ein Schild mit einem gehdérnten Helm

Eine :

. Kisten-Parcours 1

: Seite empor und entzaubert im oben
. liegenden Burghof die lllusion mit
Alexine. In der Mauerkrone sind zwei
i Liicken, die Tal mit zwei Steinblécken
: auffallt. Nico kann jetzt wber die
Mauer spurten und per Hebel ein Tor
¢ offnen. Tretet mit Eurer gesamten
¢ Party hindurch. Hier muss Tal wieder
© “sokoban” spielen: Schiebt den Block
i rechts vom Tor nach unten. Die
. beiden Blacke rechts unten kénnt Ihr
 ignorieren und stattdessen die Klet-
: termauer von Blocken befreien. Nico
. hangelt sich empor und legt oben
© den Hebel um. Im Burghof 6ffnet sich
. ein weiteres Tor. Dahinter liegt der
¢ Schalter fur das Haupttor der Burg.
Lauft die Treppen wieder hinunter
¢ und dringt in den Stitzpunkt ein. Im
: Hof dahinter lauten zwei Aklorianer
: die Alarmglocken. Im folgenden
i Kampf solltet lhr Euch immer in der
: Nahe der Glockenseile aufhalten, um
die Ritter daran zu hindern, erneut
: Verstarkung anzufordern. Nach Eurem
Sieg tretet Ihr durch das Tor mit den
: beiden Kanonen. Im nachsten Burg-
. hof liegt ein groRes Tor, das mit Ge-
. gengewichten blockiert ist. Wendet
© Euch der Tire auf der linken Seite zu.
 Nehmt bei Carlos das coole Héllen-
. schwert fiir Tal mit und durchquert
. die blaue Tar. Heilt Eure Party am
. Brunnen und zerschnetzelt die bei-
: den Oger im nachsten Raum.

Dann betretet Ihr mit Kazel den Par-
: cours aus Kisten und Leitern. Zieht
¢ den Block links von der ersten Leiter

FE
| AETHEL
\ {-Ew_u.-_h s

XY er gehornte Helm weist den Weg. Haltet abseits der Wege Ausschau nach
Goldkisten und versteckten Totems. Akloria ist vollgestopft mit Bonus-Items.
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m Ein Schlag auf das Glasrohr
geniigt, um es zu zerstoren.

heraus und bugsiert ihn nach rechts :
daran vorbei. Jetzt seht Ihr Euch das :
Gebiet rechts von der Leiter genauer
an. Zwei Blgcke versperren hier den :
Weg zwischen zwei Leitern. Zieht den :
Block am Ende heraus und schafft so :
einen Pfad. Jetzt klettert Ihr die erste :
Leiter nach oben und dahinter gleich :
schiebt sie zuriick, um den Weg fir
: Nico zu bereiten. Die beiden Blocke
neue Leiter, marschiert zum Ende des :
Steges und steigt zum Bereich an der
i schiebt sie mdglichst weit nach :
. N L]
vorne. Die nachste Briicke steht in der El(OS A“E'ngang
Nach einer Seugenz musst lhr mit
© Elco nach lllumina reisen. Die folgen- :
recht :
: knackig, wenn Ihr Elcos Kampfstil :
: nicht gewshnt seid. Bleibt standig in :
: Bewegung und feuert mit Eurer :
starksten Waffe Salven in die Gegner- :
. horden, wahrend Lord Talos den Nah- :
: kampf Gbernimmt () . Die Fertigkeit :
¢ ‘Nanoverstérkung’ leistet wie immer :
gute Dienste. Benutzt die Portale in
- die Schattenwelt, A
¢ schnell nach Illumina zuriickzukeh- :
© ren. Hier werdet Ihr Zeuge vom Verrat :
© der Konigin und musst Eure Freundin
. Tilly schnellstens in Sicherheit brin- :
. gen. Kauft vorher noch Unmengen :
von Fertigkeitstranken ein und erlernt
i auf jeden Fall die ‘Trickschuss’-Fertig- :
 keit. Tilly wartet im Zentrum des :

wieder hinunter in den inneren Be-
reich des Parcours. Erklimmt hier die

Riickwand hinab. Hier seht Ihr bereits

die Leiter, die zum Gegengewicht
¢ hinteren linken Ecke des Raumes.

