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HOCHAUFLOSEND

1080i, 720p, HDTV, High Resolution, High-Definition-Zeitalter -
Schlagworter, an die wir uns dank der nachsten Konsolengeneration
gewdhnen dirfen. Microsoft bekennt sich mit dem Xbox-Nachfolger
zu hochauflésender Spielegrafik, jeder Software-Hersteller muss
knackig-scharfe HDTV-Optik in seine Produkte integrieren. Wer in den
USA schon einmal eine Sportiibertragung mit dieser Technik gesehen
hat, wird danach lange von den brillanten und extrem detailreichen Bil-
dern schwérmen. Keine Frage: HDTV gehort die Zukunft, die hierzulande
mit der FuBball-Weltmeisterschaft 2006 flachendeckend Einzug halten
soll - zumindest auf dem Papier der Fernsehzeitschriften.
Denn die hochauflosende Wahrheit sieht derzeit anders aus: Etwa zehn
Millionen Haushalte weltweit empfangen HDTV-Programme, erst nachstes
Jahr soll in Europa die Millionengrenze durchbrochen werden. Da stellt sich
zwangslaufig die Frage, wer iberhaupt High-Definition-Konsolen braucht
und den Segen der neuen Technik nutzen kann? Fakt ist, dass HDTV-Willige
neben der neuen Spiele-Hardware auch moderne Bildschirme benétigen -
und diese schlagen jenseits einem Meter Diagonale (nur dann kommen die
Qualitdten wie etwa viermal so hohe Pixelzahl deutlich zum Vorschein) mit
mehreren tausend Euro zu Buche. 0b sich dies der Otto-Normal-Zocker leisten
kann und will, sei mal dahingestellt. Fakt ist aber auch, dass sich mit dem
Beginn der High-Definition-Ara das optische Erscheinungsbild der
Videospiele grundlegend verandern wird. Entsprechendes Equipment
vorausgesetzt, verschwinden nerviges Geflimmere, hassliche Treppen-
stufen und diverse andere, auflosungsbedingte Probleme. Neidisches
Hindberschielen in den PC-Sektor ist dann nicht mehr nétig.
Bei dem geringen HDTV-Interesse in Europa (selbst in den USA nutzen
zurzeit nur vier Millionen Haushalte das entsprechende Angebot) muss
eine weitere Frage allerdings erlaubt sein: Sind die kommenden Next-
Gen-Konsolen ihrer Zeit voraus? Falls ja, dann konnten die Hightech-
Maschinen schneller in der kommerziellen Versenkung verschwinden
als den Herstellern lieb ist. Hochauflésende Software kommt eben nur
”Soul Calibur 3” auf hochauflésenden Bildschirmen zur Geltung, auf Normalo-TVs

EDITORIAL

(Namco, 2005) verschwindet der ‘Aha’-Effekt zusehends. Andererseits konnten sich PS3, Xbox 2 sowie Nintendo

Revolution zum HDTV-Zugpferd entwickeln - Videospieler gelten als besonders Technik-affin, und

wenn erst einmal alle Kumpel hochauflésendes Blut geleckt haben... Wer weil3?
A AT P MAN:AC-MEINUNG NR. 32
Kreuzt Eure Meinung auf dem Coupon an, klebt ihn Schenkt man den Konsolep- O Mit dem Release der neuen Konsolen startet bei mir
auf eine Postkarte und ab geht’s damit an: > :e';telile_f“ (:ilau.l(;en, 'sltehtk d'fe daheim auch die HDTV-Revolution.
Cybermedia Verlag v:: dael: T((J]:en e Videospiele-Zukunft (©) Bevor ich mir teures HDTV-Equipment hole, muss
Meinung des Monats : ich di Technik inmal i b
Wallbergstr. 10, 86415 Mering Werdet Ihr mit der Veroffentlichung O :I;:v;j:ehn:u: .echtm Trs.l emngu'I:)erzeu:ellll h
Einsendeschluss ist der 10. Juni 2005. Dl DA T AT 570, braut'..hec die:enms(ciFiT(?a:'lI?::hl PR
Alternativ konnt Ihr eine E-Mail (samt vollstandiger Iudtion_ ath dep Ht[JETV-'Z]udg anSpﬂ?gT: i
Adresse!) an leserpost@maniac.de senden. Unter o'ker .mhf[;m;rh uc7 e neve fec Ich besitze
den Teilnehmern verlosen wir je ein Spiel fir PS2, nricnicht die Bonne: O ps2 O Xbox O NGC O GBA

MANIAC 06-2005 Xbox und NGC. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. ;

Das Umfrage-Ergebnis findet Ihr jeden Monat auf i 1ch kaufe mir
den Leserbriefseiten. O psp O Nintendo DS
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Far Cry Instincts

MAN!AC spielte den kommenden Ego-Kniller exklusiv bei Ubisoft Kanada an.
Soul Calibur 3

GroRer, schoner, besser: Namcos Edelpriigelei im Detail.

Rise of the Kasai

Alles, nur nicht kindisch - trotz Comic-Look, gibt's beinharte Stealth-Action.
God of War

Zu hart fir Deutschland: Sonys epische Gotter-Action durchgespielt.
Batman Begins

Auf den Spuren von Sam Fisher: ein neuer Anfang fir die Fledermaus.
Tomb Raider: Legend

Frische Infos zu Laras Abenteuer unter der Flagge von Crystal Dynamics.
Spartan: Total Warriors

Taktik-Action: MAN!AC verkloppte vorab in London fiese Rémer.

Neue Pfade bei Atari

Schon vor der E3 alles zu den kommenden Highlights der Franzosen.

Star Wars: Episode 3 - Der Rache der Sith

Im Spiel zum letzten Film werden die Lichtsabel geschwungen wie noch nie.
Kurz-Previews

Burnout: Revenge, Crime Life, From Russia With Love, The Regiment, SCAR
Handheld-Previews

Mercury, Pac’n Roll, Pac-Pix, Untold Legends: Brotherhood of the Blade

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

DVD-Inlay: Zum Ausschneiden und Einlegen

Leserbriefe: Das habt Ihr zu sagen

Know-how: So bereitet Ihr Filmaufnahmen fir Sonys PSP vor.
Peripherie-Tests: Zubehor fur Eure Konsolen

Last Resort: Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen
Player’s Guide: Metal Gear Solid 3: Snake Eater, Teil 3
Player’s Guide: Splinter Cell Chaos Theory, Teil 2

107 Abonnement
123 Nachbestellung

MANIACEXTENDED

PAL Plus
Sammler-Editionen und exklusive Inhalte, die es nur in Europa gibt.

1hr habt Shiva verraten!
MAN!AC untersucht, was hinter den “Final Fantasy”-Mythen steckt.

spiele fiir Sparsame
Unter der Lupe: Billig-Labels und ihre Produkte

Next Level: Spiele auf Bestellung

Web-Tipp: Die Blogger kommen - Spieler-Tagebiicher im Internet
Retro: Nintendo Game Boy - die erfolgreichste Konsole im Detail
Retro: Der Kampf mit dem Code - Kopierschutz-Klassiker

Editorial
So werten wir
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PAL-TESTS

94| Area 51
105| Dancing Stage Unleashed 2

Ego-Shooter

Musikspiel

84| Enthusia Professional Racing Rennspiel

97| EyeToy: AntiGrav Geschicklichkeit

96| Fire for Effect Action

88| Forza Motorsport Rennspiel

106/ Full Spectrum Warrior Strategie

100| Ghost in the Shell: Stand Alone Complex Action

106 | Ghost Recon 2 Action

105 | GunGriffon Allied Strike Action
83| Haunting Ground Action-Adventure
46| Jade Empire

103 | La Pucelle Tactics
86| Lego Star Wars Action
92| Midnight Club 3: DUB Edition
97 | Monster Hunter

104 | MX vs. ATV Unleashed

104| Red Ninja: End of Honor

100| Spikeout: Battle Street

102| Spion & Spion
83| Splinter Cell Chaos Theory

Rollenspiel

Strategie

Rennspiel
Action-Adventure
Rennspiel
Action-Adventure
Beat’em-Up
Action-Adventure

Action-Adventure

50| Star Fox Assault Action

96| Stolen Action-Adventure
102| Street Racing Syndicate Rennspiel

90| Tenchu: Fatal Shadows Action

98| Unreal Championship: The Liandri Confl. Action
106| Winnie Puuh: Kunterbunte Abenteuer Action-Adventure

101 | World Snooker Championship 2005 Sportspiel

IMPORT-TESTS

39| Giga Wing Generations Shoot’em-Up
37| Iron Phoenix Beat’em-Up
36| Musashi Samurai Legends Action
34| Phantom Dust Action

37| Psykio Col. 3: Sol Divide & Dragon Blaze Shoot'em-Up
38| Shining Tears

HANDHELD-TESTS

112 Yoshi Touch & Go Geschicklichkeit
112| Star Wars: Ep. 3 - Die Rache der Sith Action

113| Glory Days Action

113| Retro Atari Classics
113/ Puyo Pop Fever

Rollenspiel

Oldie-Sammlung
Geschicklichkeit

Jump’n’Run

114/ Yoshi’s Universal Gravitation

MAN!AC 06-2005
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Bioware zieht's in den fernen Osten: Setzt das Action-Rollenspiel Jade
Empire auf der Xbox die Erfolgsserie der Kanadier fort?

Schicksal des
tierischen SciFi-

B Helden in der
PAL-Version zum
Guten gewendet?
Der Test von Star
Fox Assault klart
diese und andere
Fragen.

Kann Enthusia Professional | : ¥ BF=3
Racing dank realistischer
Fahrphysik am “Gran
Turismo”-Thron sdgen?

Unreal Champion-
ship 2: The Liandri
Conflict - Epics
Arenaschlacht im
MAN!ACTestlabor.




e . Ig g

Die groBe Xbox-RPG-Hoffnung oder nur ein mider Abklatsch? Im XXL-
DVD-Test beleuchten wir “Jade Empire”in mehreren Kapiteln.

Doom gelaufen? Kann die
@ xbox-Version die grafischen
und spielerischen Qualitaten
@ des PC-Schockers halten?

ber 9 Minuten: Austifiithere
_ rez.[d_es HF'G-HnaﬂE-_ri

< ENTHUSIA

o Niaks réd e L e

irand Prix der Rennspiele;

Erfhuiss Professsomal Raing, Fetia
Metersnnrt und Midsgh €lib 3

108 Fdition Rammpten um

- diePale Pasition

-'-J. ¢

= God of War
mit der DVD?
Die MAN!AC-DVD In den USA bereits der Renner: Auf DVD werfen wir
" einen kritischen Blick auf die technisch heraus-

|duft nicht oder ragende Mythen-Action “God of War”.
fehlt?

Dann schreibt
eine E-Mail an:
dvd@maniac.de

Extended:

Nintendo Game Boy

Die meistverkaufte Handheld-
Konsole besticht durch unzahlige
interaktive Sichtigmacher - wir

stellen die interessantesten vor.




|I ]

| J = = 06-2005
iiber 80 Spiele als Video, 143 Minuten Laufzeit

PR . )
p laer: p lests: Grand

SCAR Doom 3 °
der Rennspiele
Battlestations Midway Unreal Championship 2:
Shadow Hearts: From the New World The Liandri Conflict .o 1
Pac-Pix Splinter Cell Chaos Theory = :
Nanostray Versionsvergleich
Nintendogs Lego Star Wars |
Medal of Honor: European Assault Midnight Club 3: DUB Edition
Area 51 Enthusia Professional Racing
MotoGP 3 Haunting Ground
Spartan Total Warrior Fire for Effect
Mercury Kessen 3 (Import)
Coded Arms Musashi Samurai Legends (Import)
Fire Emblem Phantom Dust (Import)
Iron Phoenix (Import)
. Stolen
P Previews: MX vs. ATV Unleashed Forza Motorsport
God of War Star Fox Assault e~ T = i
Cold Winter -
Area 51 } Test Short Cuts:
Pirates! Robots
Worms 4: Mayhem Winnie Puuh: Kunterbunte Abenteuer
MotoGP 4 World Snooker Championship 2005
Brave Tom Clancy’s Ghost Recon 2 : N
Spikeout Battle Street -
o Dancing Stage Unleashed 2 ' ]
} PSP News‘ Full Spectrum Warrior o o :
Ridge Racer Spion & Spion /\] -
Need for Speed Underground Rivals EyeToy: AntiGrav ™ :.H_ 9, | R
Wipeout Pure —= H
Lumines . idni . H
Untold Legends b Extended. Mldl ht c'“b 3' D“B Edlnt_lon

Metal Gear Acid Retro: Nintendo Game Boy

Spiel-Film - Resident Evil 4

D> AnyMANIAC:

Der Videospieler-Blues

P> Credits / Outtakes N

Area 51

Alles nur Liige oder groBe Verschworung? MAN!AC ergriindet auf DVD die
Geheimnisse der Area 51.

Enthusia Professional Racing

Virtuellen Rennfahrern bleibt keine Zeit fiir Boxenstopps, denn
die nachsten Rasereien stehen an - natiirlich auch auf DVD!

[7]
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REX Tod von hinten: Das Butterfly-
Messer dirft Ihr nach jingster Recht-
sprechung nur virtuell schwingen.

: 4 Blaue Bohnen in den Tropen: MAN'AC
B reiste nach Montreal, um Ubisofts
ik kommenden Xbox-Shooter unter die
Lupe zu nehmen. e
stiirmt sofort zur nachsten Deckung.

e . o
“Far Cry Instincts” hat ei- :

L] > ne interessante Vorge- :
schichte: Das PC-Vorbild “Far Cry” :
wurde urspringlich als “X-Isle” an-
gekandigt und vom deutschen Team

L | Crytek aus Coburg entwickelt. Dank :
: kostenlosen Demos aus
| I 'dem Internet wurde die :
& 48 Ballerei schon vor der Verof-

fentlichung im Mérz :
h 2003 als bester PC- :
p | Shooter gefeiert - und das :
= i nicht nur wegen dem iberaus
- spannenden Solo-Abenteuer: :
Online-Kdmpfe sind fur PC-
Schitzen eine Selbstverstand- :
lichkeit, Zocker-Ligen wie :

die Netzstatt Gaming Lea- Reges Treibeq im Sumpflag_er: Dan!( weitléufiger.r‘l.atur konnt Ihr das Camp von

que (NGL) kindigten : allen Seiten angreifen - sucht eine taktisch kluge Position!

_ schon vor dem Relea- Fieber soll nun auch die Konsolen- : Handlungs- und Spielelementen -
se Preisgelder iiber : Version gerecht werden - offline wie : namlich den Instinkten.
J 5.000 Euro fiir die : online. AuBerdem wird besonders die :
) besten  Online- Xbox-Variante nicht eine einfache Insel der Verdammten
f Kampfer  an. | Umsetzung, sondern kombiniert die : Beginnen soll das Abenteuer wie das
J Dem “Far Cry”- © Starken der PC-Vorlage mit neuen : Vorbild: Ihr steuert Bootsverleiher

i, e

-
-

-

== f

RLR Wer drauflosrennt, endet im Kugelhagel: Auf offener X Kreuzfeuer vermeidet Ihr mit Schalldampferwaffen: lhr
StraBe konnen Euch die Soldaten von weitem erspahen. miisst nur aufpassen, dass gerade niemand hinsieht.

4 _
u , u 06-2005 MANIAC
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LGN Die realistischen Lichteffekte kommen im Dschungel toll zur Geltung: Auch in
der Xbox-Version sollen Palmen Schatten auf Waffe und Hande des Helden werfen.

E
Die Soldner haben die Insel fest
im Griff: Im Notfall rufen sie Verstar-
kung per Helikopter!

Jack Carver tber einen Inselkomplex
in Mikronesien. Die Sidsee-Idylle halt :
aber nicht lange, denn an der Seite :
von Reporterin Valerie Cortez durch- :
kreuzt Ihr die teuflischen Plane einer :
soldnertruppe. Deren Gen-Experi- :
mente bringen grauenvolle Monster :
hervor, die den Schopfern im Laufe
auskommen. lhr :

der Handlung
schnappt Euch MP, Shotgun und Rake-
tenwerfer, um dem wisten Treiben
Einhalt zu gebieten: In der ersten

hauptsachlich mit Soldaten zu tun,
dann dbernehmen die Ungeheuer.

Auf der Xbox verlauft das Abenteuer :

etwas anders: Jack wird ebenfalls in-

fiziert und gewinnt so iibermenschli-

che Krafte. So kann er etwa Mann

und Monster mit einem Schlag nie- :

derstrecken und schneller rennen.

MAN!AC 06-2005

L Im Jeep durch den Dschungel:
Auch als Fahrer dirft Ihr ballern, aller-
dings nur mit einer Faustfeuerwaffe.

LE3 Angreifen oder zuhdren? Wer den
Feind belauscht, entdeckt taktische
Infos und auch mal spaBige Szenen.

L6H Wiiste Gefechte im Ferienparadies: Mit den neuen Instinkten konnt Ihr sogar stationare Geschiitze aus der Verankerung reien.
Weil das Solo-Abenteuer noch nicht fertig gestellt ist, zeigen unsere Screenshots keine Anzeigen wie Radar und Munition.

Taktischer ist der visuelle Geruchsinn,
mit dem sich Feinde verfolgen und
aufspuren lassen. Auferdem wird

Level-Inventar in Grautone hullt und

orange markiert. Mit diesen neuen
Talenten muss Jack aber haushalten,

Die Abenteuerwelt will Ubisoft zwar

i mit tropischer Botanik und allen :
i Spielelementen beibehalten, die Le- :
vels werden jedoch neu arrangiert :
. und in kleinere Abschnitte unterteilt.
Dabei soll die Bewegungsfreiheit
: nicht eingeschrankt werden: Ihr wer- :
det Euch aussuchen konnen, von wel- :
* cher Seite Ihr ein Séldnercamp an-

¢ greift. AuBerdem ist Jack sehr agil
: neben klettern und tauchen kann e
¢ sich auch auf den Ricken legen, um
Jack einen Nachtblick lernen, der das :
blicken.
Feinde sowie interaktives Mobiliar :
. das genaue Erforschen der Umge-
bung lohnen: Wer auf die Boschung
denn bei jeder Anwendung steigt der :
. Adrenalinspiegel - dann leiden in den
folgenden Augenblicken Klarsicht und
i Koordination.

Halfte des PC-Abenteuers habt Ihr es :

z.B. durch die Ritzen eines Stegs zu

Dank interaktiver Elemente wird sich

im Ricken eines  Wachtrupps

¢ schleicht, kann einen Baumstamm
i anschieben und sie damit Uberrollen

Auch die waffen ermdglichen takti-
sche Kniffe: Claymore-Minen besitzen

: im Gegensatz zu ihren “Metal Gea

Solid 3”-Kollegen keinen Infrarotsen-
sor mit festem Erfassungsbereich,

© stattdessen spannt Ihr manuell eine

Stolperleine - an diesen Sprengladun-
gen lauft keiner vorbei! Damit Ih
Euch traut, spektakulare Taktiken in

Betracht zu ziehen, ergdnzt Ubisoft :

¢ Zielhilfe und Autoheilfunktion.

Aber auch die Gegner sind clevere
Krieger, die es zu Uberlisten gilt: Ihr
ucht immer Deckung, denn im offe-
nen Feld erspahen sie Euch auf weite
Entfernung. Bei Beschuss suchen sie
nicht nur eigenstandig Schutz, sie ar-
angieren auch gemeinsame Angriffe
und teilen sich auf, wenn sie Euch aus
den Augen verlieren. Zudem kann der
Feind alle herumliegenden Waffen
nutzen - Ihr msst aufpassen, dass er
Euch nicht die Granaten vor der Nase
wegschnappt!

Online-Matches

Das Solo-Abenteuer wird erstmals auf
der diesjahrigen Spielemesse E3 pra-
entiert, anspielen konnten wir bei
unserem Entwicklerbesuch in Mon-
treal den Netzwerkmodus. Hier

[11]




PREVIEW

Playstation2 S ‘ﬁ Xbox

RXH Von wegen flache Inselwelt: Thr
erklimmt Berge und bekampft Soldner,
die intelligent Deckung suchen.

kampfen 16 Zocker online oder im :
LAN. Neben den iblichen Modi wie :
Deathmatch, Team-Schlacht und ei- :
ner Variante von ‘Capture the Flag’
erwarten Euch noch ausgefallene :
Spielregeln: Im “Predator”-Modus :
(vorlaufiger Name) wird ein Zocker :
mit “Instincts”-Talenten von einem
oder mehreren Teams gejagt. Beson- 3
ders bei nachtlichen Schlachten ge-
nieBt der Einzelkampfer taktische :
Vorteile. Ebenfalls viel versprechend :
i gen mussen. In allen Spielmodi ste- :
¢ hen Euch die Vehikel des Solo-Aben- :
. teuers zur Verfiigung - Gleitdrachen, :
i Jeep, Buggy und Jetski. Zwei bis vier :

Far Cry Instincts

Playstation 2

350uboId-)ViNVIW

Ubi Soft, Kanada
Ubi Soft
Ego-Shooter
September [PS2]
September [Xbox]

Entwickler:
Hersteller:
Genre:

D-Termin:

Grafisch aufwandiger Ego-
Shooter, der mit umfang-
reichem Mehrspieler-
Modus Langzeitmotivation
garantieren soll.

Ego-Shooter machen sich langsam rar, zumin-
dest kommt aber noch Medal of Honor:
European Assault fir die Nintendo-Konsole.

S
Wir haben’s gespielt: Fiir MAINAC hat
Ubisoft Montreal ein Xbox-Netzwerk
aufgebaut und auslandische Journa-
listen als Kanonenfutter herbei telefo-
niert - mdge die Schlacht beginnen!

ist der derzeit “Assault” betitelte Mo- :
dus, bei dem Teams zuféllig definier- :
te Stellungen einnehmen und einige
Zeit gegen die Konkurrenz verteidi-

e

REH Freiheit muss hart erkampft werden: Wer mit dem Jetski iiber die Wellen reiten

will, muss ihn erstmal vier Soldnern abnehmen - falls nicht noch einer im Busch dost!

Splitscreen-Spieler missen sich aber

mit eingeschrankten Level-Features :

begnigen.

Eingebaut sind 15 Mehrspieler-Le- :
vels, weitere lassen sich downloaden :
und mit dem umfangreichen Editor :
selbst erstellen: Mit wenigen Klicks

konnt Ihr das Gelande heben und

i senken, zehn Busch- und Baumarten
sowie 50 Gebaude, Briicken und,
. sandsackmauern sorgen fir Vielfalt.
AuBerdem wird sich die Optik mit vier
Tageszeiten und drei Themen (Busch,
Strand und Sumpf) variieren lassen.
Dabei kannt Ihr Euch jederzeit die
. halbfertigen Welten anspielen. oe

MAN!AC: 15 Mehrspieler-
Levels sind schon eingebaut,
weitere lassen sich erstellen:
Bietet der Editor die kom-
plette Vielfalt oder bleiben
manche Finessen Euch vorbehalten?
Alexandre Mandryka: Wir bauen unsere Levels
mit einem komplexen PC-Werkzeug, der Xbox-
Editor ist einfacher und komfortabler - mehr-
stockige Festungen gehen damit nicht, man
nutzt vorgefertigte Gebaude. Es handelt sich aber
um die gleiche Engine mit demselben Umfang
und Funktion. Alle Karten funktionieren in allen
Modi, wenn die passenden Marker gesetzt sind.

MAN!AC: Welche Aspekte waren beim Design
der Mehrspieler-Levels besonders wichtig?

Alexandre Mandryka: Maps kommen in drei
GroRen vor: Die kleinen sind fiir Splitscreen und
dynamische Matches mit zwei bis vier Freunden
ausgelegt - Fahrzeuge oder verzwickte Ver-
stecke haben wir hier nicht zu bieten, dafir je-
de Menge Deckung. Die mittelgroRen Karten
konzentrieren sich auf Team-Kdmpfe: Es gibt
zwei Festungen, die durch ein Netz aus Pfaden
verbunden sind - hier werden auch erhdhte Ver-
stecke wichtig, die Scharfschitzen ein weites
Schussfeld bieten. AuBerdem haben wir viele
Vehikel eingebaut, damit sich die Spieler flink
2u Hilfe eilen kdnnen. Die groRen Maps umfas-
sen schlieBlich alle Elemente und mehrere um-
kampfte Brennpunkte: Hier werden Stellungen
mit Granatwerfern verteidigt und die Spieler
brauchen Jeeps, um gemeinsam zu stirmen.

MAN!AC: Wie klappt der Kartentausch auf
Xbox Live? Muss man erst Maps suchen, damit
man mitspielen darf?

Alexandre Mandryka: Mit der Server-Funktion
konnen die Spieler nicht nur eigene Karten ver-
breiten, sondern auch Karten sammeln und die
eigene Xbox als Download-Archiv zur Verfiigung
stellen. Wer nicht suchen und experimentieren
will, hat auch keine Probleme: Vor Match-Be-
ginn wird die aktuelle Karte vom Spielleiter zu
den Mitspielern ibertragen, falls sie diese nicht
schon haben. Das dauert nicht mal eine Minute,
denn die Kartendaten bendtigen weniger als
300 Kilobyte. Letztendlich soll “Far Cry In-
stincts” aber die Xbox-Live-Community bele-
ben, die Kommunikation und den Austausch
zwischen den Spielern fordern.
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PREVI Ew Playstation 2

-

jedoch beunruhigen-

\ k de Formen an, als
Y o '_H‘ ~sich die einzigarti-

-4 B ' gen Beidhinder kreu-
Das furchtlose zen. 25 couragierte Verfech-
Neulings-Trio |

Wer braucht schon Gastcharaktere? o . .
Kampfgerat an sich reifSen.

" 1T S 5 A | Das umfangreiche Kampferport-

emll

wie den Samuraikrieger Mitsu-

ter kampft mit seiner gi-
gantischen Sense ahnlich
trage wie Astaroth. Doch
er gleicht dieses Manko mit
riesiger Spannweite und un-
vergleichlicher Harte aus. ! ]
— L

3eiSUKa: )

' Vorsicht_vor_der_flinken

L Schwerttragerin - denn die
_graziose asiatische
Kmpferin i

sich auch brandneue Ge-
sichter um die sagenum-
wobene Klinge (siehe Ex-

{

#Y] Fahler Mondschein und Nebel laden
nicht zum Rendezvous ein...

[14]

"% Klinge. Der monu- :
mentale Disput nimmt :
© trakasten) - auf Gast-Charaktere wie
*in "Soul Calibur 2” (wir erinnern uns :
© an "zelda”-Held Link auf dem Game-
: cube) wird bewusst verzichtet. In den
prachtig inszenierten Waffenduellen :
ter mannigfaltiger Waffenkinste :
wollen das iibernatiirliche zweipolige :

Furchtlose Klingenmeister

rugi, den edlen Ritter Raphael
@ und Elektroprofi  Voldo. :
i# & Selbstverstandlich schlagen
} . Diesen unfreiwilligen Ausflug ahndet :

der Kampfrichter als Ring-Out, was
¢ einem K.o gleichkommt.

i Soul Calibur 3

¥ " Playstation-2-Krieger und -Waffentragerinnen scharft Eure
Klingen: Denn Namco lautet die dritte Runde der meister-
lichen Taktikpriigelei exklusiv auf Sonys Konsole ein.

. }Wir schreiben das Ende des 16. :

Jahrhunderts: Der Kampf zwi- |
schen Gut und Bose spitzt sich :
~ zu und eine Meute von Ab-
 trinnigen will nichts Geringe-
res als die Weltherrschaft. Um :
diesen egozentrischen Plan zu :
verwirklichen, suchen die garsti-
| gen Schurken das unheilvolle ‘Soul :
Edge’ (auch Seelenrduber ge- :
nannt). Damit die Welt nicht in
ein dunkles Tal des Schreckens :
| stirzt, fertigen die besten Waf-
| fenschmiede der hiesigen He- :
misphére mit tatkraftiger :
. Untersttzung von mach- :
tigen Alchimisten die :
heilige ‘Soul Calibur’- :

£ Ausgefallene Waffen, halsbrecherische Combo-Attacken, wunderschéne Level-
Konstruktionen und ein ausdrucksstarkes Kampferfeld - das ist “Soul Calibur 3”1

stehen sich wie gehabt zwei tollkih-

tische Szenario. Doch lasst Euch vom

terhaltig aus den begrenzten Arealen.

Engel auf und erhellt die Szene.

: Traumhafte Welten

Trotz erbarmungsloser Kontrahenten

¢ solltet Ihr einen Blick auf die atembe-

raubenden Level-Konstrukte werfen:
Architektonische Schloss-Meisterwer-

ke wechseln sich mit herrlichen Berg-
ne Recken gegeniiber. Sobald sich die :
. Waffen kreuzen, sprihen fluoreszie-
© rend Lichtfunken und bei besonders
kraftvollen Chi-Attacken erhellt ein :
eindrucksvolles Farbenmeer das mys- :
. folio umfasst altbekannte Recken :

landschaften ab - Serienkenner freu-

: en sich zudem auf einen erneuten

FloBausflug. AuBerdem sorgen wild-
romantische Sonnenuntergange und
Windtreiben fur eine lebhafte Atmos-

phére. Doch hiermit geben sich die
: gegnerischen Couleur-Hokuspokus :
nicht verwirren - ansonsten rempeln :
Euch die perfiden Antagonisten hin- :
¢ co einen vielseitigen Kémpfer-Editor.

Macher nicht zufrieden: Damit Ihr
noch tiefer in die “Soul Calibur 3”-
Welt eintaucht, spendiert Euch Nam-

Nach der Wahl des Geschlechts nutzt
Ihr unzahlige Einstellungen fur die

i duBere Gestalt und ristet Euren per-

Setsuka Nebenbuhlerin Taki besiegen.
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2] Weck das Tier in dir: Mitsurugi bekennt mit seinem modischen Tiger-Rock Farbe und bringt den Riesen Zasalamel arg in
Bedrangnis. Auch die serientypischen farbigen Schwertschweife tragen zur dichten Atmosphére bei.

Y Der iiberdimensionale Hochzeitsring soll Tiras ewige Liebe

und Treue zu Zasalamel besiegeln...

sonlichen Helden mit einem einzigar- :

tigen Kampfgerat aus.

Neue Wege

Es steckt viel Modi-Spal3 in “Soul Cali-

bur 3”: Neben bekannten ‘Versus’-,

‘Competition’ und ‘Practice’-Varian- :

£ Gargamel? Ich heiBle Zasalamel!
Dafiir gibt's Dresche, Samurai-Lump.

MAN!AC 06-2005

zu vorehelichen Problemen, der Liebesbeweis wird zur Waffe.

ten erwartet Euch ein tiefgrindiger :
¢ ‘Story’-Modus - erfahrt hier alles iber
Euren auserwahlten (Anti-)Helden '
. und sammelt wertvolle Schétze und
Kostime. Letztere nehmt Ihr im Mu-
i seum genauer unter die Lupe und er- :
hascht iberdies einen Blick auf die :
i unterschiedlichen Internet-Infrastruk-
i tur keinen Online-Modus erhd

. Stattdessen beharkt Ihr besonders
fiese (CPU-)Gegner in einer internen
¢ Weltrangliste. Trotz des Online-Ma-
. kels missen sich “Tekken” & Co. ab
kommenden Herbst warm anziehe

: Denn die zahlreichen Neuerungen
und das gewohnt ausbalancierte
¢ Kampfsystem garantieren ein wahres
¢ PS2-Beat’em-Up-Fest. rf

Y Tod in Schwarz: Zum Gras schnei-
den scheint die Sense nicht gedacht.

gesamte “Soul Calibur”-Serie. Strate- :

gen versuchen sich im ‘Lost Chro-

¢ nicle’-Genre-Mix - hier wiirzt Namco
. taktische Elemente mit der hohen

Kriegskunst. Online-Fetischisten ar-
gert hingegen Namcos Ausrede, dass
“Soul Calibur 3” wegen der weltweit

[$Y] Eindrucksvoll: Die
mannliche Eiche iber-
schattet jeden Feind.

Soul Calibur 3

Playstation 2

Schoner, groBer und tak-
tisch ausgereifter: Namcos
dramatische Waffen-Rau-
ferei uibertrifft selbst die
kiihnsten Erwartungen.

asouboid-IviNvW

Xbox-Alternative

SNK-Priigelkanige hauen sich in King of Fight-
ers Maximum Impact Special-Attacken erst-
mals in der dritten Dimension um die Ohren.

Gamecube-Alternative

Urfel-Liebhaber mit Beat'em-Up-Ambitionen
massen sich mit Schattenboxen zufriedenge-
ben - keine Prigel-Software in Sicht.
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onys Cartoon-k 1'. :
MAN’!KE' D(] 1 I (1€ « UBET ewohn
dichen Helden an.

£ Durch die Augen Eures Raben
erspaht lhr die Positionen der Feinde.

#7 Die Button-Symbole iiber den
Kopfen markieren Eure Angriffstasten.

MAN!AC-Redakteur anno 2003 auf-

grund des Entschlusses “The Mark of
. bruch oder fieser Wirgegriff das

Kri” nicht in Deutschland zu verof-

fentlichen. Das iberzeugende Action- :

Adventure um den Barbaren Rau be-

stach mit innovativem Kampfsystem
. Feindes. Werdet Ihr hingegen ent-
© deckt, schlagen die Burschen Alarm

| Rise of the Kasai
1
Playstation 2

asouboid-IviNvW

Spannende Stealth-Action
mit durchdachtem Kampf-
system - KI und Optik
hingegen wirken noch
unausgereift.

Xbox-Alternative

Fantasy-Setting und Schwertkémpfe finden
Ende des Jahres in Gauntlet Seven Sorrows
ein Xbox-Zuhause.

Gamecube-Alternative

Link-Fans horchen auf: Der grin gekleidete
Jingling soll mit The Legend of Zelda in neue
SpielspaBregionen vorstoRen.

offen -
. ausfihrlich unter die Lupe nehmen

. Um den ‘Aufstieg der Kasai’ und die
Erweckung einer durch sechs Siege
i gebannten, finsteren Macht zu ver-
: hindern, steht Rupel Rau seine zie

che, aber schlagkraftige Schweste
: Tati zur Seite. Des Weiteren schliipft
: 1hr in einigen Missionen in die Rollen
der Raku-Krieger Baumusu und Griz,
¢ die mit anderem Combo-Repertoire
- und neuen Totschldgern aufwarten.

: und liebevoller Prasentation. Ob dem :

chfolger “Rise of the Kasai” ein
nliches Schicksal bliht, ist noch
wir konnten den Titel dennoch

' Teamwork ist Trumpf?
: Am  Grundprinzip des
- Schleich-Metzel-Cocktails hat sich
: wenig geandert: Meist huscht Ihr ge-

“Die Welt der Videospiele ist :
grausam”,  schluchzte  ein :

. eben selbige heranzupirschen. Ge-

rabiaten
duckt um Ecken, um Euch abseits de
Blicke der feindlichen Hascher an
lingt das, loscht ein derber Genick-
jeweilige virtuelle Lebenslicht aus

Rabe Kuzo sendet Ihr als Spion voraus
- so erkundet Ihr die Stellungen des

22 Nimm dies, Schurke! Rau pfliigt durch die Feindesscharen - je nach gezogener
Klinge variieren Angriffsschlage und Combomanaver.

und Ihr findet Euch rasch von einer :
grimmigen Schar umzingelt. Mittels :
ausgesandtem Lichtstrahl markiert
hr mehrere Gegner auf einen Schlag :
und weist diesen unterschiedliche :
i der damliche Kerl durch hirnloses

Angriffstasten zu. Rau und seine Kol-

egen lassen massig Combos vom :
: regelmaRig die Schleich-Tour.
i Auch an der Prasentation scheiden

Stapel - den Wechsel Eures Schlag-
werkzeugs solltet lhr jedoch gut

imen, die Fieslinge attackieren ohne :
i Zwischensequenzen lassen Euch das

Unterlass.

Die groRte Neuerung stellt die KI-
Unterstitzung dar. Der Kollege an :
Eurer Seite ist jedoch Fluch und Segen :
zugleich: Trennen sich Eure Wege an :

8% Griz und Baumusu praktizieren, was Fans japanischer Zeichentrickfilme fiir
Erwachsene langst wissen: Traue nie einem Tentakelmonster!

vorgegebenen Stellen, klappen takti-
sches Vorgehen sowie Nach-und-
Nach-Ausschalten der Wachposten
fast mustergultig. Seid lhr aber im
Team unterwegs, vermasselt Euch

Voranstirmen und kopflose Attacken

sich die Geister: Stilvolle Comic-
Wasser im Munde zusammenlaufen,
die Spielgrafik hingegen wirkt auf-
grund trostloser Texturen und hakeli-
ger Animationen altbacken. ms

82 Pirscht Euch auf leisen Sohlen an
(oben) und murkst die Kerle ab.
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God of War|

Wo ein Spartaner hinhaut, bebt die Erde: In Sonys anti-
kem Edel-Abenteuer werden griechische Mythen spek-

takular aufgemischt.

Dumm gelaufen: Das von der :
amerikanischen Fachpresse in :

héchsten Ténen gelobte “God of War”
wird in Deutschland nicht erscheinen :
(siehe Kasten) - wir haben trotzdem :
die US-Fassung durchgespielt und

Uberprifen, was am Hype dran ist.

Der Spartaner Kratos war ein erfolg- :
reicher Schlachtherr, bis er den
Kriegsgott Ares um Hilfe bitten muss: :
Iwar dreht er so einen Krieg zu :
seinen Gunsten, muss aber einen
schrecklichen Preis dafir zahlen, der :
ihn nur noch mit einem Gedanken :
zurlicklasst - Rache an Ares, der ihm

alles geraubt hat.

Tour durch Griechenland

Bei “God of War” kampft Ihr Euch
durch epische Szenarien der griechi- :
schen Antike: Auf Eurer Reise durch- :
quert Ihr nicht nur Schauplétze wie :
das alte Athen, den legendéren Tem- :
pel von Pandora oder Hades’ Toten-
reich, sondern musst Euch der Mons- :
terscharen der hellenischen Mythen :
So kreuzt bereits zu :
Beginn eine gigantische Hydra als :
Iwischenboss Euren Weg, aber auch :
Medusen, Minotauren, Satyren oder

erwehren.

Hoéllenhunde wollen Euch ans Leder.

Als Kratos’” Hauptwaffe dienen die
‘Chaos-Klingen’, ein Paar Kurzschwer- :
ter, die durch Kettenstrange mit sei- :

9 Hell’s Bells: Erledigt die kleinen Cerberi maglichst
flott, sonst werden sie prompt zu groBen Exemplaren.

[18]

Ps2’

nen Unterarmen verbunden sind. Auf :

Knopfdruck schlitzt Ihr Gegner in der

setzt auf einfache Steuerung, mit der :
jeder klar kommt: Ihr benétigt nur :
zwei Knépfe fir beeindruckende An-
griffs-Combos. Riistet Ihr Euer Metzel- :
werkzeug auf, werden nicht nur die :
Standardschlage wuchtiger, Ihr konnt
auch per Schultertaste noch gewalti- :
gere Attacken ausfiihren. Als beson-
* deren Clou miisst Ihr viele Feinde :
nicht zwingend mit der Waffe nieder- :
strecken: Habt Ihr dickere Brocken :
geschwacht, konnt Ihr sie greifen und

7] Kratos muss regelmaRig sein Geschick beweisen.
Wer ungestiim losprescht, wird hier klein gesagt.