fuhrt. Zieht den Block davor nach

hinten. Unter dem Steg, Uber den Ihr
¢ dem Weg und zerrt die gerade Briicke
© durch den Mittelgang und nach links,
i um Nico ein weiteres Stick Weg
. voranzubringen.  Die
Blocke schiebt Ihr jetzt in Richtung
: Eingang, genau wie die erste Bricke. :

gerade geklettert seid, liegt ein
weiterer Block. Schiebt ihn weiter
unter den Steg. Kehrt zuriick Gber den
Steg und schiebt den Block, der den
Durchgang rechts blockiert, aus dem
Weg. Ihr kénnt den Block, den Ihr un-

ter den Steg geschoben habt, jetzt
von der anderen Seite aus zurick :

ziehen. Der Block, der die letzte Lei-
ter blockierte, kommt dafiir unter den
Steg. Jetzt misst Ihr nur noch die Lei-
ter rechts vom Eingang des Parcours

umlegen. Die letzte Leiter féhrt nach
unten. Klettert hinauf und zieht oben
den Gegengewicht-Block zuriick.

Kisten-Parcours 2

Kehrt mit dem Rest der Party in den
Burghof zurtck und tretet durch die
Tdr gegentber von Carlos Raum.
Totet zuerst die Wachwolufs und

macht Euch auf eine noch gréBere :

Konfrontation im nachsten Raum ge-
fasst. Hier im Labor der Missgeburten

misst Ihr an den Seitenwénden je :

drei blaue Rohren zerschlagen, um
die Produktion der Kampfmaschinen
zum Erliegen zu bringen @ . Danach
betretet Ihr mit Tal einen weiteren
Schieberatsel-Parcours @ . Die erste
Bricke, die Ihr benétigt, steht genau
vor Euch. Zieht sie nach rechts und
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pC¥ Die beiden blauen Blocksaulen sollen Euch nur verwirren. Schiebt sie am besten
in die linke untere Bildschirmecke, da storen sie nicht weiter.

haben keinen Sinn und stéren nur.
Reiht sie an der Wand rechts auf und

Schiebt die Winkelbriicke rechts aus

storenden

Die Winkelbriicke kommt in die letzte
Licke, dann die zweite, vertikale

. Briicke. Der Weg zum Gegengewicht
S ist frei. Zuriick im Burghof klettert
Alexine die Leiter links am verschlos-
: senen Tor empor, um oben den
freiraumen und den Hebel dahinter :
ist es an Tal, den Endgegner zu
. bezwingen.

Tormechanismus zu entzaubern. Jetzt

Behemoth

¢ Dieser Kampf ist ganz einfach, wenn
© man weiR wie es geht. Aktiviert zu :
: Beginn Tals Eisenkrieger-Fertigkeit.
. Links und rechts an der Mauer befin-
- den sich zwei Schalter, ein Hieb mit
dem Schwert deaktiviert diese und
i somit den Schutzschild des Monsters.
 Jetzt spurtet Ihr zum Zentrum der :
Arena und umrundet den Stachel- :
: kreis, in dem der Gigant steht. Sobald :
© er mit seiner Axt in den Boden haut, :
i attackiert Ihr mit zwei Kombinationen :
¢ und zieht Euch schleunigst zuriick, :
wenn eine Sirene ertont. Nehmt
. hinter einer der vier Stahlmauern :
. Deckung @) , um Euch vor der nun :

i folgenden Detonations-Aura zu schiit- :
: zen. Danach fangt der Reigen wieder :
: von vorne an. Erledigt den tumben :
 Riesen und kehrt nach Cyantia zurick. :
i Wiedervereinigung mit Euren Freun-
. den. Sobald Ihr mit Konigin Caprine
* sprecht, werdet Ihr zum letzten

den Massenkampfe sind

Schlossgartens, den Ihr von der ostli

i chen Briicke aus erreicht. Klettert am :
¢ Ende der Briicke eine Leiter hinunter, :
: um den Garten zu betreten. Mit Tilly :
i schadeln auf der Hut sein. Beschwort

b0 Lasst den machtigen Lord Talos
ruhig die Nahkampfe iibernehmen.