Manche groBeren Standardgegner konnt Ihr entweder normal
oder mit einem speziellen Finisher erledigen.

z.B. durch flottes Knopfhammern :
oder einfache Rhythmus-Einlagen per :
N&he auf oder wehrt Kontrahenten :
auf Distanz ab. Sony Santa Monica :
. Kraft der Gotter
Der restliche Gotter-Pantheon unter- :
stutzt Euch indirekt nach Kréften: Im
Laufe des Abenteuers lernt Ihr magi-
sche Blitz- und Rundumattacken, :
versteinert mit Medusas Blick Bése-
wichte oder ruft Hades’ Seelen als :

Finishing Move ausschalten.

mystische Lenkgeschosse herbei.

Kampfe bestimmen zwar den GroR-
teil von "God of War”, doch durch- :
dachte Rétseleinlagen lockern das :
Geschehen ebenso auf wie teils uner-

wartet knifflige Geschicklichkeitspas-
sagen, wenn lhr z.B. hoch Uber der

Erde Uber rotierende Rohren balan-
cieren masst. Frust kommt dennoch
i erfreulich selten auf: Der einfache

Schwierigkeitsgrad ~ wird  seiner
Bezeichnung gerecht. “God of War”
bietet fir jeden Zocker eine passende
Einstellung und hat es nicht nétig, un-
erfahrenen Kriegern nach “Ninja Gai-
den”-Art eine lange Nase zu machen.

¢ Bis zum groBen Showdown mit Ares

braucht Ihr ca. 10-15 Stunden, die es
in sich haben: Der fabelhaft designte
Spielablauf leistet sich keinen ein-
zigen Hanger, edel gerenderte Zwi-

| In Pandoras Tempel hetzt Ares eine ganze Horde
Zentaurenmonster auf Euch.
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Playstation 2

e

Die Hydra-Kopfe besiegt Ihr mit
Geduld und Knopfgehammere (unten).

221 Kampf ist zwar Trumpf, doch gelegentlich braucht’s auch die grauen Zellen:

Nur wer die Kiste taktisch klug schiebt, schafft sie unbeschadet ans Ziel.

schensequenzen erzdhlen die moti- :
vierende Story in Happchen, die stets :
Lust auf mehr machen - iiber die teil- :

weise vollig unnétigen (und hierzu-

matischen) Gewaltexzesse darf man

sich allerdings zu Recht wundern, :
denn gebraucht hatte es Kratos' :

Abenteuer sicher nicht.

Die volle Wucht

Auch technisch setzt “God of War” :
MaRstabe auf der PS2: Die bombas- :
tische Optik wird den epischen An- :
spriichen der Thematik fast immer :
gerecht. Charaktere iberzeugen mit
feinen Animationen, wahrend die :
stets in stimmungsvollen Farben ge- :
haltenen Umgebungen keine Details :
vermissen lassen. Gelungen gewahl- :
te Kameraperspektiven setzen alles :
beeindruckend in Szene. Nur selten

MAN!AC 06-2005

habt Ihr keine gute Ubersicht oder :
stort (dann allerdings auffalliges) :

Tearing die Illusion, die durch einen

- majestatischen orchestralen Sound-
lande bekanntlich besonders proble- :

(23] mit magischen Attacken setzt Ihr
mehreren Feinden auf einmal zu.

Technisch stark, spielerisch groRartig: :
“God of War” ist ein erstklassiges :

¢ Action-Adventure und ein Schmuck :
fur jede PS2-Spielesammlung, der die
track und rundum gelungene Syn- :
: chronstimmen verstarkt wird.

erschwerten Beschaffungsmihen auf :

¢ jeden Fall rechtfertigt. us

Dass es im antiken

Griechenland grob zu-

ging, ist reichlich be-

kannt - fir die USK waren

die (zugegeben teils ubertrieben) harten
Einlagen allerdings zu viel. Im Gegensatz zum
ebenfalls recht heftigen lateinischen Kollegen
“Shadow of Rome” von Capcom scheiterten
die Abenteuer des spartanischen Rachers:
Kratos’ blutigem Feldzug blieb jegliche Alters-
kennzeichnung versagt. Das zieht zwar nicht
automatisch Folgen nach sich - siehe jingst
2.B. Ubisofts “Cold Fear”, das trotzdem (noch)
normal in den Laden steht -, birgt aber im
Gegensatz zu offiziell als ‘ab 18’-tauglich

abgesegneten Titeln die Gefahr, doch spéter
indiziert zu werden. Uber Sinn und Unsinn
dieser Praxis lieBe sich lange diskutieren, fir
deutsche Zocker hat die verweigerte USK-
Marke jedenfalls handfeste Konsequenzen: Da
Sonys Firmenpolitik darin besteht, Spiele ohne
Freigabe grundsatzlich nicht zu verdffent-
lichen, kommt “God of War” hierzulande defi-
nitiv nicht offiziell in die Laden. Das ist bedau-
erlich fir volljahrige PS2-Spartaner, aber zum
Glick nicht hoffnungslos. Da sich Rest-Europa
nicht mit solchen Hindernissen rumschlagen
muss, lasst sich z.B. iber fahige Fachhandler
voraussichtlich ab Juni eine europaische PAL-
Fassung ergattern.

Kratos’ Chaos-Klingen sorgen nicht nur fiir schicke Lichteffekte, sondern entfal-
ten nach mehreren Aufbesserungen tatsachlich schier gottliche Durchschlagskraft.

spater auf Tauchgang gehen.

M | Entwickler:
=3 | Hersteller:
-3 | Genre:
D-Termin:

Sony Santa M., USA
Sony
Action-Adventure
nicht geplant

Xbox-Alternative S =

Nicht ganz so grob, sondern etwas taktischer
geht es ab September in Spartan: Total
Warrior fir Microsoft-Historiker zur Sache.

£
Auch Nintendo-Krieger missen nicht darben:

Far ihren Wirfel wird Spartan: Total Warrior
ebenfalls erscheinen.

[19]
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U= playstation2 = = Xbox

atman Be

|n

ausfal
beiden
Recht verheerend aus. Verstandlich,

Kenntnis
. wird. Doch es
& Grund  zur

schlachten,

Comic-Wurzeln  zuriick

Uberprifen.

X pie Fledermaus versteht sich auch aufs Kampfen. Hat der
Gegner genug Priigel eingesteckt, setzt es einen Knockout (rechts).

[20]

dass ein erneuter Software-Auftritt :
des Superhelden auf wenig Gegen- :
' liebe stoBt, eher mit Schrecken zur
genommen :
gibt
Hoffnung: :
Statt die geschundene :
Lizenz weiter auszu- :
wagt
Publisher-Riese  EA :
mit einem frischen :
Konzept einen Neuan- :
fang. Basierend auf dem :
. Phonix aus der Asche
Im Blickpunkt des Geschehens stehen :
: den-Kollegen kann sich Batman
nentesten Beschiitzer von Gotham :
City. Namhafte Nemesis des jungen :
Retters wird im Spiel wie Film vom :
¢ dermausmann zwecks moralischer

" kommenden Kinofilm von

Christopher Nolan kehrt
Batman zu seinen dunklen :
und
* wandelt auf den Spuren von Sam :

Fisher. Was den schwarzen Ritter :
letztlich mit dem Superagenten :
verbindet, konnten wir anhand
einer frihen PS2-Fassung : :
wollen zahlreiche Handlanger und :
. Kleinkriminelle vermdbelt werden.
: Doch statt sich mit dem niveaulosen
i die Gegner einzeln vor. Dabei helfen
Flattermann
Stealth-Techniken der Marke “Splinter :
i Cell”. Die dusteren Schauplatze wie
¢ das Arkham Asylum oder ein verfalle- :
. nes Lagerhaus sind geradezu pra-
* destiniert fur lautloses Schleichen
diese systematisch zermurbt.

Jeder verdient eine zweite Chance - erst recht gequalte
Superhelden MAN!AC schleicht sich mit Lizenzopfer Batman erstmals

"Schlagabtausch ohne Tief-
gang”, “innovationsloses :
Spieldesign”, “katastrophaler Total- :

- die Kritik an den letzten
“Batman”-Spielen fiel zu :

gins

L Auch wenn's der Polizei nicht klar ist, Batman kampft fiir Recht und Ordnung:
Leider gehort die Beachtung der Verkehrsregeln nicht dazu.

Batmans erste Schritte zum promi-

Herrn der Angst - Scarecrow - verkdr-

pert. Bevor’s zum Showdown mit der
: Ergo huscht Ihr lautlos von einer

schurkischen Vogelscheuche kommt,

Gekloppe seiner Vorganger abzuge-
ben, praferiert der

¢ und fiese Hinterhalte. Spielerisch ma-
i chen die Leisetretermanéver durch-

aus Sinn. Anders als seine Superhel-
weder kugelsicher, unsichtbar noch
tbermenschlicher Krafte rahmen.
Schusswaffen kommen fir den Fle-

Bedenken ebenfalls nicht in Frage.

Deckung zur nachsten, balanciert

auBer Sichtweite der Widersacher

ber schmale Balken und knopft Euch

Agentengerate wie die flexible
Kamera, um Gefahren frihzeitig zu
erkennen. Ist der Feind erst einmal

i ausspioniert, kampft es sich trotzdem
¢ nicht ganz ungeniert: Bevor sich Bat-

man der Gegnerschar annimmt, wird

. Scare Tactics

Weil die olle Vogelscheuche Scare-
i crow nicht das alleinige Patent zum
: Furchten besitzt, darf sich auch Euer
Alter Ego fleiRig als Buhmann betati-
. gen. Um das Wachpersonal in Angst
. und Schrecken zu versetzen, geniigt
ein Griff in die Hightech-Trickkiste: So
i nitzt Ihr den Batarang, um Olfésser
¢ zu sprengen und Wande einstiirzen
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Sprich, du Wurm! Quetscht die
Gegner nach Informationen aus.

M Einer der auszog,

i - i
M Statt Bonbon-Optik setzt

“Batman
Begins” realistischere Grafik ein.

¢ Playstation 2

THLUO

= CRARND

B -

das Fiirchten zu lehren: Statt planlos auf die Gegner einzudreschen, attackiert Ihr das Nervenkostiim Eurer

Widersacher. Kriechen diese dann verangstigt auf dem Boden, hat Batman leichtes Spiel mit ihnen.

zu lassen oder hetzt via Gerdusch- :
Emitter einen Fledermausschwarm :
auf phobiekranke Gegner. Den Angst-
zustand checkt Ihr anhand der Puls- :
anzeige respektive fuhlt durch die Vi- :

brationen des Controllers das panisch

schlagende Herz Eures Widersachers. :

Die Gruseltaktik dient letztlich dazu,

Euch im darauffolgenden Kampf ei-
nen Vorteil zu verschaffen. Verangs- :
tigte Gegner schieen haufiger dane- :

ben oder werfen ihre Waffe weg und

anwenden. Eure Schreckenstaten

. haben noch eine andere Wirkung: Im

Laufe des Abenteuers baut sich ein

i Mythos um die Person Batman auf,

von der sich aberglaubische Wach- :

manner in langweiligen Stunden
erzdhlen. Je schrecklicher sein Ruf,

Batman alias Sam Fisher: Auf leisen Sohlen schleicht sich Euer Alter Ego durch
die disteren Levels und greift seine Gegner am liebsten aus dem Hinterhalt an.

i desto effektiver die Angst-Angriffe
flehen auf Knien um Gnade. Sinnvol- :
lerweise kénnt lhr das innovative
Furcht-Feature auf ein ganzes Gebiet :

des Superhelden.

Schrecken mit Ende

. Fur Abwechslung sorgen neben den :
: Schleich-Missionen rasante Fahreinla- :
i gen am Steuer des Batmobils. Durch
i Gothams diistere StraBen durften wir :
© zwar nicht rasen, das uns gezeigte Le-
. vel hinterlieB aber einen (fast) durch- :

T™ & © DC Comics.
(s05)

wAT A F AR
T - -
Hrrprasisi

In luftiger Hohe genieBt Ihr die Aus-
sicht und geht dem Feind aus dem Weg.

i Spielideen, eine eingangige Steue-
¢ rung sowie hiibsche Optik bescheren
Batman das seit langem nétige, wir-
. dige Konsolen-Abenteuer. jw

: weg positiven Eindruck: Originelle

Nachdem “Batman &
Robin” die finanziel-
len Erwartungen des
Studios und die Hoff-
nungen der Fans nicht
erfiillen konnte, soll-
ten acht Jahre verge-
hen, bis die Fleder-
maus wieder dber die
groBe Leinwand flattert. Statt der bunt grellen
Aufmachung des Vorgangers gibt sich der fiinf-

Trotz skeptischem Blick:
Die Rolle ist gut besetzt.

4 g {

nerheld ke 3 anaer Ab 0 auf die Le

te “Batman”-Film ernster und dsterer. In
"Batman Begins” beleuchten Regisseur Chris-
topher Nolan und Drehbuchautor David S. Goyer
den Aufstieg des jungen Millionarssohn Bruce
Wayne zum menschlichsten aller Superhelden.
Der Film will jedoch nicht als Prequel zu den be-
stehenden vier Episoden verstanden werden,
sondern als Neuanfang. Das hochkaratige Star-
aufgebot lasst jedenfalls auf anspruchsvolles
Kino hoffen: Neben Charakterdarsteller Christian
Bale (“American Psycho”) als Bruce Wayne/

Batman und Michael
Caine als Butler Alfred
Pennyworth iiberneh-
men Lliam Neeson,
Gary Oldman, Morgan
Freeman und Katie
Holmes tragende Rol-
len in der Comic- |Derneue Batman ist diis-
Verfilmung. Zeitgleich terer und nachdenklicher.

mit dem Spiel startet “Batman Begins” am 16.

Juni in den deutschen Kinos.

PREVIEW
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824 Wie immer hat Lara fiir jede Lage und Klimazone passende Klamotten im
Schrank sowie wichtige Hilfsmittel stets in Griffnahe.

TombRaider: L

Playstation 2

Von Core zu Crystal Dynamics: Wir haben
die ersten Infos zu Lara Crofts Riickkehr.

»

das Zockerinteresse nach, sorgte das

waren vom durchwachsenen Spiel-

zahlen verkraften. Hochtrabende

Tomb Raider: Legend

Playstation 2

asouboid-IvViNvW

Entwickler: Crystal Dyn., USA

Hersteller: Eidos

Genre: Action-Adventure

D-Termin: 4. Quartal [PS2]
4. Quartal [Xbox]

Luriick zu den Wurzeln:
Crystal Dynamics will Laras
Abenteuer technisch auf-
polieren und zu altem
spielerischen Glanz fiihren.

<&
=]
Keine Lara weit und breit: Wirfel-Abenteurer | :
konnen sich wohl ‘nur” auf das neue Legend
of Zelda-Epos freuen.

[22]

Vor 18 Monaten schien die :
Karriere der groBten weibli- :
chen Videospiel-lkone aller Zeiten ein
jahes Ende zu finden: LieB schon bei :
den jahrlichen PSone-Fortsetzungen :
: Luriick zu den Wurzeln
PS2-"Angel of Darkness” nach langer :
Verzégerung fir lange Gesichter. Fans

Fortsetzungsplane wurden kurzer- :
hand gestrichen und den offenbar :
Lara-muden Entwicklern von Core die :

Verantwortung entzogen.

Da man einen beriihmten Namen :
nicht tatenlos aufgibt, geht Eidos :

- nach der kreativen Pause neue Wege
ablauf mit nerviger Steuerung und :
vielen Frustmomenten enttduscht, :
Eidos musste deprimierende Absatz- :

mit Ms. Croft. Fir den schlicht “Le-
gend” untertitelten siebten Teil sind :
neue und alte Namen am Werk: Mit :

Entwicklung und Spieldesign wurde
i das hauseigene Team von Crystal :
- Dynamics beauftragt, das u.a. bei :
¢ "Legacy of Kain: Defiance” seine :
© Action-Adventure-Kompetenz bewie-

i sen hat. Fir den letzten Schliff des
i generaluberholten Stars kehrte Laras :
: Papa zuriick: Toby Gard widmet sich :
© nach seinem unverdient wenig be- :
. achteten “Galleon”-Abenteuer wie- :
© der seiner erfolgreichsten Schépfung.

P

"_.
—

: Uber grundsétzliche und tiefgreifen-

LU3 Erinnerungen an frithere Zeiten: Feuchtfrohliche Dschungelumgebungen und
angenehm gruselig-mysteridse Szenarien locken zu neuen Forschungstouren.

H

e =

de Anderungen in der bewahrten :
“Tomb Raider”-Mechanik wurde bis-
lang noch nicht viel verraten, doch :
die ersten Bilder und Infos zeigen :
vielversprechende Ansatze: So be-
kam Lara rund doppelt so viele Poly- :

LCH Da hiipft das Abenteurerherz: Lara darf sich wieder wie zu Beginn ihrer
Karriere in interessanten Gegenden herumtreiben.

i gone und ein realitischeres, reifes

Aussehen verpasst. AuRerdem besitzt
sie keinen Wunderrucksack mehr,
samtliche mitgefihrte Ausristungs-
gegenstande sind sofort erkennbar -
auch spielerisch dirfte das eine Rolle
spielen, da die Forscherin nicht mehr

: nahezu unbegrenzt Nachschub mit
: sich filhren kann.

Ansonsten bestimmen nebulése,
. aber Hoffnung schiirende Andeutun-
: gen das Bild: Die Szenarienwahl ori-
. entiert sich ebenso wie der generelle
. Spielablauf wieder an den erfolgrei-
¢ chen frithen Einsatzen von Ms. Croft,
wobei aber etwas mehr Action fallig
. werden soll - wir sind gespannt, ob
¢ das Comeback gelingt. us
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Total Warrior

Playstation 2 E‘E Xbox

Vom PC zu den Konsolen: Creative Assembly
iberrascht mit einem taktischen Action-
Epos, das Euch in die Antike entfiihrt.

»

Alle Wege fihren nach :
Rom, sagt der Volksmund. :

Findet man also tberall ein kleines :
Stiickchen des antiken Weltreiches? :
MAN!AC machte die Probe aufs Exem-
pel und segelte iber den Armelkanal, :
um sich im Londoner Sega-Europe-
Biro mit den Mannen von Creative :
Assembly zu unterhalten. Bevor das :
englische Entwicklerteam von Sega :
gekauft und auf die Konsolenwelt :
losgelassen wurde, eroberten die :
Strategie-Experten namlich mit dem
hochdekorierten “Rome: Total War” :
die Herzen von PC-Feldherren. Anstatt :
sich auf den Lorbeeren auszuruhen, :
wechselte Creative Assembly flugs
den Publisher, die Plattform, das Gen- :
re und die Seiten. Denn in “Spartan: :

Total Warrior” seid Ihr die letzte Hoff- s
¢ am Schluss dem Imperator im Kolos-

nung der antiken Welt, sich von der

Schreckensherrschaft des rémischen

Imperators zu befreien.

seum gegeniibertretet. Die Legende :

© von Sparta lasst sich am ehesten als '

¢ Mischung aus “Dynasty Warriors” und

Der perfekte Krieger

¢ “God of War” beschreiben. Im ersten

Der Fokus des taktischen Actiontitels
liegt klar auf epischen Massen- :

schlachten, in denen Ihr mit Eurem

muskelbepackten Spartaner durch :
die Reihen der rémischen Legion :
fegt. Prigelt die frechen Besatzer in
14 Levels zurick nach Rom, wo Ihr :

Level der in London prasentierten
Version werdet Ihr in die Schlacht um

: eine antike Wehranlage versetzt. :

Blaugekleidete Spartaner fechten mit :
rotgewandeten Legionaren - Ihr seid :
mittendrin im Getdmmel. Die recht :
potente Grafikengine kann nach CA- :

Eure Mitstreiter, erke

¢ Angaben bis zu 150 Figuren gleich-
zeitig darstellen. Tatsachlich wuselt :
es auf dem Bildschirm trotz groRer :
Weitsicht und ohne nennenswerte
. Slowdowns schon ganz gehérig.

nnbar am blauen Schild, stirmen auf die detail-
liert konstruierte antike Metropole zu. Oben links: Der Koloss greift an!