um maoglichst :

- Talos

Yoox SERVICE

vor den Explosionen sicher.

im Schlepptau musst Ihr Euch nun
durch Horden von illuminischen Sol-
daten nach Brightwater durchschla-
gen. Nutzt in den Kampfen die ‘Trick-
schuss’-Fertigkeit, um eine Wache
nach der anderen mit einem Treffer

i auszuschalten. Tilly darf nicht ster-
: ben, lenkt die Soldaten also von Eurer
. Holden ab. In Brightwater angekom-

men, nehmt Ihr Abschied von Tilly
und benutzt das Portal beim Leucht-
turm, um nach Akloria zuriickzukeh-
ren. Auf Schloss Cyantia kommt es zur

Gefecht teleportiert. Bringt Tals Werte
und Ausristung vorher auf Bestform
und kauft so viele Heilitems und Fer-
tigkeitstranke wie mdglich. Vor allem
ein Trank, der sémtliche Lebenspunk-
te regeneriert, wie der Kdnigs- oder
Wundertrank, darf nicht fehlen.
AuBerdem solltet Ihr Euren Beschut-
zerschlag-Balken voll aufladen, bevor
Ihr den Kampf gegen Talos aufnehmt.

Sprecht am Anfang des Kampfes
sofort den Eisenkrieger-Zauber und
blockt Talos’ Standardangriffe. Sobald
er Atem holt, habt Ihr Zeit, ein oder
zwei Kombinationen zu landen. Wenn
Talos Euch mit einem Zeitlupenfluch
belegt, solltet Ihr mit der ‘Schwerter-
tanz’-Fertigkeit kontern. Zeichnet er
ein rotes Pentagramm in die Luft,
konnt thr ihn standig attackieren und
misst nur vor den feurigen Toten-

der dunkle Lord schlieBlich drei Eben-
bilder seiner selbst, ist es an der Zeit,
den Beschutzerschlag auszupacken.
Kurz vor Schluss bringt Euch ein An-
griff von Talos unweigerlich auf einen
Lebenspunkt, jetzt schluckt Ihr flugs
einen Konigs- oder Wundertrank. Der
Rest ist saubere Schwertarbeit. Gliick-

© wunsch! lhr habt Sudeki soeben
. wiedervereint und durchgespielt .
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Animal Crossing

Gamecube

In der Lebenssimulation “Animal :
Crossing” bezieht lhr in einem Wald-
dorf ein neues Zuhause: MAN!AC hilft :

Euch bei den ersten Schritten und §
erkldrt die wichtigsten Pflichten und
: Euch tberlassen.
lichst schnell zurecht findet. Unsere :
Tipps haben wir mit der US-Fassung :
erstellt, die lokalisierten Namen und :
kénnen :

dert mit den Birgern. Wenn Ihr alle

. findet, ist die Mission erfullt: Vergesst :

. nicht den Birgermeister am Brun-
Das Abenteuer beginnt im Zug, plau-
dert mit der Katze und verratet Ihr :
Euren Namen und den Titel Eurer :
Bei den folgenden Fragen :
konnt Ihr nichts falsch machen, die
Katze will Euch ein Haus vermitteln. :
Das zeigt Euch Handler Tom Nook, der
Euch am Bahnhof empfangt und ins :
Wohnviertel fiihrt: Wahlt eines der :
. Brief an den vorgegebenen Einwoh-
Nach weiteren Ausfihrungen von
Tom seid Ihr auf Euch gestellt: Sucht :
als erstes die Stadtkarte am Bahnhof
im Norden und pragt sie Euch gut ein. :
. Beginnt einfach mit “Lieber X, ich
heiBe Y.” Seid Ihr fertig, sendet Ihr :
i den Brief am Postamt.

Geheimnisse, damit lhr Euch mog-

Werkzeugbezeichnungen
variieren.

Die Ankunft

Stadt.

vier Hauser, jedes kostet 20.000 Taler.

Auf ihr sind auch die Einwohner ver-

merkt - praktisch, wenn Ihr spater ei-

ne bestimmte Person suchen miisst.

Eure ersten Jobs
Um das erste Haus abzubezahlen,

Goldstiicke.

Aufgabe 1:

Wbl e |l e ey
Dankds Parg®

Tipps und Geheimnisse

Laden und setzt sie in den Boden - :

wo und in welcher Reihenfolge bleibt

Aufgabe 2: Jetzt ist ein Nachbar-
schaftsbesuch angesagt, erkundet
alle Abschnitte des Dorfes und plau-

nen!

Aufgabe 3: Ihr spielt zum ersten Mal
den Dienstboten, Tom lasst Euch

fern - sucht sein Haus auf der Karte.

Aufgabe 4: Tom Uberreicht Euch
einen Block, benutzt ihn, um einen

ner zu schreiben. Nattrlich kénnen
die KI-Figuren Eure Satze nicht ver-
stehen, aber sie reagieren auf zahl-
reiche Schlisselwdrter und Namen

. Aufgabe 5: Ihr sollt einen Birger
. unterstitzen. Jetzt
braucht Ihr 19.000 Taler: Besucht Tom :
in seinem Laden, er verpasst Euch
korrekte Arbeitskleidung und stellt :
Euch sieben Aufgaben - mit denen :
verdient Ihr schon mal iiber 1.200 :

lernt Ihr die
Zufallsmissionen kennen, sprecht mit
einem beliebigen Passanten und
bietet Eure Hilfe an - es gibt rund
zwei Dutzend Missionsvarianten, die
Euch kreuz und quer durchs Dorf

schicken. Ob und welche Belohnung
. es gibt, entscheidet der Zufall.
Tom aberreicht Euch :
Blumen und Pflanzen, verlasst seinen

Aufgabe 6: Ein Teppich muss geliefert

Sobald Ihr ein NES-Spiel ergattert habt, platziert Ihr es im Haus (links): Jetzt

konnt Ihr es benutzen (rechts), die Oldies funktionieren auch im Zweispieler-Modus.
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werden

. Aufgabe 7: Ihr bringt eine Axt zum
§Briefempfénger von Aufgabe 4,
i dieser kommentiert bei Lieferung :
 Euer Schreiben. '

Aufgabe 8: In der letzten Mission
: misst Ihr eine Nachricht mit Werbung
© fur Toms Laden ans schwarze Brett :
¢ heften, Ihr findet es auf dem Platz vor :
: Eurem Haus.
Ware zu einem zufalligen Burger lie-
: Noch mehr Geld :
: Ab jetzt seid Ihr auf Euch alleine :
© gestellt, also schafft Moneten ran:
¢ Durchstébert das Dorf und sammelt
: alles, was nicht niet- und nagelfest
: ist. Fruchte schittelt Ihr von den Bau- |
: men, Muscheln sowie Seesterne fin-
¢ det Ihr am Strand, auf der Miillkippe
- entdeckt Ihr fast taglich neuen Trodel :
i - das schafft Ihr alles in den Laden,

© wie in Aufgabe 5 den Birgern zur :
¢ Hand, die mit etwas Gliick iber 1.000
: Taler springen lassen! Ihr konnt auch
samen kaufen und pflanzen, um :

im Tausch bekommt Ihr : :
 dafiir den alten - legt ihn in Euer Haus
i oder verkauft ihn. :

Fiia Learty 3w fawlim!
i it

NGC Imm;r am Ball: Die Durchsagen
am Bahnhof kiindigen Ereignisse an.

exotische Friichte zu ernten - ent-
scheidet ganz nach Lust und Laune.

Um Eure Schulden zu begleichen,
zahlt 1hr Taler am Postamt ein.