-
™ &
1 S |

¢ lanx als Verstarkung rufen, per Brand-
pfeil Pulverarsenale in die Luft jagen
oder mit einer stationaren Schnell-
feuer-Ballista die Reihen der Feinde
. lichten.

Wer nicht mit machtigen Schild-

stoBen Schneisen in die Ubermacht

haut, wird schnell eingekreist und

niedergemacht. Neben Hauen und :
stechen habt Ihr stets wechselnde,
kleine Aufgaben zu erledigen: So
konnt Ihr z.B. eine spartanische Pha- :

: Wo bleibt Xena?

¢ Historisch gebildete Zocker werden
jetzt misstrauisch: Automatische
Pfeilkatapulte? Schwarzpulver-Am-
phoren? Gab es sowas in der Antike?
Eher nicht. CA streifen in Ihrem Met-

MANIAC: Viele
Spieler erwarte-
ten eine Umset-
ung Eures PC-
Erfolges ,,Rome”.
Warum der Genre-

wechsel?
lan: Es ist eigent-
J lich gar kein

‘Wechsel’! Es gibt
nach wie vor jenes Creative-Assembly-Team, das
Strategiespiele fiir den PC entwickelt. Es war al-
lerdings schon langer angedacht, ein zweites

Team mit der Spieleprogrammierung fiir Konso-
len zu beauftragen. Uns war von vornherein klar,
dass ein solches Spiel eine andere Spielmecha-
nik als z.B. “Rome” bendtigen wiirde - eben zu-
geschnitten auf die Bediirfnisse der Konsolen.
Das Projekt haben wir schon seit Jahren geplant.

MANIAC: Action haben wir in der Prasentation
gesehen, wie sieht’s mit der Taktik aus?

lan: Wahrend der Présentation habe ich Cheats
benutzt (grinst), deswegen sah das Spiel wohl
leichter aus, als es ist. Der taktische Einschlag
heiBt vor allem: Wir wollen kein stupides Knopf-

DDIUEId 21e d g

gehammere als Kampfsystem. Alle Kampfe er-
fordern taktisch klugen Einsatz des Schildes und
erwarten vom Spieler, die Ubersicht auf dem
Schlachtfeld zu bewahren. Die Bedienung der
Waffen soll einfach und intuitiv sein, aber durch
die unterschiedliche Reichweite und der Kombi-
nation mit magischen Attacken fir taktische Tie-
fe sorgen. AuBerdem verfiigen feindliche und
alliierte Soldaten wber unterschiedliche KI-Pro-
grammierungen. Man ist oft mit etwa zwei Dut-
zend eigenen Soldaten unterwegs, die man
nicht direkt kontrollieren kann, aber mit denen
man zusammenarbeiten muss. Wer vorstirmt

und die eigenen Manner nicht beschitzt, hat
spater keine Verstarkung, die ihm den Riicken
freihalt.

MANIAC: Thr habt uns eine wandelnde Statue,
einen Minotaurus und den Blick der Medusa
vorgefiihrt. Welche anderen Monster diirfen
wir noch erwarten?

lan: Wir haben eine ganze Reihe von Viechern
eingebaut: Neben den genannten gibt es einen
untoten Drachen, die Hydra und einige mehr,
iber die ich zu diesem Zeitpunkt leider noch
nichts erzéhlen darf (grinst).

[24]
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In Kommando-Missionen miisst Ihr es allein mit
einer mehrfachen Ubermacht aufnehmen.

zel-Epos den historischen Hemm- :

schuh ab und bauen ein Universum
mit Magie, Gottern und Explosionen

Prof. Knitterbocks Geschichtsstunde.
Ihr setzt also nicht nur Schwerter,

Hammer und Pfeile gegen die romi- :
schen Legiondre, Pratorianer und As-
sassinen ein, sondern lasst Euch von
den griechischen Gottern mit blitze-

xe T nebligen Katakomben miisst
Ihr mythologische Monster erlegen.

MAN!AC 06-2005

LG Massenschlachten finden in “Spartan: Total Warrior” regelmaBig statt. Im
Hintergrund erkennt Ihr zwei Soldaten mit identischen Animationsphasen.

schleudernden Energie-Attacken un- :
: ter die dicken Arme greifen. Die Ro- :
- mer halten mit dem versteinernden
auf, das eher an Sam Raimis Serien :
“Hercules” und “Xena” erinnert als an :

Blick der Medusa dagegen oder het- :
zen Euch in einem dunklen Saulen- :
: wald den stierkdpfigen Minotaurus :
© auf den Pelz. Ein rudimentares Rol- :
lenspielsystem, mit dem Ihr Lebens- :

energie und Schlagkraft verbessert,

. rundet den recht positiven Erstein- :
¢ druck von “Spartan: Total Warrior” ab. :

£7] Per Blitzattacke lasst Ihr diesen
rauen Gladiator ordentlich zappeln.

£ Schildarbeit: Mit gezielten Hieben stoRt Ihr zu
Euren Kameraden im Hintergrund durch.

Gerade die PS2-Version erfreute mit

struierte  AuBenkulissen

Release im September haben die Bri-

¥ Mit dem Hammer teilt Ihr richtig
wuchtige Schlage aus.

Y] Die spinnen, die Romer: Die Assassinen der Prato-
rianer-Garde setzen Euch mit fiesen Attacken zu.

& zum Helden herangereift, entert
Euer Spartaner das Kolosseum.

: ten ja noch Zeit fiir Verschénerungen
gar nicht spartanischer Grafik, hib- :
- sche Lichteffekte und umsichtig kon-
machen :
ordentlich Stimmung. Nachbessern :
muss CA noch bei den Animationen
der Soldaten: 50 im perfekten Gleich- :
schritt marschierende Legionare erin- :
- nern momentan an den “Angriff der :
Klonkrieger”. Bis zum angestrebten :

- Rom wurde schlieBlich auch nicht
an einem Tag erbaut! mw

PREVIEW
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(links) hat er schlieBlich iiberzeugt.

Nelle

Seit sieben Jahren treibt die “Getting Up”-Idee Hip-
Hop-Designer Marc Ecko. Atari-Boss Bruno Bonnell

]

Exklusive Europa-Show statt E3: Atari zeigte in Berlin, womit
man dieses Jahr Konsolenspieler gliicklich machen will.

» Ein groRer Name und der Bo- :
den der Realitat: Seit “Driver :
3” fehlen Atari vor allem im Konso- :
lensektor klangvolle Marken und :
Bestseller-Produkte. Nachdem nun
auch Sega eigene Wege geht, mus- :
sen die Franzosen wieder ein paar :
Rennen
schicken, um bei uns nicht ganz in :
der Versenkung zu verschwinden. :
Dass es auch unter dem Atari-Label
spannende Spieleprojekte gibt, woll- :
te der Publisher schon vor der E3 zei- :
gen. An zwei Marztagen wurde des- :
halb die européische Spielepresse in :
Berlin zusammengetrommelt und :
Vorfihrungen
zukunftiger Titel beschaftigt - ein :
hundertprozentiger Konsolen-Knaller :
hat sich dabei zwar nicht herauskris- :
tallisiert, Erwartungen lassen sich :

eigene Kandidaten ins

mit eingehenden

aber in alle gezeigten Spiele setzen.

“Matrix” in gut
Der Uberraschungs-
gast der Veranstaltung
war Shiny-Chef Dave
Perry. Bei einer Pres-
sekonferenz prasen-
tierte er das zweite
“Matrix”-Spiel  und
entschuldigte sich re-
lativ unverhohlen fir
die offensichtlichen

Schwachen des mittelprachtigen Vor-
gangers. Und wirklich - ganz ohne :
Zeitnot entwickelt scheint “Path of :
Neo” ein ebenso hiibsches wie moti- :

[26]

Shiny-Chef David Perry
meldet sich mit einem zwei-
ten “Matrix”-Spiel zuriick.

[22 “Getting Up”-Held Trane besitzt zwar keine Skates, darf dafiir aber mit einer

e

ganzen Palette an Maluntensilien seine Heimat verschonern.

vierendes Third-Person-Actionspiel zu :
werden. In aufpolierter Optik schlagt
: Ihr Euch als Neo durch die Trilogie und
genieBt jede Menge :
original-Sequenzen, :
die von den Wachows- :
kis neu geschnitten :
wurden. Da das Film-
ende fir ein Video- :
spiel nicht taugt, er- :
wartet Euch zudem :

_ein neues Finale.

Abgesehen von “Neo” :
liegt der Atari-Fokus
auf PCTiteln - gerade :
mal drei Spiele fiir Konsole wurden :
gezeigt. “Marc Eckos Getting Up: Con-
tents under Pressure” erscheint PS2- :
exklusiv, im Herbst des Jahres wollen :

die Entwickler The Collective (“Star :
Wars Episode 3”) das Sprayer-Action-
Adventure fertiggestellt haben. Die :
Philosophie hinter dem Spiel stammt :
von Marc Ecko - der New Yorker Mo-
dedesigner entwirft das Bild einer :
disteren Zukunft, in der eine auto- :
original Sprihdosen-Kunstwerke.
unterdriickt und Spraydosen-Malerei :
natiirlich streng verboten ist. Als Sze- :
ne-Neuling Trane musst Ihr Euch zu
¢ Ruhm sprithen und Eure Heimatstadt :
New Radius vom Fascho-Biirgermeis- :
ter befreien. Im Gegensatz zum bunt-
bizzaren Sega-Klassiker “Jet Set Ra- :
dio” orientiert sich “Getting Up” in :
Spielprinzip und Optik an der Graffiti-
Realitdt. Trane schleicht im Schatten, :
um Ordnungshiitern zu entgehen, :

ritare Regierung die freie Meinung

L4 Graffiti-Adventure: In der Fantasiestadt New
Radius malt Ihr fiir Ruhm und Freiheit.

@ Wer sich nicht vorsichtig in den
StraBenschluchten bewegt, wird mit
aggressiven Einsatzkraften konfrontiert.

nutzt neben der Dose auch Filzer oder
Wandfarbe, prigelt sich mit rivalisie-
renden Gangs und hangelt halsbre-
cherisch zu exponierten Stellen, um
Respekt zu ernten. Sechs Graffiti-Le-
genden lehren Trane im Spielverlauf
ihren Style, zudem findet Ihr iber 60

™ Warner Bros. Entertainment Inc.©

Dank neuer Optik und groRerer
Sorgfalt soll “Path of Neo” das erste
“Matrix”-Spiel Vergessen machen.
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Im Thriller “Fahrenheit” spielt Ihr
ein halbes Dutzend Figuren wie die
Polizistin Carla und ihren Kollegen.

Eisiger Psycho-Trip

Wahrend “Getting Up” von Beginn an

0dyssee hinter sich. Das Spiel sollte
2002 in monatlichen PC-Episoden

erscheinen - verschwand aber in der :

Versenkung und tauchte erst wieder
auf der letzten E3 bei Vivendi auf.
Nach Publisherwechsel und weiteren

Action-Adventure nun endlich im
September erscheinen. Das Warten

xe JITS angespannten Situationen
bedient sich “Fahrenheit” einer
Mehrbildtechnik im Stil von “24".

MAN!AC 06-2005

il

Tolle Atmosphére im éisigen New
York: Die Ritualmorde hangen mit
fallenden Temperaturen zusammen.

Lucas Kane spielt zur Entspannung Gitarre - achtet Ihr nicht auf seine Gesundheit, landet er womaglich in der Klapse.

i Uberraschenden Perspektivwechseln
. und groBer spielerischer Freiheit in
bei Atari beheimatet ist, hat “Fahren- :
heit” der franzésischen “Omikron”- :
Macher Quantic Dream eine kleine :

seinen Bann zieht. Als Normalo Lucas :
Kane ermordet Ihr in Trance auf einer :

Restauranttoilette bestialisch einen

i Unbekannten. Wieder bei Bewusst-
: sein bleibt Kane nichts anderes als :
die Flucht und das Rétsels hinter sei- :
: nem und weiteren Ritualmorden zu
. losen. Wie Ihr den Tatort verlasst - ob
Hals dber Kopf oder erst nach
Verschiebungen wird das mysteriose : Beseitigung der Sauerei - wirkt sich :
: spurbar auf das weitere Spiel aus.
¢ Schon in der nachsten Szene schlipft
sollte sich lohnen: “Fahrenheit” ist :
ein intelligenter Thriller, der Euch mit

Ihr namlich in die Rolle der Ermittlerin

Carla Valenti, die Anwesende befragt,

X Menschen werden grausam ermor-
det - zwischen Opfern und Tétern gibt
es keine sichtbaren Zusammenhange

Playstation 2

“Timeshift” ist ein traditioneller Ego-Shooter mit dem gewissen Extra: lhr konnt

¢ Spuren sichert und ebenfalls ver- :
- sucht, das Mysterium aufzukldren.
Sechs oder sieben spielbare Charak- :
tere soll es geben, dank Rollentausch :
. und feiner Vernetzung von Aktion :
© und Reaktion wird aus dem paranor- :
malen Psychothriller ein verzwickter :
: Gribel-Marathon. Etwas Action gibt's
. in Bemani-artigen Sequenzen, wo Ihr :
: 2.B. im Faustkampf mit Polizisten :
. Knopfchen drickt. Auch die geistige
- Gesundheit muss beachtet werden: :
i Treibt Ihr’s zu bunt, dreht Kane durch :

und begeht mitunter Suizid.

 Letztes Atari-Konsolenprodukt ist der
: Xbox-Shooter “Timeshift”. Um nichtin :
- der Ego-Flut unterzugehen, haben die
© Entwickler Saber Interactive ein pfiffi- :
i ges Zeit-Feature a la “Blinx” inte- :
- griert. Mitten in der Action konnt Ihr
. die Zeit anhalten, verlangsamen oder :
. zuriickdrehen. Auf diese Weise klaut :
- Ihr einem Gegner die Waffe aus den
© Handen, schlagt Euch durch ein :
i Minenfeld oder lasst Wachen ganz :
- schnell wieder vergessen, dass sie :
¢ Euch gesehen haben. sf :

die Zeit manipulieren (Bild von der PC-Version).

3 | Entwickler: The Collective, USA
=3 | Hersteller:  Atari

8 | Genre: Action-Adventure
D-Termin: 4. Quartal

Xbox-Alternative

Ahnliche Graffiti-Action ist fir die Microsoft-
Konsole nicht geplant. Greift auf Jet Set Radio
Future zuriick.

Eine gleichartige Mixtur aus urbanem Style,
Umgebungserkundung und Zweikampf gibt's
auf Nintendos Konsole nicht.

Entwickler: Quantic Dream, F

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

September [Xbox]

Auch hier sieht’s mau fiir Big Ns Wirfel aus. Bei
Eternal Darkness spielt zumindest auch der
Geisteszustand des Zockers eine Rolle.

[27]
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Playstation2 S ‘E

@ Durch Riitteln eines Analogsticks
beschleunigt Ihr das Durchschweien
einer fetten Stahltir.

Episode 3

L& Manchmal begleitet Euch R2D2:
Wahrend der Droide die Tiire hackt,
wehrt lhr Gegnerwellen ab.

Im Spiel zur letzten “Star Wars”-Episode sabelt Ihr Euch
als Anakin und Obi-Wan durch ein mannigfaltiges Droiden-Heer.

» Drei Jahre nach dem Angriff :
der Klonkrieger startet Mitte :
Mai der letzte Teil des “Star Wars”- :
Epos, in dem Anakin Skywalker end-
lich der bosen Seite der Macht ver-
fallt. PS2- und Xbox-Spieler durfen
das Drama schon zwei Wochen vor :
dem Kino-Debiit erleben. Der Grund: :
“Die Rache der Sith” soll das Interes- :
se der Cineasten schiren und umge-
kehrt vom Film-Hype profitieren.

Die Rechnung konnte aufgehen, denn
ungeduldige Fans bekommen im
Spiel bereits zwélf Filmminuten zu :
sehen - die 16 Levels, die Euch durch :

Star Wars: Episode 3
Die Rache der Sith

Playstation 2

350uboId-)ViNVIW

Entwickler: The Collective, USA

Hersteller: LucasArts

Genre: Action

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

Rasante und hirnfreie
Lichtsabelei mit Anakin
und Obi-Wan - jede Menge
“Episode 3”-Filmschnipsel
inklusive

<@
=l
Lucas lasst den Cube links liegen - dhnliche
Film-Action findet Ihr bei EAs beiden Herr der
Ringe-Titeln.

[28]

vier Welten wie Coruscant oder Uta- :

pau fihren, sind in originalem Kino-

Material eingebettet. Exakt spielt Ihr :
die Handlung jedoch nicht nach, :
. schlieBlich verwerten die Entwickler
: The Collective (“Buffy”) nicht den :
gesamten epischen Stoff. Der Fokus

liegt auf den zahlreichen Licht-

nige neue Modelle wie breitschultri-

ge Super Battle Droids oder die Licht- :
i stab-wirbelnden Leibwdchter von Ge-
* neral Grievous. Manchmal wird auch
i eine Stahltur aufgeschweil3t oder mit :
© Bumerang-artigem Wurf ein entfern-
i ter Generator zerdeppert. Welchen
¢ der beiden Jedi Ihr verkérpert, ist :

[2¥] Gegen Droiden-Ubermacht oder Deckengeschiitze hilft
nur Abblocken des Korpers durch ein wirbelndes Lichtschwert.

i jeweils vorgegeben; seid Ihr als Duo :
. unterwegs, Ubernimmt die KI den :
zweiten Helden. Ein Mitstreiter darf :
nicht beliebig einsteigen - kooperativ :
¢ wird in einem Spezial-Modus zu Wer- :
ke gegangen. Eine Duell-Variante und :
freischaltbare Bonusmissionen, in :
: denen weitere Charaktere gemimt :
schwert-Duellen der Vorlage, die zu
einer kurzweiligen Action-Hatz arran- :
i giert sind. Als Anakin oder Obi-Wan
: schneidet Ihr Euch durch die Blech-
i korper zahlloser Droiden, darunter ei-

werden, runden das Angebot ab.

E Die akrobatischen Duelle mit Hauptfiguren wie Mace

Windu dauern oft mehrere Minuten

8 | Doppelter Einsatz: Mit den
Leibwachen des vierarmigen Generals
Grievous nehmt Ihr es mal als 0bi-
Wan, mal als Anakin auf.

oder der Gegner mit unsichtbarer
i Hand herumgeschleudert wird. Ahn-
Ein Spiel wie Popcorn-Kino :
© Die schnelle Zerstorungs-Action fiihrt
¢ Euch in festen Kamerawinkeln durch :
¢ lineare Szenerien, beizeiten kommt :
" es zu langwierigen Kampfen mit
¢ Count Dooku & Co. Die akrobatischen

. lich EAs “Herr der Ringe”-Kloppern
i gibt’s fir stilvolles Kdmpfen Erfah-

rung, die in die Verbesserung diverser
Fahigkeiten investiert wird.
“Die Rache der Sith” ist seichter Ac-

: tion-SpaR, der den Hyperraumantrieb
Duelle sind variantenreich und gehen :
locker von der Hand - mit etwas :
¢ Ubung lassen sich Dutzende Moves
. simpel ausfiihren. Zusatzlich nutzt Ihr
Macht-Tricks, durch die Ihr geheilt :

nicht neu erfindet, aber nette Kurz-
weil fir “Star Wars”-Fans und Kampf-

¢ Novizen bietet - und das in sauberer

3D-Grafik und mit reichlich “Episode
3”-0ptik und -Akustik auBenrum. sf
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PREVIEW
Crime Life: Gang

mBad Boy 4 Life: Wollt Ihr Euch den Respekt Eurer Homies verdienen, sind

Playstation 2

Wars

regelmaRige Schlagereien und kiinstlerischer Vandalismus notig.