VergriBert das Haus

Habt Ihr den ersten Kredit beglichen,
folgen nacheinander vier weitere:
Tom lasst Euer Haus ausbauen, nach
und nach werden die Zimmer gréBer

und die Stockwerke zahlreicher. Den

Platz fullt 1hr mit erbeuteten Mébeln,
Klamotten und Extras: So konnt Ihr

i etwa die geheimen NES-Klassiker
Tom gibt Euch dafiir Bares. Geht auch :

(z.B. "Donkey Kong”, "Golf” und
“Punch-0ut”) nur spielen und auf
den GBA laden, wenn Ihr sie im Haus
aufbaut - diese raren Extras be-
kommt Ihr als Geschenk tberreicht,

L(14 Besucht regelméBig die Millhalde: Was die anderen Dorfbewohner achtlos
wegwerfen, lasst sich prima verkaufen und mit Einsiedlern tauschen.
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NGC T eﬁgestecktem GBA bringt Euch der Kapitan (links) auf die Insel (rechts):
Fangt die exotischen Tiere und Friichte und zockt das Einsiedler-Minispiel.

spielt “Animal Crossing” z.B. an Eu- :

rem Geburtstag! Mit jedem bezahlten

men entdeckt Ihr die vier Werkzeuge,

die Euch ertragreichere Einnahme- :

quellen eroffnen.

Schuften mit Werkzeug

Vier praktische Werkzeuge entdeckt :
lhr im Dorf: Nutzt sie, um teurere
Beute zu fangen und das Dorf zu ge- :
stalten. Von jedem Werkzeug gibt’s :
eine normale sowie goldene Varian-
te: Das Edelmaterial kann im Gegen- :
satz zum Standardgerét nicht bre- :

chen; nutzt zudem Euren Inselfreund.

Axt: Damit fallt Ihr Bdume, aber bitte
nicht zu viele! Der Wunschbrunnen

berat Euch beim Abholzen. Die golde- :

ne Axt erhaltet lhr zwei Wochen,

bezahlt habt.

Angel: Mit der Angel fangt Ihr die
Fische, deren Schatten Ihr im Wasser :

erspaht - werft den Koder drauf und
zieht, sobald das Wasser um ihn plat-

schert. Mit dem Fang lasst sich jede
Menge Geld machen und fir die voll- :

Candi

Anyway, wh:
sweetie?

standige Wassertierkollektion liefert :
der Camper die goldene Angel. :
Kredit wird aber auch Toms Laden :
groBer: In den neuen Verkaufsrau- :

Fangnetz:

* Can [ help you?

Auch die Grashipfer,
Schmetterlinge und Kafer lassen sich :
einsacken und teuer verhokern, je :
. nach Jahres- und Tageszeit trefft Ihr
auf unterschiedliche Beute. Nach :
i dem Sammeln aller Insektengattun-
gen erhaltet Ihr die goldene Variante.
¢ braucht, Ihr werdet es nicht bereuen!
Schaufel: Damit lassen sich sowohl :
Schatze ausheben als auch Items
vergraben. Buddelt auf der Miillkippe :
und an leuchtenden Stellen in der :
Landschaft, hier entdeckt Ihr allerlei
Kostbarkeiten. Die Fossilien schickt :
© 1hr per Brief ins Labor, das identifi-
: zierte Gerippe liegt am nachsten Mor-
gen in Eurem Briefkasten - verkauft :
es oder sammelt alle im Museum, :
: um die goldene Schaufel zu erhalten! :
nachdem Ihr alle Haus-Upgrades
: Die Animal-Insel
. Dieses Eiland erreicht Ihr nur tagsiiber
mit einem vernetzten GBA: Schaltet :
das Handheld ein und lauft zum Steg :
© am Strand, dort wartet nun ein Fahr-
mann auf Euch. Auf der Insel entdeckt :
Ihr exotische Frichte, Insekten und :
Fische, auBerdem tauscht der einzige

Tell me, how
Copper be o

* Any Qoings=on?

SERVICE

Was geht ab? Der Dorfpolizist verrat Euch die nachsten Party-Termine und ver-

waltet Fundobjekte in der Station - falls Ihr etwas verlegt, fragt Ihr am besten ihn!