P Grand Central City ist ein Hexen-
kessel: Die Outlaws und die Head-
hunters liegen im unverséhnlichen
Bandenkrieg. Beste Voraussetzun-
gen fir den ambitionierten Tré, die
Gang-Hierarchie nach oben zu stei-
gen. Doch vorher heillt es, sich
Respekt durch allerlei kriminelle
Machenschaften zu verdienen. Diese
reichen von Schlagereien iber be-
waffneten Raububerfall bis hin zu
Vandalismus. Wer Frauen und Kinder
verpriigelt, bekommt allerdings bald
keine Auftrage mehr. Habt Ihr genug
Ansehen erreicht, konnt lhr Euren
Homies Befehle geben. Faule Sacke
hetzen die Kumpels auf gegnerische

Crime Life: Gang Wars

Playstation 2

Entwickler: Hothouse, UK
Hersteller: Konami
Genre: Action
D-Termin: ~ September [PS2]

September [Xbox]|

asouboid-IViNvW

"GTA: San Andreas” trifft
"Def Jam": optisch bie-

dere Gangster-Priigelei
mit reichlich Anleihen
bei der Konkurrenz.

Gangster und Gbernehmen nur die
prestigetrachtigen letzten Schlage.
Ist Euer Gang-Leader Big Dog zufrie-
den mit Euch, durft Ihr in neun wei-
teren Abschnitten von Grand Central
City aktiv werden. Alle Stadtteile
werden ausschlieBlich zu Ful durch-
wandert. Autoverfolgungsjagden a
la “GTA: San Andreas” sucht Ihr
vergebens, auch wenn der restliche
Spielverlauf teilweise frappierend an
Rockstars Gangster-Epos erinnert.
Das Kampfsystem ist sehr simpel ge-
halten. Schlage und Tritte lassen sich
zu Kombinationen verbinden und
fullen Eure Combo-Leiste. Habt Ihr
diese mehrmals komplett gefillt,
setzt Tré auf Knopfdruck zu brutalen
Special-Moves an. Werdet Ihr um-
zingelt, hilft nur die Flucht. Spater
erleichtern Euch Macheten und
Pistolen den Bandenkrieg.

- gy

4

Dreckiges Dutzend: Die Ripel von
D12 steuern Musik und Gesichter bei.

The Reﬂliment

e

[¢¥] Wahrend Team Red Geiseln aus
dem Londoner Parlament befreit, ...

P> wenn alle Verhandlungen mit den
Geiselnehmern abgebrochen sind,
kommt das berichtigte ‘Regiment’
der S.A.S. zum Zug. In Zusammen-
arbeit mit Veteranen der Special Air
Services schickt Euch Konami ab
Oktober durch den harten Alltag des
britischen Sonderkommandos. In
vier Kampagnen lautet Euer Auftrag,
alle Geiseln lebendig zu befreien
und die terroristische Bedrohung
auszuschalten. Anders als in ver-
gleichbaren Taktik-Shootern geht es

[2¥] Je nach Einsatz befriedet Ihr enge
Gange oder groBraumige Kornspeicher.

Y] ...sdubert Team Blue die
Umgebung von fiesen Terroristen.

in “The Regiment” betont action-
reich zu. Doch bevor thr Euch in die
(teilweise authentischen) Missionen
begebt, lernt 1hr im ‘Killinghouse’
die Grundschritte der Raumsaube-
rung und Geiselkontrolle. Die eigent-
lichen Einsatze erlebt Ihr aus der Per-
spektive von drei verschiedenen Ein-
satzteams, die getrennt voneinander
agieren, aber alle am selben Strang
ziehen. Habt Ihr mit einem Team ei-
nen Raum nicht komplett gesichert,
muss es ein anderes Team ausba-
den. Zufallsgenerierte Gegnerposi-
tionen und Hindernisse sorgen fir
Abwechslung. Mit geschicktem
Vorgehen spielt Ihr Interviews mit
S.A.S.-Veteran John McAleese frei,
der von seinen personlichen Erfah-
rungen im ‘Regiment’ berichtet.

M | Entwickler: Kuju, UK

=3 | Hersteller:  Konami

3 | Genre: Ego-Shooter
D-Termin: ~ Oktober

+++ Ash kehrt zuriick: Scheinbar muss sich “A
Fistfull of Boomstick” doch irgendwo verkauft
haben, denn THQ werkelt derzeit an einem
weiteren "Evil Dead”-Teil, der auf den Unter-
titel “Regeneration” hort - erneut mit an Bord
ist Bruce Campbell, der seinen Kulthelden
wieder synchronisiert. +++ Ausgehipft? Sony
lasst sein bisheriges Jump'n’Run-Dreierteam
zumindest teilweise neue Wege gehen: “Jax X:
Combat Racing” setzt Naughty Dogs Spitzohr-
held hinter das Steuer eines Rennwages,
wahrend Sidekick Daxter fiir einen PSP-Titel
auf Solopfaden wandelt. Insomniac setzt bei
"Ratchet. Deadlocked” verstarkt auf Balle-
reien im Schwarzenegger-Stil, lediglich “Sly 3:

[30]

Honor Among Thieves” bleibt weitgehend sei-
nem Vorganger treu. +++ Es werde Tag: Electro-
nic Arts verordnet Tuning-Nachteulen erst ein-
mal eine Pause. Der diesjahrige “Need for
Speed”-Teil wird namlich nicht “Underground
3”, sondern “Most Wanted” heien und setzt
den Schwerpunkt auf Verfolgungsjagden mit
der Polizei wie bei "Hot Pursuit 2”. +++ Car-
toon-Held: Capcom hélt unbeirrt am schragen
Cel-Shading-Heroen “Viewtiful Joe” fest und
entwickelt gleich zwei Fortsetzungen: “VFX
Battle” beglickt Gamecube und PSP, wéhrend
“Scratch!” fir Nintendos DS ansteht. +++ Unver-
hofft kommt oft: Nachdem Take 2 die Sport-
spielreste der Microsoft Game Studios erworben

hat, finden sich einige Titel doch noch auf ande-
ren Konsolen ein: So wird das Edeltennis “Top
Spin” in der zweiten Jahreshélfte fir die PS2
veroffentlicht. +++ Krieg der Sterne: Wenn die
groRe "Episode 3”-Flut abebbt, dirfen sich
"Star Wars”-Fans auf weiteres Futter freuen:
Pandemic werkelt schon fleiBig an der Online-
Massenschlacht “Battlefront 2”, das im Herbst
wieder fir PS2 und Xbox ansteht. +++ Feiertag
fiir Sega-Fans: “Phantasy Star Universe” wurde
inzwischen auch definitiv fiir eine Europa-Verof-
fentlichung bestatigt. +++ Nachster Versuch:
Beutelratte Crash Bandicoot kommt nicht zur
Ruhe und tritt nun schon zum dritten Mal in ei-
nem SpaRraser an, der diesmal auf den Namen

“Crash Tag Team Racing” hort und im Herbst
fir fast jedes System ansteht. +++ Kiefer kol-
laboriert mit Sony: Die Abenteuer von Agent
Jack Bauer, dessen Tage mit Katastrophen nur
so vollgestopft sind, gibt’s exklusiv auf der PS2
- Xbox- und Gamecube bleiben bei der Umset-
zung der TV-Serie “24” auBen vor. +++ Strate-
gie fiir die Hosentasche: Der Echtzeit-Krieg
“Command & Conquer” soll nun doch nicht fiir
DS, sondern fiir die PSP erscheinen - und das
doppelt in Form von Umsetzungen des Erst-
lings und des Nachfolgers “Red Alert”. +++
Friihe Planung: Team-Ninja-Chef Tomonobu
Itagaki lieB verlauten, dass er auf der E3
“Dead or Alive 4” ankiindigen wird - na dann.
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Burnout: Revengl

e

Weg mit Bonbon-Action: Das vierte “Burnout” setzt neben aggressiverer

S ‘\ Xbox Playstation 2

Spielmechanik auch auf grimmigere Optik mit mehr Realismus.

Burnout: Revenge

Playstation 2

asouboid-)ViNvW

Entwickler: Criterion, England
Hersteller: Electronic Arts
Genre:  Rennspiel
D-Termin: 3. Quartal [PS2]
3. Quartal [Xbox]

Noch schneller und noch
harter: Bei der nachsten

Schrottorgie steht der
Revanche-Gedanke be-
sonders im Mittelpunkt.

}Erfolgreiche Serien werden bei
Electronic Arts gerne fortgesetzt, da
macht naturlich auch der Arcade-
raser “Burnout” keine Ausnahme.
Statt einer schlichten Nummer
bekam der vierte Teil den Untertitel
"Revenge” spendiert, was auch
passend den neuen Schwerpunkt
wiedergibt: Zwar sollt Ihr die Ren-
nen immer noch gewinnen, doch
das moglichst aggressive Verschrot-
ten der Konkurrenz zahlt nun viel
mehr. Der bislang unbeteiligte Zivil-
verkehr kann jetzt herzhaft gecheckt
werden und das Kursdesign setzt
entsprechend mehr auf Maglich-
keiten fur fiese Crashes.

From Russia With Love

From Russia With Love

Playstation 2
[
Xbox
-

asoubold-)ViNyW

- Herstetter——FlettromicATts——

" D-Termin: 4

Umfangreiche Spionage-

Action im Klassik-Look:
Der 60er-Bond Sean Con-
nery lockt mit vielen Gad-
gets und RPG-Elementen.

MAN!AC 06-2005

)tJ Seine Name ist Bond, James Bond:
Ur-Agent Sean Connery kehrt zuriick.

P Fr das nachste 007-Abenteuer
greift Electronic Arts wieder auf eine
Filmvorlage zuriick: “From Russia
With Love” (zu deutsch “Liebesgrille
aus Moskau”) war der zweite Teil der
Agentenserie, entsprechend schlipf-
te Sean Connery in die Rolle des
smarten Agenten. Der schottische
Starmime leiht dem virtuellen Spion
nicht nur das Aussehen, sondern
auch die Stimme. Fir authentische
Atmosphdre soll zudem stilvolles
60er-Jahre-Ambiente sorgen, spiele-
risch werden wiederum auch Neue-
rungen versprochen: So sind noch
nicht ndher definierte Rollenspiel-
Ansdtze ebenso angekindigt wie
mehr Fahrzeug- und Schleichaction.

!

P Nach dem Xbox-Flitzer “Racing
Evoluzione” wurde es still um das
italienische Milestone-Team, das
sich nun mit einem frischen Renn-
spiel zuriickmeldet: “SCAR: Squadra
Corse Alfa Romeo” stellt den Fuhr-
park des Wagenherstellers in den
Mittelpunkt. 25 Vehikel von StraRen-

SCAR: Sﬂuadra Corse
o i

M Neben Wettfahrten auf echten Rennstrecken geht’s bei “SCAR” auch in -
natirlich italienischen - Innenstadt-Kursen um den Sieg.

Alfa Romeo

neue Ausriistung wie Helme und
Handschuhe sowie Erfahrungspunk-
te steigert. Letztere erhaltet Ihr
nicht nur fir Siege, sondern auch
2.B. durch gelungene Uberholaktio-
nen. Setzt Euch aber ein Kontrahent
unter Druck, verliert Ihr zeitweilig
die Konzentration, wenn Eure Werte

und Sportkarre bis zum Prototypen
rangeln sich auf rund 20 Pisten
(ebenfalls iberwiegend sudlich der
Alpen angesiedelt) um Pokale und
Punkte. Statt sich aber nur auf die
Zugkraft der Lizenz zu verlassen,
bringt Milestone eine kraftige
Ladung frischer Ideen ins Spiel und
tituliert “SCAR” sogar als “CaRPG” -
also ein Renn-Rollenspiel.

Euer virtueller Fahrer verfigt nam-
lich iber Fahigkeiten, die Ihr durch

Wer durch die Sichtanderung bei zu
viel Stress (oben) einen Fahrfehler
macht, kann diesen per ‘Tiger-Effekt’-
Riickspulvorgang (unten) ausbessern.

zu niedrig werden.

Klingt skurril, funktionert in der
Preview-Fassung aber schon gut
und sieht optisch hiibsch aus - mehr
dazu im ndchsten Heft.

T G e
i ]

PREVIEW

Milestone, Italien

=8 | Entwickler:

Hersteller: Black Bean

Genre: Rennspiel

D-Termin: ~ Mai [PS2]

Juni [Xbox]
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}Zuerst sollte  die
Xbox 2 auf Microsofts E3-
Pressekonferenz am 16. Mai enthuillt
werden, nun feiert sie Premiere auf
MTV: Am 12. Mai wird die Hardware
werbewirksam in einer Sondersen-
dung prasentiert. Das 30-minttige
Format kommt weltweit auf MTV-
Kanalen in USA, Asien, Europa und
Australien - allerdings nicht zeit-
gleich (siehe Tabelle). Die Sendung
“MTV Presents: The Next Generation
Xbox Revealed” wird moderiert von
“Herr der Ringe”-Star Elijah Wood

(Bild links). Ziel ist es laut Microsoft,
den Xbox-Nachfolger einem groft-
maglichen Publikum  vorzufuhren.
“Wir wollen den Konsumenten direkt
ansprechen”, so  Xbox-Marketing-
Leiter Peter Moore. Die Rockband
The Killers sowie weitere Stars ha-
ben in der Sendung ebenso einen
Auftritt. Neben der Hardware sollen
auch Features wie Online, Personali-
sierung, HDTV-Maglichkeiten sowie
Spiele vorgestellt werden. Ebenso
beleuchtet die Sendung die Entwick-
lung der Konsole

Xbox 2: Enthiillung kommt auf MTV

Sendetermine von “MTV Presents:
The Next Generation Xbox Revealed”

Nordamerika 12. Mai - 21:30 Uhr
Japan & Asien 13. Mai - 11:30 Uhr
Deutschland 13. Mai - 19:00 Uhr
Italien 13. Mai - 23:30 Uhr
Portugal 13. Mai - 20:00 Uhr
Ruménien 13. Mai - 20:00 Uhr
Skandinavien 13. Mai - 22:00 Uhr
Spanien 13. Mai - 21:30 Uhr
GroRbritannien 13. Mai - 20:00 Uhr
Australien 13. Mai - 19:00 Uhr

ML TELEVISHON

P> Nach dem Aus des VUD letztes Jahr
grindeten deutsche Spielehersteller
Anfang April einen neuen Verband.
Der BIU (Bundesverband Interaktive
Unterhaltungssoftware) besteht aus
elf Grindungsmitgliedern - darunter
Atari, Eidos, Electronic Arts, Konami,
Microsoft, Nintendo, Sony, Take 2,
THQ und Ubisoft. Als Ziele wurden
Offentlichkeitsarbeit, Forderung der
Medienkompetenz und des Jugend-
schutzes sowie Kampf gegen Soft-

Y| %l | 4 )
'{i\\b\k\\\i
VERFRUHTE WACHABLOSUNG

-'////

Bald ist es soweit: Spatestens zur E3 lassen alle
Hersteller den Schleier der Geheimhaltung fallen
und stellen ihre neue Konsolenhardware vor.
Allen voran Microsoft mit ihrer Xbox 2. Nicht nur,
dass sie als erste NextGen-Plattform vorgestellt
wird (und das sogar auf MTV), auch wird sie als
Erste erscheinen - wohl noch in diesem Jahr. Dem
Release sehe ich mit einem lachenden und einem
weinenden Auge entgegen. Einerseits bin ich
richtig gierig auf frische, leistungsfahige
Hardware, die uns hoffentlich in neue Spiel-
dimensionen katapultiert. Andererseits sehe ich
eine bereits vorhandene Hardware, deren Poten-
zial immer noch nicht ausgeschopft ist - namlich
den Vorganger. Microsoft will unbedingt allen
anderen zuvorkommen. Ahnliches plante Sega,

[32]

warepiraterie gesetzt. Daneben sol-
len auch Branchenmessen unter-
stitzt und der Dialog zu Entwicklern
gesucht werden. Der
dreikopfige Vor-
stand besteht aus:
Dr. Jens Uwe Intat
(EA, Bild), Stephan
Brechtmann (Micro-
soft) und Odile Lim-
pach (Ubisoft).

als sie ihre
Dreamcast-
Konsole aus
dem Hut zau-
berten. Die Wunderkiste floppte - kam sie zu
friih? Microsoft wird jedoch Marketing-tech-
nisch alle Geschiitze auffahren, um diesen
Fehler zu vermeiden - Ressourcen sind
schlieBlich genug da. Was aber, wenn die Xbox
2 Sony immer noch nicht vom Konsolenthron
stoRt? Folgt dann umgehend eine Xbox 3 mit
noch mehr Power? Der Konsument wiirde sich
wohl verschaukelt fihlen - wer kauft sich
schon alle zwei Jahre eine neue Konsole der-
selben Marke? Damit waren wir genauso weit
wie der PC-Markt mit seinem Aufriist-Wahn.

d 17
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BERICHTE, ANALYSEN
UND TRENDS AUS DER SPIELEBRANCHE...

}Mitte April wurde zum zweiten
Mal die Playstation Liga veranstal-
tet. Die besten 200 Online-Zocker
der Playstation-Welt trafen sich in
Frankfurt am Main, um ihr Kénnen
zu beweisen. Neben “Burnout 3,
“DTM Race Driver 2", “FIFA 2005”,
“Killzone”, “SOCOM 2", “THUG 2"
und “WWE Smackdown” standen
erstmals “Gran Turismo 4”-Turniere

Sﬂiel mit: PIaMstation liaa

an. Als Hauptpreis winkte ein
Nissan 350Z. Die Veranstal-

tung wurde im Septem-
ber 2004 das erste Mal
ausgerichtet  und
verzeichnet  bis
heute 11.000 Mit-

glieder sowie
30.000 Online-mat- § ,
ches. e

Resident Evil 4: Deutsche Version gekiirzt

(o

}Schlechte Nachricht fur alle Kaufer
der deutschen “Resident Evil 4”-
Fassung: Entgegen der Aussage in
unserem PAL-Test (04/05) ist
die Version nicht mit dem US-
Original identisch. Wahrend in
unserem offiziellen Testmus-
ter die beiden Minispiele
‘The  Mercenaries” und
‘Assignment Ada’ enthalten !
waren, fehlen diese Boni in *
der deutschen Fassung. Grund
dafir sind Probleme mit der
USK-Alterseinstufung. Die inte-
grierten Minispiele hatten dem
Titel eine ‘Ab 18'-Freigabe ver-
webhrt. So fiel kurzfristig der

Entschluss, die Bonusmissionen zu
streichen - daraus resultierte hier-
, zulande auch die Release-Ver-
schiebung um eine Woche. Der
Entfernung der Minigames
fielen folgerichtig auch die
beiden freispielbaren Baller-
manner ‘Chicago Typewriter’
und ‘Handcannon’ zum Op-
‘ fer. Der Rest des Spiels ist
von den Schnittmallnahmen
nicht betroffen, also identisch
mit dem US-Pendant. Unge-
kirzte (PAL-)Versionen gibt’s
in der Schweiz und in Oster-
reich - oder beim Import-
Handler Eures Vertrauens.
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Das Aus fiir 0ddworld

C‘ . |
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D Lorne Lanning, Geschaftsfihrer von Oddworld %
Inhabitants, dankt ab. Er macht sein Studio mit 60 &
Leuten dicht und zieht sich aus der Spielebranche \
zuriick. Stattdessen will Lanning in der Film-

industrie FuR fassen. Sein neues Unternehmen

produziert computeranimierte Trickfilme far
Film und TV-Sendungen. Den Schritt begriin-
det der 0ddworld-Grinder vor allem mit der
Abhdngigkeit von dem jeweiligen Publi-
sher. Innovation und neue Ideen wirden

oft an den Bedenken Letzterer
scheitern. Nachfolger bekannter
Namen hatten viel eher Chan-

cen auf Finanzierung als neu-
artige und kreative Titel.

Damit stirbt auch die “0dd-
world”-Serie, die mit “Abe’s
0ddysee” 1997 auf der PSone
begann und mit “Stranger’s Ver-
geltung” auf der Xbox endet.

Gizmondo in Deutschland

Tiger Telematics bringt das Allround-Hand-
held Gizmondo am 19. Mai in drei Varianten in
den deutschen Handel. Neben dem Standard
Pack (349 Euro) wird es ein Value Pack (289
Euro) sowie ein ginstiges Smart-Adds Pack

(189 Euro) geben. Letzteres em-
pfangt via eingebautem GPRS regel-
maRig Werbebotschaften und zeigt
diese zwischen den Spielen an.

$Ci iibernimmt Eidos %
e
}Nach langem Hickhack um den
Ubernahmekandidaten Eidos konnte
sich nun SCi Games durchsetzen.
Ebenso war Elevation Partners an
dem “Tomb Raider”-Hersteller inter-
essiert, SCi besserte jedoch sein An-
gebot nach, dem der Eidos-Vorstand
schlieRlich zustimmte. Ein Aktien-
tausch mit einem Umfang von 76
Millionen Pfund soll die Ubernahme

gewahrleisten. Nach erfolgter Trans-
aktion stehen laut SCi weitere 60
Mio. Pfund zur weiteren Investition
zur Verfiigung, um Eidos wieder auf
Vordermann zu bringen.

GlZMmMonpo

L+L+§ +++ ECTS-Messe entfallt Die

britische Spielemesse ECTS
wurde fiir dieses Jahr abgesagt - ebenso die
Games Developer’s Conference. Der Grund: Die
parallel stattfindende Konkurrenz-Messe EGN.
+++ DS-Erfolg: Nintendos Handheld DS verkauf-
te sich zum Europa-Start 500.000 Mal (77
Prozent der Auslieferungsmenge). “Super Mario
64 DS” ging 250.000 Mal iber die Ladentische.
+++ PSP in den USA: Uber 500.000 PSPs wurden
zum US-Start verkauft. 300.000 liegen noch in
den Regalen. Sonys Erwartungen wurden trotz-
dem erfiillt. +++ Rechtsstreit stoppt Sony-Kon-
solen? Der US-Konzern Immersion verklagte
Sony wegen Rechten an der Dual-Shock-Technik.
Das Gericht verurteilte den Playstation-Herstel-
ler auf Schadenersatz und einen Verkaufsstopp
von PSone, PS2, Controllern sowie Spielen. Sony
legte Berufung ein - Fortsetzung folgt. +++ Blue
52 macht den Laden dicht: Der Entwickler von
“Stolen” ist pleite, die Studios wurden ge-
schlossen. +++ Britische Raubkopien sicherge-
stellt: Der Branchenverband ELSPA beschlag-
nahmte 20.000 gefalschte Spiele und DVD-Filme
mit einem Wert von tber 700.000 Euro. +++ Nin-
tendo World Store: Im New Yorker Rockefeller
Center eroffnet Nintendo seinen ersten Laden.
Neben Spielen wird auf zwei g s RN
Etagen vor allem Merchan- t&"%t#
dise zu finden sein.

In Zusammenarbeit mit Capcom spendieren wir
coole Goodies zum Action-Kracher “Devil May
Cry 3”. Beantwortet einfach folgende Frage:

Wie heiftt Dantes

boser Gegenspieler? /
Vergil T -
Vertikal 1
Versus

Iu gewinnen gibt’s:

8 Fan-Pakete mit

Schreibt den korrekten Lésungsbuchstaben auf
eine Postkarte und schickt sie an:

Cybermedia Verlag GmbH
Dante

Wallbergstrale 10

86415 Mering

Einsendeschluss ist der 17. Juni 2005. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.
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antom Du
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&1 Lemt die Wirkungsweise Eurer Talente: Die Feuerwand schiitzt Eure Front
(links), den Bogenschuss (rechts) feuert Ihr iiber oder um Hindernisse herum.

Unkomplizierte Online-Randale :
te Titel

wie “Twisted Metal Black On-
line” und "Hardware Online Arena”

wegen dem simplen Einstieg allge-

meiner Beliebtheit, daneben lockt :

der gunstige Preis die Zocker in die
Internet-Arenen. Das gleiche Konzept

verfolgt auch Majesco und verlangt
auf der Xbox :
gerade mal schlappe 20 Dollar. Noch :

fir “Phantom Dust”

dazu verfigt der Action-Titel im

Gegensatz zu den Sony-Titeln Uber :
i sieren: Wie kam es zu dem schreck-
¢ lichen Ungliick?

einen umfangreichen Solo-Modus -
umso erstaunlicher, dass der eigent-

q&:ul:m

lich von Microsoft in Japan entwickel-
nicht vom Konzernriesen :
 selbst veroffentlicht wurde. :
erfreuen sich auf der PS2 nicht nur :

. Untergrundkampfer
In der diisteren Zukunft von “Phan-
tom Dust” iberflutet ein geheimnis- :
¢ voller Nebel die Erde, der grauenvolle :
Phantome hervorbringt und den :
Menschen die Erinnerungen raubt. :
Der letzte Zufluchtsort der Erdlinge ist :
. eine unterirdische Basis, von der aus
: : dert mit einem Dutzend Kampfge-
nossen. Diese begleiten Euch per :
: Teleporter an die Oberflache und :
bringen Euch die wichtigsten Kniffe :
bei: Die umfangreichen Tipps hat
i Kombinationsmaglichkeiten: Beson-

sie Erkundungsmissionen organi-

LG8 Vorsicht, denn Eure Mandver konnen Euch auch selber treffen: Wenn die
Explosion den nahen Pfeiler bricht, kracht die komplette obere Etage runter!

[34]

b8 Treppen und Tore sind die Engpasse der Arenen. Hier konnt Ihr Geschossen

b3 Im Splitscreen-Modus nutzt
"Phantom Dust” nur Teile des TV-Bildes.

kaum ausweichen: Passt auf, dass Ihr die korrekten Schilde in der Tasche habt!

Im Spital der Basis beginnt Euer :
¢ mit dem Kopfgeld aus den Missionen
:und arrangiert sie in einer Liste.

Abenteuer: lhr spurtet durch Bar,
Labor sowie Einsatzzentrale und plau-

“Phantom Dust” seinen Online-Kolle-

gen voraus. Je nach Mission bekampft :
Ihr Feinde im Team oder um die Wet-
te, Ihr musst aber auch mal solo ge- :
gen drei Ungeheuer antreten. Diese :
besiegt Ihr mit Feuerbéllen und ande- :
ren Zaubern, denn der Nebel verleiht

den Kampfern 300 Talente: Kauft sie

Mandver wie Attacken und Schutz-
schild sammelt 1hr vor Ort und legt
sie auf die vier Feuertasten. Die Viel-
falt der Talente macht die Kdmpfe
spannend und garantiert zahllose

ders im Online-Modus konnt Ihr Eure
Mitspieler immer wieder uberra-
schen. Es gibt nicht nur ballistische
Geschosse sowie Ziel- und Streu-

schuss mit unterschiedlicher Reich-
weite, sondern auch massig taktische

03 Neben der Missionswahl im Battle-Terminal erplaudert Ihr einige Einsatze
(links). Die Gesprachspartner begleiten Euch dann im Team (rechts).

06-2005 MAN!AC




Mandver. Ihr teleportiert Euch quer :
durch die Arena, hiipft mit Super- :

springen in hohere Etagen und

schwebt tber Abgriinde: Bis Euch der :
Feind einfangt, kénnt Ihr etwas :
durchschnaufen - so regeneriert Ihr
Eure Aura bzw. die Zauberenergie. Bei :
besonders kniffligen Matches stimmt
Ihr den Helden auf die Kréfte Eurer

Gegeniiber ab: Manche Zauber

blockieren oder stehlen gar die Talen-
te des Feindes - bis Ihr alle Mangver :

genau kennt, vergehen Stunden!
Berstende Arenen

Arenen ermdglichen

komplette Etagen einstirzen - lockt :
Eure Feinde in gefshrliche Abschnitte :
- und begrabt sie unter Trammern! In
Autobahnkreuz :
und Schloss gibt es umfangreiche :
Deckung und erhdhte Positionen, die
optimale Schussfelder bieten: Bei :
Teamkampfen lassen sich so Monster :
exzellent in die Zange nehmen. Opti-
: mal steuern sich die Kampfe aller- :
dings nicht, wegen der hakeligen :
Kamera bleibt Ihr schon mal in Ecken
i hangen. Und wenn verstarkt Nah- :
¢ kampfattacken-Symbole in der Arena
- erscheinen, kommen sich Team-Krie-
Aber nicht nur die Zauber, auch die :
trickreiche :
Kampfstrategien: Wer auf Saulen
oder briichigen Boden ballert, I&sst :

Ruinenlandschaft,

ger auch dezent in die Quere. Im
Solo-Abenteuer ldsst zudem die Intel-

L8 Kampftaktik: 1hr schleicht hinter den Riicken des Feindes (links) und lockt ihn
auf Brockelboden (rechts), um ihn mit Flugzauber und Steinbrecher auszutricksen.

| e 5

ma v

games

i oder mehrmals dieselbe Route lauft, :

i online-Modus. Hier bekampfen sich :
© bis zu vier Spieler im Duell, Team-
ligenz einiger Phantome zu wiin- :
schen dbrig: Wenn sich das CPU- :
1 ¢ 1hr z.B. ein Dreier-Team bilden und
den verbleibenden Einzelkampfer mit :
. dreifacher Lebensenergie ausstatten
: - 50 bleiben die Chancen trotzdem
fair. Mit den erbeuteten Punkten :
© ersteht Ihr zudem geheime Talente,
© die Ihr nur in Xbox Live entdecken :
- konnt.
" riisten so den Helden fiir kiinftige :
© Solo-Missionen: Mage der beste :
- Zauberer gewinnen! oe :

m u s

b8 Im unterirdischen Hauptquartier erhaltet Ihr Missionen und Briefing, alle paar
Auftrage ruft Euch auBerdem der Chef zu einem kniffligen Priifungsmatch.

Genre: Action

Monster in einem Winkel verfangt
Schwierigkeit: sehr hoch

Konfiguration/Spieler max. [LAIL{EH

[ Am masystem | 2| ctosot Japan
Via Linkkabel | 4 | PAl-VeriifltentIi(hung:
| online| 4 |

nicht geplant

wiinscht Ihr Euch ganz schnell in den '

oder Deathmatch: Die Regeln lassen :
sich umfangreich variieren, so dirft : Highend-Unterstiitzung:

4 Dolby Digital
Soundtrack

Spezielle Peripherie:

Lenkrad < Flight Stick 16:9
Lightgun < Force-Feedb. i scan

| Phantom Dust
Xbox

=8

Wuchtige Zauberkampfe in
berstenden Endzeitarenen, leider
ist die Kamera etwas hakelig.

0

SpielspaR
FleiBige Mehrspieler-Fans :

The hottes! games. The |atast movia
releases, Buy them online now!

Choose from thousands of movie and
game litles, plus our large salaction of
music CDs, And with our efficient onling
gorvice and speedy dalivery, you get
your order while they re gtill smokin hot

FREE SHIPPING WORLDWIDE
FAX 011.905.709.4073 - TEL 011.8905.709.1371

i ©  EMAIL ordes@dvdboxoffice.com



IMPo RT-TEST u Playstation 2

ashi

Samurai
Legend..

PS2 GroBkotz Gandrake he!zt seinen Kuller-Mech auf Euch: Wenn Ihr ihn trefft, rollt

er sich zusammen und donnert wie eine Flipperkugel durch die Arena!

ristet  sich

}Stolze sieben Jahre nach dem

PSone-Erstling

Square-Enix-Samurai Musashi fur ein
neues Abenteuer: Priesterin Mycella :
zaubert den Krieger in die Mar- :
chenstadt Anthedon, die auf dem
Riicken eines fliegenden Wals steht - :
im letzten Augenblick, denn Bose- :
die :
Einwohner schlieRlich allesamt in :
Energiekugeln. Nur Mycella nimmt :
der Schurke mit in sein Versteck: In :
sechs Kapiteln durchstébert Ihr die :
Marchenwelt nach den Opfern, Eurer

wicht  Gandrake verbannt

Freundin und den Elementklingen,

Entwickler:
Square-Enix, Japan

PAL-Veroffentlichung:
nicht bekannt

Konfiguration/Spieler max.
Am Einzelsystem

Via Linkkabel
Online

Spezielle Peripherie:

© Lenkrad  © Maus
© Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

0169 ¢ sumound
© PrScan © DTS

mische Prasentation.

Klingenkiinste

sonderlich spannend ist die Handlung
nicht, nach alter Samurai-Tradition
setzt Musashi auf Action: Der clevere :
Krieger kann nicht nur verschiedene :
Waffen sammeln, sondern auch die
Spezialattacken seiner Gegner (iber- :
nehmen - aber nur, wenn Konzentra- :

i zauber,
i Klingen erméglichen. Mit nur zwei :
: Angriffstasten sind die andauernden
Kampfe aber selten taktisch und :
mit denen Ihr Gandrake vertreiben :
i konnt. Dabei sorgen die sympathi- :
sche Anime-Optik und ausdrucksvolle :
Synchron-Sprecher fir eine dyna- :

Die Stadt Anthedon wird auf drei Ebenen bevdlkert. Zu Beginn stehen die

meisten Wohnungen leer: Sobald Ihr Biirger befreit, bieten sie ihre Dienste an.

¢ tion und Timing stimmen. So lernt Ihr
¢ diverse Combos und Superhiebe, die
Robos und Drohnen in Sticke schla-
: gen. Hinzu kommen méchtige Rund-
. umhiebe sowie Feuer- und Erdbeben-
A die Euch die erbeuteten :

Eurer Gegeniber studieren und

Kumpane schiitzen, manchmal sogar :
tragen. AuRerdem steigt Musashi auf
Motorrad und Hoverbike: 1hr schlagt :
Rocker aus dem Sattel und weicht :
purzelnden Granaten aus.

#¥] Vollgas im Tunnel: Bei Rennlevels steht Kurventechnik im Hinter-
grund, stattdessen blockt Ihr Hiebe und priigelt die Biker runter.

|
Y] Wuchtige Attacken: Die gewaltigen Waffenspecials
treffen alle Feinde im Umkreis.

# i
Um Manaver der Gegner zu lernen,

manchmal gar etwas trage. Ebenfalls
nicht optimal geriet die Kamera: Egal :
von welcher Seite, zwischen den :
maéchtigen Stahlfeinden erspaht Ihr
© den kleinen Samurai nur schwer. :
éEtwas Abwechslung bringen die :
© Obermotzkampfe und Geleitmis- :
sionen - hier masst Ihr das Verhalten
¢ hier nicht viel los, aber mit jedem

muss sich Musashi konzentrieren.

Die Festung
Zum Glick wirzt Square-Enix die

¢ Action mit etwas Abenteuer, denn

allein waren die Kdmpfe einténig: Im
Laufe der Handlung bezieht Ihr ein
Zimmer in Anthedon. Zundchst ist

befreiten Bewohner steigen die
Maoglichkeiten - Handler, Kampfsport-
trainer und Arenaleiter nehmen ihre
Arbeit wieder auf. Neben Minigames

. haben die Entwickler auch ein Kar-

tenspiel samt Galerie eingebaut: Mit
den vielen Geheimnissen und Bonus-
aufgaben ist “Musashi Samurai Le-
gend” ein vielseitiges Abenteuer, das

: sich aber zeitweise auf stupides Dau-
- erfeuer beschrankt. oe
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Playstation 2

Iron Phoenix &

LT

iqr

}Das Konzept hinter “Iron Phoe- :

nix” ist schnell erklart: Man bast-
le eine auf den ersten Blick hektische
Klopperei a la “Power Stone” oder
“Super Smash Brothers Melee” und
packe sie in ein Xbox-Live-fahiges
Format im Stile eines “Unreal Cham-
pionship”. Dass dies beim eisernen

Phoenix aber mehr schlecht als recht

klappt, liegt an zweierlei Grinden.

Im Gegensatz zu oben genannten : :
leiste - die aber zu keiner Zeit einge- :
© blendet wird - fechtet Ihr des Ofteren :
¢ langwierige Duelle aus, nur umi
: anschlieBend durch das Eingreifen
: Diese Mankos wiegen umso schwe-
- rer, wenn man bedenkt, dass dem
© Der zweite unverzeihliche Fehler ist :
i das Fehlen motivierender Einzel- :
spieler-Modi: AuBer dem Tutorial, das
© Ihr in wenigen Minuten absolviert :
i habt, stehen nur Online-Matches :
¢ gegen bis zu 16 menschliche Gegner :
sowie Offline-Prigelein gegen stroh-
i digkeit variieren erheblich. ms

Mehrspieler-Perlen ist “Iron Phoenix”
auch auf den zweiten oder dritten
Blick eine konfuse Angelegenheit.
Das prinzipiell angenehm-simple
Kampfsystem kommt leider nur sehr
selten zum Tragen: Die Maoglich-
keiten, Gegner als Wurfgeschosse zu
missbrauchen, stylische Wandmano-
ver zu vollfihren oder per Stick-Druck
mit einem Widersacher in den Infight
zu gehen, werden erschlagen von der
Masse an Schlagertypen, die sich
gleichzeitig auf dem Schirm tum-
meln. Aufgrund der langen Lebens-

40l Der iberdimensionale Kriegs-
hammer macht Euren Kampfer trage.

¢ Dritter um den Lohn Eurer Mihen
: gebracht zu werden.

i dumme Bots auf dem Turnierplan.

bCH 1hr erkennt nichts? Gut so, denn

“Iron Phoenix” ist einfach nur chaotisch.

Waffen sind Trumpf

Beat’em-Up neben schicker Optik
- die Ihr allerdings mit Rucklern
bezahlt - ein interessanter Ansatz zu
Grunde liegt. Anstatt den Kampfstil
vom Fighter abhangig zu machen,
gibt die frei wahlbare Waffe den Ton
an: Combos, Schaden und Geschwin-

IMPORT-TEST

Konfiguration/Spieler max. [AILII<{EA
1 InterServ Int., USA

m Einzelsystem
Via Linkkabel | 16 || PAL-Veroffentlichung:

online | 16 | Nicht bekannt

Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

Lenkrad < Flight Stick 169 Dolby Digital
Lightqun <> Force-Feedb. # Pr.Scan © Soundtrack
0 . '
=2
DO .

Psykio Shootin
Collection Volume

Sol Divi

e & Dragon Blaze

Taito veroffentlicht zwei weitere
Psykio-Action-Schlachten im
Doppelpack. Horizontale Ballerfans
denken beim ersten Spiel “Sol Divi-

nerischen Formationen erscheinen

héchstens im Finferpack - ergo hal-

" R TANT
1.‘1 ¥

L] SAAn3
& = LT

IF-‘-

frsxmy N
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Y] Trainiert hart: Dann findet Ihr selbst bei heftigem Projektil-Regen eine
Schickt taktisch klug Euren unzerstorbaren Drachen in das Herz des Aggressoren (rechts).