Bewohner Waren - gebt ihm, was er

Bei der Ruckfahrt konnt Ihr ein Mini-
spiel auf den GBA laden, in dem Ihr

den Inselbewohner steuert: Futtert
ihn mit Frichten vom Festland, dber- :
lasst ihm zeitweise die goldene :
Angel oder die goldene Schaufel - so
: Mogler brauchen nicht abwarten, Ihr
Bonusschatze, neue NES-Spiele und :
© Benutzeroberflache auch nachstellen:
¢ Probiert es gleich mit Eurem Geburts-
: tag aus, dann hagelt es Geschenke!
Auch Reisen in die Vergangenheit
¢ sind moglich, der Spielablauf wird

entdeckt Ihr auch auf dem Handheld
Goldpramien!

Alljdhrliche Ereignisse

. Ubers Jahr verteilt entdeckt Ihr in
. “Animal Crossing” allerlei Festivals,
Feiertage und Ereignisse, die zu fes- :

ten Daten stattfinden: Die wichtigs-
ten Termine haben wir in einer Tabel-
le zusammengefasst. Plaudert immer
mit allen Passanten, befragt den Bur-
germeister und wartet je nach Ereig-
nis auch mal die Post ab. So wird
etwa der Gewinner des Angelwett-
bewerbs per Brief belohnt.

konnt die Gamecube-Uhr in der

dabei nicht ins Chaos gestiirzt. oe

1.1. 6:00-11:00  Neujahr: Die Einwohner treffen sich am Wunschbrunnen
1.2. 7:00-9:00  Trefft Freunde am Wunschbrunnen und erhaltet Geschenke
14.2. 0:00-24:00  Valentinstag: Die Einwohner verschicken Liebesbriefe

213. 9:00-17:00  Sportfest: Plaudert mit dem Birgermeister

1.4. 0:00-24:00 1. April: die Brger verraten ihre Aprilscherze

5.4.-7.4. 0:00-24:00  Kirschfestival: Am Wunschbrunnen wird gefeiert

22.4. 0:00-24:00  Naturtag: Der Birgermeister Giberreicht Euch einen Baum
1.5. 0:00-24:00  Frihjahrsputz: Plaudert mit dem Biirgermeister am Brunnen

2. Mai-Sonntag  0:00-24:00  Muttertag: Holt Euch das Telefon vom Biirgermeister
2.)uni-Freitag  0:00-24:00  Der Burgermeister hat eine weitere Uberraschung
3. Juni-Sonntag  0:00-24:00  Vatertag: Der Birgermeister verschenkt Lokomotiven

jeder Juni-Sonntag 6:00-18:00

Angelwettbewerb: Fangt den dicksten Barsch

Wie kann ich helfen? Plaudert mit den Dorfbewohnern und greift ihnen unter
die Arme: Es winken nicht nur Preise, lhr sorgt auch fiir gute Stimmung im Wald.

MAN!AC 10-2004

47. 19:00-21:00 Feuerwerk am See: Kauft Party-Zubehdr und genieRt die Show
25.7.-31.8. 6:00-7:00  Frihschoppen mit Cops: Holt die Karte beim Birgermeister

12.8. 18:00-21:00 Sternschnuppen am See: Beim Birgermeister gibt's das Teleskop
21.8. 0:00-24:00  Tag des Biirgermeisters: Auch heute verteilt er Geschenke

23.9. 9:00-17:00  Sportfest: Plaudert mit dem Biirgermeister

31.10.-1.11. 18:00-01:00 Halloween: Verschenkt Leckereien an die Nachbarn

11.11. 0:00-24:00  Tag der Polizei: Sprecht mit Cops und Birgermeister

23.12. 0:00-24:00  Spielzeugtag: Jungs bekommen ein Auto und Méadels eine Puppe
24.12. 20:00-01:00 Heilig Abend: Erplaudert und verteilt Geschenke

3112 23:00-01:00 Silvester: Um Mitternacht steigt die groRe Fete
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