. ten die Fieslinge einiges aus. Im
éMinutentakt tauchen extra fiese :
. Bosse aus den Tiefen der Holle auf.
. Trotz der etwas zu groR geratenen
de” um: Denn in der mystischen :
SchieBerei wetzt lhr im Nahkampf :
etwa ein Katana in waschechter :
Hack’n’Slay-Manier. Auch die geg-

Heldensprites ein ansprechender und

. Dafir erwartet Euch eine der besten

Liicke (links).

experimentierfreudiger Genre-Mix. :
Die vertikale Ballerei “Dragon Blaze” :
spart dagegen mit Innovationen. :

haupt. Denn Eure vier flinken Charak- :
tere mit grundverschiedenen Flug- :

echsen steuern sich selbst durch ei-
nen Projektil-Hagel erster Gite ein-

: wandfrei. In den sieben mannigfalti-
. gen Abschnitten erwarten Euch aller-
lei Gble Viecher: Das Repertoire um- :
fasst etwa spuckende Giftpilze und :

teuflische Ddmonen. Neben Gegner
Psykio-Vertikal-SchieBereien uber- :

zermirbenden Smartbombs verfiigt :
: Euer Heldenduo iber ein besonderes
Feature: Via Tastendruck schickt lhr :
© Eure Flugechse alleine auf die Reise. :
. Der Vorteil: Der verletzliche Held
kammert sich um Kleinvieh, wihrend :
- sich der unzerstorbare Drache in das
: Zentrum des Aggressors wagt. Profis

2¥] Hau den Dino: Im irren “Sol
Divide” wird gepriigelt und geballert.

kippen Gbrigens die Mattscheibe zum
perfekten Arcade-Feeling.

¢ Fazit: Beide Shoot’em-Ups iiberzeu-
© gen mit fantasievollem Helden- und
Gegnerdesign. Zwar stéren beim ver-
rickten Genre-Mix “Sol Divide” eini-
ge unfaire Stellen. Doch das
einwandfreie "Dragon Blaze” macht
diese Scharte locker wett. rf

onfiguration/Spiele Entwickler:
Am Einzelsystem | 2 Psykio, Japan
Via Linkkabel | = || PAL-Veroffentlichung:
online | = Nicht geplant

spetielle Peripherie:

© Lenkrad € Maus
© lightgun  © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©169  © Surround
©Pr.San © DIS
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IMPo R"TES u Playstation 2

}Segas “Shining”-Serie gibt es
schon seit den 90er-Jahren, die :
ersten Episoden waren jedoch Strate- :
giespiele mit Rundenkampfsystem.
Auf Game Boy und jetzt auch PS2 :
mischt Ihr Monster und Verbrecher in :
Echtzeit auf, am heimischen Bild-
schirm dirfen immerhin zwei Freun- :
de gemeinsam in die Schlacht ziehen. :
Die Handlung fihrt Euch durch 21
Missionen, zwei davon spielt Ihr :
optional: Drachenritter Xion landet :
ohne Erinnerungen am Strand der
Stadt Shildia, lediglich zwei machtige :
Drachenringe weisen auf eine be- :
wegte Vergangenheit hin. Doch dann
geht es Schlag auf Schlag, das be- :
nachbarte Konigreich Rune Geist :
uberfallt Shildia, Priester und Sol- :

daten rufen Euch zur Hilfe. Zum Glick

lernt Ihr acht Freunde kennen, die :

Euch abwechsend begleiten.

Entwickler:
Amusement Vision,
Japan

PAL-Veroffentlichung:
nicht bekannt

Konfiguration/Spieler max.
Am Einzelsystem
Via Linkkabel

Online

Spezielle Peripherie:

© Lenkrad < Maus
© Lightgun < Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©169 «sumound
© 60Hz © DTS

[38]

#¥] In der Marchenstadt Shildia klickt Ihr E-uch in die Viertel (links), die Ihr dann zu
FuB erkundet (rechts): Bei Gesprachen werden Manga-Portrats eingeblendet.

i Schlachtengetiimmel ,
Wenn Ihr solo spielt, agieren die :
Kumpane eigenstandig. Ihr drft
ihnen aber Befehle (z.B. den Einsatz :
von Schutzschild und Spezialattacke) :
erteilen. Je nach Bewaffnung kamp-
fen sie an Eurer Seite oder halten :
Euch den Riicken frei. Elfin Elwyn und :
Magierin Neige feuern ihre Pfeile und
Eisgeschosse aus sicherer Entfernung, :
wadhrend Priesterin Ryuna und Drache

Lazarus immer tapfer an die Front

Angriff- und Verteidigungswerte Eu-

 res schitzlings verbessert. Die Kamp-
fe erfordern aber oft weniger Taktik
als erwartet. Stirzt Euch einfach ins :
i Getummel, denn mit einem Schwert-
¢ streich trefft Ihr gleich eine ganze
Horde. Teamwork und Befehle an den
. KI-Kumpanen sorgen im zeitweise
. einténigen Combo-Hagel fir dezente
Abwechslung. Die Helden konnen :
. ihre Mandver verketten und die
© Krafte der beiden Drachenringe zu

Y] Praktisch: Der Radar verleiht Euch
Weitsicht und markiert Missionsziele.

wuchtigen Teammanévern kombinie- :

ren. Am Ende jeder Mission stellt Ihr

auch austeilen kann.

Eine begehbare Oberwelt gibt’s in

Zum Sammeln und Arrangieren: Die Karten der 276
Monster findet lhr nur per Zufall, starkt damit die Helden.

Die KI-Kumpels sind brauchbar, ein menschlicher Freund ist aber einfach kliiger
- der verschwendet den kostbaren Zauber nicht an einen fliichtenden Gegner.

Monsterkarten,
. zusétzliche Kréfte verleihen. Wie in
¢ “Shining Sou
re Krieger erst beim wiederholten
“Shining Tears” nicht, zwischen den :
Missionen diirft Ihr aber die Stadt- :
¢ viertel von Shildia erkunden. Hier
entdeckt Ihr Gesprachspartner und :
Handler, Schmied und Analytiker. :

#¥] Je nach Partner variiert lhr Eure Kampftaktik: Die iibermitige Priesterin miisst

Diese tunen Eure Ausristung mit

. gefunden Zaubersteinen, erstellen
natirlich noch den feindlichen Kom-
mandeur, der im Gegensatz zu seinen :
¢ Untertanen gehdrig einstecken und
stirmen. Im Laufe des Abenteuers :
lernt jede Figur knapp dutzend Talen- :
te: Dazu zahlen sowohl Heilmagie Geplﬁnkelpause
und Superschlédge, als auch passive :
Unterstiitzung. So schiitzt Euch Ryuna :
vor Elementzauber, wahrend Lazarus

aus Erzen neue Waffen und klaren,
was zufallig gefundene Schétze wert
sind. AuBerdem sammelt lhr 276
die dem Helden

I//

entfaltet sich der wah-

Durchspielen: Ausristung, Gold und
Erfahrung Gbernehmt Ihr nach dem
Abspann ins ndchste Abenteuer -
aber auch die Feinde werden dann
starker! oe

1hr vom Feind fernhalten, sonst hat er sie schnell umzingelt - ein todlicher Fehler!
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Vier Raumgleiter mit unter- :
schi er Grund- und Smart- :

affnung machen sich auf :
Weg, die Welt zu retten. Die all- :

tagliche und uberflussige Story von

gleich in den Hintergrund: Denn

nieder, der seinesgleichen sucht.
Selbst kleine Zwischengegner ballern

aus allen Rohren und verwandeln die
Mattscheibe in ein kunterbuntes Far-
benspiel. Mit voll ausgeriisteter Bord-
kanone (sammelt dazu fleiRig P-Sym-

© bole) und einem zweiten Mitspieler
Taitos Vertikal-Ballerei riickt aber eh :

stellt Ihr Euch im interstellaren

Gberhaupt seid. Doch bloR8 nicht in
Panik verfallen: Denn trotz eines Bild-

schirms voller gegnerischen Kugeln
: Uberlebt Ihr selbst auf dem schwers-

Disco-Inferno: Im fiinften Level erwartet Euch ein eindrucksvolles psychedelisches

Schauspiel - die Schiisse storen dank absorbierendem Schutzschild (rechts) kaum.

.die heftigsten Geschoss-
i Schauer fast im. Schlaf.
“Denn Euer Gleiter ver-
: fugt wber ein Schutz-
¢ schild, der alle blaue
Schussgefecht ofters die Frage, wo Ihr
schon in der ersten Mission prasselt :
ein Projektil-Niederschlag auf Euch :

. nach der Putzaktion au-
. tomatisch aufladt. Nach erfolgreicher
Gegnerbeseitigung fithlen sich Gold-
i graber im Schlaraffenland: Denn nun
. regnet’s massig Punkte spendende
Goldminzen und gildene Sterne.
: Am Ende eines der sechs abwechs-
¢ lungsreichen Levels erwartet Euch ein
. besonders fieser Zeitgenosse mit ku-
iy riosen und aberwitzigen Angriffstak- :
: tiken: Hier liegt in einer ruhigen Hand
§  die Kraft - da Eure vier Gleiter nur im
Zentrum verwundbar sind. SchlieRlich :
: peitscht Euch der orchestrale und :
. elektronische Sound unaufhaltsam
vorwarts, bis Ihr nach kurzem Inter- :
¢ mezzo die Endsequenz erspéht. Fazit:
. Wer sich einen knackigen Vertikal-
Shooter wie "Espgaluda” nicht zu- :
: traut, aber trotzdem ein Feuerwerk
: sucht, wird mit “Giga Wing Genera- '
* tions” kurzfristig prima bedient. rf

ten Schwierigkeitsgrad

Bohnen abfangt und sich

“ playstation2 g JJ\I.\.P [)Jii.r".r_:'::)'

Giga Wing Generations

Konfiguration/Spieler max. LTI
Am Einzelsystem | 2 Rty JRmit
Via Linkkabel | = || PAL-Veroffentlichung:
online |_= || nicht geplant
pezielle Peripheri Highend iitzung:
© Lenkrad  © Maus 169 © Surround
O Fore E © Keyboard | © Pr.Scan © DTS

EEl] | | | | R | |
&=/ Atelier Iris: Eternal Mana Atlus Rollenspiel g; =7/ Arc the Lad: End of Darkness Namco Rollenspiel é;
&= (old Winter Vivendi Ego-Shooter é ®=7| Commandos Strike Force Eidos Ego-Shooter é}
&= In the Groove Red Octane Musikspiel @ =7 Destroy All Humans! THQ Action é&
&7 Metal Slug 4 &5 SNK Playmore Action & =7 Fantastic Four Activision Action @
&= Stella Deus Atlus Rollenspiel En =7 Phantasy Star Trilogy Conspiracy Rollenspiel @
&=7/| Wild Arms: Alter Code F Agetec Rollenspiel N w7 Psychonauts Majesco Action-Adventure G
<=7 Darkwatch Sammy Action & S| 187: Ride or Die Ubisoft Action @
<= Outlaw Tennis Take 2 Sportspiel é S| Conker: Live and Reloaded Microsoft Action-Adventure @
& | Donkey Konga 2 Nintendo Musikspiel é& & | Geist Nintendo Action-Adventure @
E3J | Madagaskar Activision Jump'n’Run é &P | Killer 7 (apcom Action é

© BN | | R |
=7/ Choro Q Works Atlus Rennspiel @ =7/ Drag-On Dragoon Square-Enix Action-Adventure SR
=7/ Front Mission Online Square-Enix Strategie @ =7 Kagero 2: Dark Illusion Tecmo Action-Adventure @
&7/ Garou: Mark of the Wolves SNK Playmore Beat'em-Up G &7/ King of Fighters NeoWave SNK Playmore Beat'em-Up G
=57 Namco X Capcom Namco Rollenspiel 25; =7 nam(ollection Namco Oldie-Sammlung @
=7 Steamboy Bandai Action e &7 | Hoshi no Kirby Nintendo Jump'n’Run &
&7 Vampire Darkstalkers Collection | Capcom Beat'em-Up & & | Mario Baseball Nintendo Sportspiel S

MAN!AC 06-2005
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Metroid Prime 2
Spitzenabenteuer in
Ego-Ansicht: Amazone
Samus verdrangt Link
von der Genrespitze.

Grand Theft Auto:
San Andreas
Besser in allen Belan-
gen: Rockstar iiber-
trifft sich selbst.

» -

Das Top-Spiel
Das Top-Spiel

l _"_-L zen fur . " =
s, Action Action-Adventure
‘ * T
)abei orie en wir uns an den Testwer- Playstation 2 Playstation 2
AT &
E§ alten uns aber SauberungsmaR-
Vor: .i| ndet im Falle von notorischen

Spielename Wertung  Test
Grand Theft Auto: San Andreas 94%  01/05
Gradius 5 87%  11/04
Mercenaries 86%  05/05

Spielename Wertung  Test
Splinter Cell Chaos Theory 91%  05/05
Dark Chronicle 90%  10/03
Metal Gear Solid 3: Snake Eater 89%  04/05

.-|..|rien, bei denen sich die jahrlichen Anderungen in
| I A
- engen Grenzen halten, immer nur der aktuell be-

it ste Teil Einzug in unsere Ruhmeshallen. Xbox
Sollte auerdem an é&lteren Titeln der Zahn der spielename Wertung  Test spielename Wertung  Test
Zeit besonders stark genagt haben, werden diese  BW"Grand Theft Auto Doppelpack 91%  03/04 splinter Cell Chaos Theory 93%  05/05

ebenfalls bei Bedarf aussortiert. '} 0ddworld Strangers Vergeltung 90%  04/05 Prince of Persia: Warrior Within 89%  01/05
: ] Jet Set Radio Future 90%  04/02 Ninja Gaiden 88%  06/04
Gamecube Gamecube

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test
. Resident Evil 4 92%  04/05 Metroid Prime 2: Echoes 94%  01/05
- ;:z:'g;;?u‘l:dos True Crime: Streets of L.A. 87%  01/04 Legend of Zelda: The Wind Waker 94%  04/03
] o
a durchdachte Anderun- Ikaruga 87%  06/03 Splinter Cell Chaos Theory 0% @D
1 gen: So sollen starke
2 .
3 Updates sein. Virtua Fighter 4 EyeToy: Play 2
. S Evolution Frischer Wind im Ka-
Nintendo DS & Segas Edelklopper meraland: Sony glanzt
Spielename Wertung  Test §- wird durch das Update mit innovationen
1 Super Mario 64 DS s 0405 | [ noch besser.
71| Wario Ware Touched 81%  04/05 )
£} Polarium 80%  04/05 Beat em “p
"1| Die Ubrz: Sims in the City 78%  05/05 Playstation 2 Playstation 2
| Project Rub 7%  04/05 Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test

Virtua Fighter 4 Evolution 92%  09/03 EyeToy: Play 2 86%  01/05
The Legend of Zelda: Soul Calibur 2 89%  10/03 Dancing Stage Fusion 83%  12/04
AlLink to the Past Mortal Kombat Deception 88%  12/04 Sega Superstars 81%  12/04
Retro-Klassik und
superber Mehrspieler-
Modus in einem. Spielename Wertung Spielename Wertung  Test
Dead or Alive Ultimate 90%  04/05 Dancing Stage Unleashed 2 2% q@»

Game Boy Advance Soul Calibur 2 89%  10/03 Puyo Pop Fever 75%  03/04

splelename Wertung Test Mortal Kombat Deception 880 Tetris Worlds 3% 12/03
The Legend of Zelda: A Link to the Past 94%  04/03 Gamecube Gamecube

Yoshi's Island: Super Mario Advance 3 93%  12/02 spielename Wertung Spielename Wertung  Test
Final Fantasy Tactics 91%  12/03 soul Calibur 2 89%  10/03 Donkey Kong Jungle Beat 86  03/05
Mario & Luigi 90%  01/04 Def Jam Fight For NY 86%  11/04 Super Monkey Ball 2 8500 04/03
Advance Wars 2 89%  11/03 Mortal Kombat Deadly Alliance 86%  03/03 Mario Party 6 80%  04/05
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Technik- "=_ =
Referenzen

Halo 2

Wo der Masterchief
hinballert, wachst
kein Gras mehr: Ego-
Action im Edelformat.

Das Top-Spiel

Ego-Shooter

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.
Splinter Cell Chaos Theory

Hersteller: Ubisoft

Sam Fisher legt noch eins drauf: Exzellente
Licht-und-Schatten-Spiele und feine Textu-
ren setzen dem Schleicher die Krone auf.

Resident Evil 4

Hersteller: Capcom
So echt kann Grusel sein: Fantastisch
detaillierte Szenarien und toll animierte
Charaktere faszinieren.

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

Das Top-Spiel

Jump'n’Run
Playstation 2

Spielename Wertung

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test
Medal of Honor: Frontline 89%  07/02 il Ratchet & Clank 3 90%  12/04
Killzone 88%  01/05 y N Sly 2: Band of Thieves 89%  12/04
Brothers in Arms 87%  05/05 89%  01/05

Spielename Wertung

Halo 2 91%  01/05

1l Rayman 3: Hoodlum Havoc 86%  04/03

The Chronicles of Riddick: Escape... ~ 90%  08/04

YN Crash Twinsanity 80%  11/04

Brothers in Arms 90%

Spielename Wertung  Test

¢ ] Kao das Kanguru: Runde 2 80%

Spielename Wertung

Medal of Honor: Frontline 89%  01/03 1| Super Mario Sunshine 93%  11/02
Xill 850  01/04 71 Rayman 3: Hoodlum Havoc 87%  03/03
Timesplitters Future Perfect 83%  04/05 <1 Wario World 820  08/03
Paper Mario 2 Pro Evolution

5 Rollenspiel mit Hiipf- S Soccer 4

= einlagen? Mario & Konsolen-FuRball

& macht’s, wie sowas = nahe an der Perfek-

e [ NGE “me klappen kann. = tion - ein Muss!

(-] (-]

Rollenspiel & Adventure
Playstation 2

Sportspiel

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.
Halo 2

Hersteller: Microsoft

Wunderbar raumlich klingende Musik und
bombastische Soundeffekte vermischen
sich zu einem akustischen Feuerwerk.

Medal of Honor: Frontline
Hersteller: Electronic Arts

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

Gran Turismo 4
Spat, aber gewaltig
geht Polyphonys
neues Meisterwerk
in Fiihrung.

Rennspiel
Playstation 2

Spielename Wertung  Test
Gran Turismo 4 94%  04/05
Burnout 3: Takedown 90%  10/04
Colin McRae Rally 2005 90%  10/04

Spielename Wertung  Test
Project Gotham Racing 2 91%  12/03
Burnout 3: Takedown 90%  10/04
Colin McRae Rally 2005 90%  10/04

Spielename Wertung  Test

Wave Race Blue Storm 90%  06/02

Burnout 2: Point of Impact 88%  07/03

Mario Kart Double Dash!! 87%  12/03
Pikmin 2

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

Playstation 2

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test
Final Fantasy 10 88%  06/02 Pro Evolution Soccer 4 93%  12/04 La Pucelle Tactics %% I
Flucht von Monkey Island 86%  08/01 ESPN NHL 2K5 91%  02/05 Phantom Brave 86%  03/05
Shadow Hearts Covenant 850  04/05 Tony Hawk’s Underground 2 9% 12/04 Disgaea: Hour of Darkness 86%  08/04

Gamecube

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung Spielename Wertung

Jade Empire 2% gD Pro Evolution Soccer 4 93%  01/05 FuBball Manager 2005 86%  12/04
Fable 90% 10/04 ESPN NHL 2K5 91%  02/05 Die Urbz: Sims in the City 84% 12/04
Star Wars: Knights of the Old Republic 90%  10/03 Tony Hawk’s Underground 2 91% Full Spectrum Warrior 83%

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung Spielename Wertung

Paper Mario: Die Legende vom Aonent. 93%  12/04 Tony Hawk’s Underground 2 9%  12/04 Pikmin 2 91%  10/04
Tales of Symphonia 87%  12/04 Aggressive Inline 90%  10/02 Animal Crossing 88%  10/04
Skies of Arcadia Legends 87%  06/03 NHL 2005 90%  11/04 Die Urbz: Sims in the City 84%  12/04
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Playstation 2 Hersteller Genre Release
187 Ride or Die Ubisoft Rennspiel 2005
24 - The Game Sony Action-Adventure 3. Quartal
50 Cent: Bulletproof  Vivendi Action 4. Quartal
Americas Army:
Rise of a Soldier Ubisoft Action 2005
Batman Begins Electronic Arts Action-Adventure 16. Juni
Beat Down:
Fists of Vengeance  Capcom Beat'em-Up 3. Quartal
Brave Sony Jump'n’Run 1. Juni
Brian Lara Cricket Codemasters Sportspiel Juni
Burnout 4: Revenge  Electronic Arts Rennspiel 3. Quartal
e Castlevania
Curse of Darkness  Konami Action-Adventure 3. Quartal
NEUERSCHEINUNGEN
. . . Strike Force Eidos Ego-Shooter 2. Quartal
Hinweis: Updates und Anderungen i ) .
erkennt Ihr an der Conflict Global Terror SCi Action 2. Quartal
" Crash Tag
PIaystatlon 2 Team Racing Vivendi Rennspiel 3. Quartal
Selename . Herstle | I Release Crime Life Konami Action Septemb
2;{2;}'}?;2';" Loo Digita Action Dead to Rights 2 Namco Action 3. Quartal
The Great Edgar Hunt Ignition ump'n'Run Delta Force
Midway Ego-Shooter Black Hawk Down Electronic Arts Action 16. Juni
Cold Winter Vivendi Ego-Shooter Destroy All Humans! THQ Action-Adventure Juni
Conspiracy: Weapons DigimonWorld 4 Bandai Acti coptornb
of Mass Destruction East Ent. Media Action 'gimon Wor andal cton S
Enthusia - Dynasty Warriors 5 Koei Strategie 24. Juni
Professional Racing Konami Rennspiel 4. Mai Fahrenheit Atari Adventure Septemb
Fu'II Spectrum Warrior THQ Strategl}e Mai Fantastic Four:
Juiced THQ Reqnsplel Ma! The Movie Activision Action 2005
Monster Hunter Capcom Action 27. Mai . .
MotoGP 4 Namco Rennspiel 25. Mai Fear & Respect Midway Action 4. Quartal
Rapala Pro Fishing 700 Digital Sportspiel Final Fantasy 12 Square-Enix Rollenspiel 2005
Roland Garros 2005 Namco Sportspiel Flatout 2 Empire Interactive Rennspiel 4. Quartal
| Black Bean Rennspiel Football Generations Midas Sportspiel 2. Quartal
Sniper Elite MC2 Action Mai . : )
- . 5 Formel Eins 2005 Son Rennspiel 29. Juni
Star Wars: Episode 3 LucasArts Action 5. Mai : v P )
Street Racing Syndicate  Codemasters  Rennspiel 6. Mai | From Russia ) )
Super Monkey Ball Deluxe Sega Geschicklichkeit Mai | WithLove Electronic Arts___ Action 4. Quartal
Tenchu: Fatal Shadows Sega Action-Adventure 6. Mai Gauntlet
TT Superbikes Bigben Rennspiel 25. Mai Seven Sorrows Midway Action-Adventure 4. Quartal
WofmS 4: Mayhem COdemaSt?IS Strategie' : Ma? Gene Troopers DK Ego-Shooter 4. Quartal
YetiSports Arctic Adventure Koch Media ~ Geschicklichkeit 6. Mai Getti
etting Up:
Contents Pressure  Atari piel September
God of War Sony Action 2005
Hitman:
Xbox Blood Money Eidos Action 3. Quartal
Spielename Hersteller Genre Release Incredibles 2 THQ Action November
Alien Hominid 100 Digital Action 27. Mai Jak X: Combat Racing Sony Rennspiel 2005
Animaniacs: Killer 7 Capcom Action 15. Juni
The Great Edgar Hunt Ignition Jump'n'Run 16. Mai I .
5 - LA. Rush Midwa 3. Quartal
Area 51 Midway Ego-Shooter 20. Mai - . y 2
Capcom Fighting Jam Capcom Beat'em-Up 20. Mai ar Activision Jump'n'Run 2005
Conspiracy: Weapons Mashed 2 Empire Interactive Rennspiel 3. Quartal
of Mass Destruction East Ent. Media_Action Mai Medal of Honor:
Forza Motorsport Microsoft Rennsel Mai European Assault  Electronic Arts  Ego-Shooter 2. Quartal
Juiced THQ Rennspiel Mai »
Pariah Hip Interactive Ego-Shooter 9. Mai | Midway ) )
Rapala Pro Fishing 700 Digital  Sportspiel 13. Mai | Arcade 3. Midway 4. Quartal
Sid Meier's Pirates! Atari Adventure 26. Mai Mortal Kombat -
Sniper Elite M2 Action Mai shaolin Monks Midway Action-Adventure 3. Quartal
Star WarS:‘Ep'SOde ‘3 Activision Action - 5. Ma! Movies, The Activision Geschicklichkeit 2005
Street Racing Syndicate  Codemasters  Rennspiel 6. Mai
Super Monkey Ball Deluxe Sega Geschicklichkeit Mai Need for Speed
Worms 4 Mayhem Codemasters  Strategie Mai Most Wanted Electronic Arts Rennspiel 4. Quartal
YetiSports Arctic Adventure Koch Media ~ Geschicklichkeit 6. Mai Nightmare before
Christmans, The (apcom Action-Adventure 2005
Okami (apcom Ad 2005
0Z Over Zenith Konami Action 2005
Gamecub Pariah Hip Interactive Ego-Shooter 28. Juni
Spielename Hersteller Genre Release Pate, Der Electronic Arts Action-Adventure 3. Quartal
Powerdrome Atari piel 2. Quartal
Psychonauts Majesco Jump'n'Run 2. Quartal
Rainbow Six Lockdown Ubisoft Action 2005
Ratchet: Deadlocked  Sony Action 2005
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Real World Golf Seven M Sportspiel Juni Ghost Recon 2

VERKAUFSCHARTS TOP 5

Regiment, The Konami Action Oktober MultiMission Ubisoft Action 3. Quartal
Resident Fvil 4 Capcom Action 2005 GTA: San Andreas  Rockstar Games  Action 10. Juni Playstation 2
Resident Evil titman:
) ) R Blood Money Eidos Action 3. Quartal | Spielename ‘ Hersteller
Outbreak: File 2 Capcom Action 2. Sep . "
- - . Incredibles 2 THQ Action November 1.
Rise of the Kasai Sony Action-Adventure n.b. N N
) i ) King of Fighters
Saint Seiya Bandai Action 30. Juni Doublepack SNK Beat'em-Up 2005
Samurai Showdown 5 Ignition Beat'em-Up 30. Juni King of Fighters
Scarface Vivendi Action 3. Quartal Maximum Impact SNK Beat'em-Up 2005
shadow of the L.A. Rush Midway piel 3. Quartal
Colossus sony Action-Adventure 2005 dagascar Activision Jump'n'Run 2005
Shaman King: x::eleifzmnm Empire Interactive p 3. Quartal = Xbox
Power of Spirit Konami Action 2005 : 0
. y Spielename Hersteller
Singstar: THE DOME _ Sony Musikspiel 1. Juni Et!ropean Assault Electronic Arts Ego-Shooter 2. Quartal ‘ :
Sy 3 Midway FIFA Street Electronic Arts
) Arcade res3  Midwa iel 4. Quartal : .
Honor Among Thieves Sony Jump'n'Run 2005 Mortal Kombat ¥ F Q Splinter Cell Chaos Theory Ubisoft
Soul Calibur 3 Namco Beal'em-Up 3. Quartal Shaolin Monks Midway Action-Adventure 3. Quartal Brothers in Arms: Road to Hill 30 | Ubisoft
Spartan; Total Worrier Seqa Action P MotoGP: Ultimate oddworld: Strangers Vergeltung| Electronic Arts
Star Wars: Battlefront 2 Pandemic Action 3. Quartal Racing Technology 3 TH nspiel 2. Septemb .
o ) " ¥ Q i PEL v Star Wars: Republic Commando | LucasArts
Starcraft Ghost Vivendi Action-Adventure 2005 Movies, The Activision Geschicklichkeit 2005 i
Starsky & Hutch 2 Empire Interactive Action 2005 Painkiller: E/ Gamecube
Tekken 5 Namco Beat'em-Up 2. Quartal Heaven's got a Hitman Dreamcatcher Ego-Shooter Sep ‘ TR Hersteller
The Sufering Pate, Der Electronic Arts Action-Adventure 3. Quartal
Ties That Bind Midway Action 3. quartal ?0' Pgradlse ‘Il?tnlt.lon ;portsp.lell o 20?5| Resident Evil 4 (apcom
A ) owerdrome ari ennspie . Quarta Mario Party 6 Nintendo
The Warrllors R.ockslal Games A(lfon 2005 Rainbow Six Lockdown Ubisoft Action 2005 N . .
Tomb Raider: Legend Eidos Action-Adventure 4. Quartal SCAR Black Bean Rennspiel Juni Mario Power Tennis Nintendo
Top Spin Take 2 Sportspiel 4. Quartal Scarface vivendi Action 3. Quartal FIFA Street Electronic Arts
Total Overdose SCi Action 2. Quartal Serious Sam 2 2K Games Ego-Shooter 2005 Need for Speed Underground 2 | Electronic Arts
True Crime 2 Activision Action 2005 Spartan: Total Warrior_Sega Action Septemb )
Virtua Fighter: Star Wars: .- Game Boy Advance
Cyber Generations  Sega Action-Adventure 2005 Battlefront 2 Pandemic Action 3. Quartal | spielename Hersteller
With . . Starcraft Ghost Vivendi Action-Adventure 2005
ithout Warning Capcom Action 3. Quartal ; . - - oy "
. o Starship Troopers  Empire Interactive  Action 2005 Yu-Gi-Oh! Der Tag des Duellanten| Konami
World Racing 2 TDK p 3. Quartal § . .
v Starsky & Hutch 2 Empire Interactive Action 2005 Pokémon Feuerrot & Blattgriin Nintendo
St N
The Ark of Napishtim Konami Action-Adventure 2. Quartal the suffering Robots Vivendi
: Ties That Bind Midway Action 3. Quartal
Yu Yu Hakusho ) ) ) Tomb Raider: Legend Eidos Action-Adventure 4. Quartal Die Unglaublichen THQ
Dark Tournament - Atar Adtion Jumi Total Overdose i Action 2. Quartal Legend of Zelda: The Minish Cap | Nintendo
True Crime 2 Activision Action 2005
Virtua Fighter:
Xbox Hersteller Genre Release Cyber Generations  Sega Action-Adventure 2005 l APAN & USA VERKAUFS.'I'OP.‘I 0
187 Ride or Die Ubisoft Rennspiel 2005 Without Warning Capcom Action 3. Quartal
Advent Rising Majesco Action 2005 World Racing 2 TDK piel 3. Quartal Spielename Hersteller System:
Americas Army: WWE WrestleMania 21 THQ Beat'em-Up Juni
Rise of a Soldier Ubisoft Action 2005
Batman Begins Electronic Arts Action-Adventure 16. Juni
Beat Down: Gamecube Hersteller Genre Release Touch! Kirby’s Mag Nintendo
Fists of Vengeance  Capcom Beatem-Up 3. Quartal Batman Begins Electronic Arts  Action-Adventure 16. Juni
Brian Lara Cricket C : Sportsp!el Juni Crash Tag
Burnout 4: Revenge  Electronic Arts Rennspiel 3. Quartal Team Racin Vivendi Rennspiel 3. Quartal
Cold War Dreamcatcher Action August
Donkey Konga 2:
Commandos ) . _— )
. . Hit Song Parade Nintendo Musikspiel 3. Juni
Strike Force Eidos Ego-Shooter 2. Quartal ; ) o )
Conflict Global Terror SCi Action 2. Quartal Fantastic Four Movie Activision Action 2005 Rockman EXE 5 Capcom
Conker: From Russia "
Live & Reloaded Microsoft Action Juni With Love Electronic Arts Action 4. Quartal Egg Monster Hero Square-Enix
Crash Tag Geist d Ego-Shooter 2005 Bleach: Heat the Soul Sony
Team Racing Vivendi Rennspiel 3. Quartal Incredibles 2 THQ Action November Hersteller system:
Ciime L'fe. Konami AdfO“ Septemb Killer 7 Capcom Action 15. Juni
Dead to Rights 2 Namco Action 3.Quartal Legend of Zelda Nintendo Action-Adventure 2005
Delta Force . . .
Black Hawk Down  Electronic Arts Action 2. Quartal gascar Activision Jump'n’Run 2005
Destroy All Humans!  THQ Action-Ad: Juni Medal of Honor:
Fahrenheit Atari Adventure 8. September European Assault Electronic Arts Ego-Shooter 2. Quartal
Fantastic Four Movie Activision Action 2005 Midway Star Wars: Republi( Com. LucasArts m
Farcry Instincts Ubisoft Ego-Shooter September Arcade Treasures 3 Midway Rennspiel 4. Quartal
Fear & Respect Midway Action 4. Quartal Movies, The Activision Geschicklichkeit 2005
Flatout 2 Empire Interactive piel 4. Quartal Spartan: Total Warrior Sega Action Septemb Fight Night Round 2 Electronic Arts m
Fr?m Russia . ) Starcraft Ghost Vivendi Action-Adventure 2005
With Love Electronic Arts Action 4. Quartal . . i . .
Gauntlet True Crime 2 Activision Action 2005 Brothers in Arms: Road to.. Ubisoft Xbox
Seven Sorrows Midway Action-Adventure 4. Quartal Virtua Fighter: MVP Baseball 2005 Electronic Arts | Xbox
Gene Troopers 0K Ego-Shooter 4. Quartal Cyber Generations  Sega Action-Adventure 2005
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PAL-TES! N

spielt zurzeit: sieht zurzeit:

Area 51 Playstation 2 Die Dolmetscherin (Kino)
Forza Motorsport Xbox hort zurzeit:
God of War Playstation 2 Sevendust - Animosity

Sol Divide & Dragon Blaze Playstation 2

sieht zurzeit:
Shaolin Soccer (DVD)

Tekken 5 Playstation 2 hort zurzeit:
The Legend of Zelda In meinen Traumen Ich & Ich - Du erinnerst mich an Liebe

God of War Playstation 2 Battlestar Galactica - Season 1 (DVD)
Mercury Sony PSP
Wipeout Pure Sony PSP The T how (SLAY Radio)

[44]

Thomas Stuchlik

X

SUPER! GuT! GEHT S0! NAJA! WURG!

spielt zurzeit: sieht zurzeit:

Enthusia Professional Racing  Playstation 2 0ldboy (DVD)

Gran Turismo 4 Playstation 2 hort zurzeit:

Lego Star Wars Playstation 2 Ennio Morricone Soundtracks

Redakteurs-Karikaturen gezeichnet von Glenn M. Biilow
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SUPER! GUT!
spielt zurzeit:
Area 51 Xbox
Doom 3 Xbox
Midnight Club 3: DUB Edition  Xbox

GEHT S0!

NAJA!
sieht zurzeit:
Lost (TV)
hort zurzeit:
Ciara - Goodies

Matthias Schmid

SUPER! Ut

GEHT 50!

spielt zurzeit: sieht zurzeit:
Do Don Pachi Dai-Ou-Jou Automat Didi - Die Nervensége (DVD)
FIFA Street Playstation 2 hort zurzeit:

Yoshi’s Universal Gravitation  GBA

Factory 81- Mankind

SUPER! GUT!
spielt zurzeit:

Metal Gear Acid PSP

Metal Gear Solid 3: Snake Eater Playstation 2

Phantom Dust Xbox

GEHT SO!

sieht zurzeit:

Spun (DVD)

hort zurzeit:

Bushido - Electro Ghetto

MAN!AC 06-2005

Schluss mit lustig: Nach dem knallharten
MAN!AC-Praktikum bereitet sich Christian auf
eine neue Karriere als untoter Rachegeist vor.

ALLGEMEINE FAKTEN

Hier findet Ihr alle grundlegenden Daten: Um welches
Genre handelt es sich iberhaupt? Wie schwer ist das
Spiel? Wieviele Zocker konnen gleichzeitig ans Werk?
Nicht fehlen dirfen hier auch die USK-Einstufung
(sofern bereits feststehend) und der Zirka-Preis.

TECHNIK-CHECK

Hier analysieren wir die Qualitat der PAL-Anpassung in
puncto Technik und Sprachen.

SPEZIELLE PERIPHERIE

Welches Sonderzubehdr wird unterstitzt?

HIGHEND-UNTERSTUTZUNG

It's a MAN!AC: Nur Spiele mit einer SpielspaR-
Traumnote von 85% oder mehr erhalten diese
Auszeichnung. Fir Titel, die nur im Mehrspieler-
Modus diese Hirde nehmen wirden, gibt'’s ein
Sonderlob in Form des Multi-MAN!AC.

16:9: Verfigt das Spiel uber einen speziellen, ana-
morphen Breitbild-Modus?
60Hz: Lasst sich zwischen 50- und 60Hz-Bildwieder-
holungsrate umschalten?
Progressive Scan: Bietet das Spiel den Vollbild-Mo-
dus bzw. wird es ‘Nicht-Interlaced” dargestellt (PAL:
nur PS2; NTSC: alle Systeme)
Surround: Wird Raumklang unterstitzt?
Prologic 2: Ist der Titel ProLogic-2-optimiert?
Dolby Digital: Unterstitzt das Spiel die Dolby-Digi-
tal-Norm (nur Xbox, PS2 in Zwischensequenzen)
DTS: Wird das DTS-Tonformat unterstitzt?
Downloads: Lassen sich aus dem Internet Extra-Le-
vel, Bonus-Charaktere oder &hnliche Goddies runterla-
den?
Soundtrack: Durft Ihr bei Xbox-Titeln Eure Lieblings-
songs von Festplatte spielen?

DIE DETAILS

Neben voraussichtlichen Veroffentlichungsterminen

und den Hersteller-Daten listen wir hier die wichtigs-
ten Vor- und Nachteile des getesteten Spiels im Kurz-
berblick auf. Ist eine Umsetzung fiir Eure Konsole
nicht geplant oder wollt Ihr mehr dber &hnliche Titel
wissen, lohnt sich ein Blick auf die Alternativen-Liste:
Hier schlagen wir Euch fir alle drei aktuellen Systeme
Spiele vor, die in dieselbe Richtung gehen wie das

etestete Produkt.
g GRAFIK

Technische Realisation und kinstlerische Ausarbeitung

bestimmen die Grafikwertung. Ruckelige 3D-Optik oder
Pop-Ups flieRen genauso in die Beurteilung mit ein wie
detaillierte Texturen und vielfaltige Szenarien. Anders
als die systemibergreifende SpielspaB-Wertung
bemisst sich die Grafikwertung dabei nur an der - un-
serer Einschatzung nach - maximalen theoretischen
Leistungsfahigkeit der jeweiligen Konsole.

SOUND

Die Soundwertung wird durch Vielfalt, Originalitét und

Qualitat von Musik, Sprachausgabe und Effekten beein-
flusst. Untersttzt der Soundtrack die Atmosphare? Ist
die Gerduschkulisse passend? Waren professionelle
Sprecher am Werk? Gibt's eine packende Surround-
Abmischung?

SPIELSPASS

[TYITTl Konfiguration _ Spiele
Am Einzelsystem | 2 - -
Via Linkkabel | = = =
Online | = = =

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

..Spezielle Peripherie:

7 Keyboard  Maus 4 Flight-Stick
Lenkrad 7 Lightqun Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

/169 < s0Hz /Dolby Surround
/Prologic 2 s /Dolby Digital
Veroffentlichung:

PS2 bereits erhéltlich
Xbox  November
NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Sega
Hersteller:  Infogrames
Website: www.infogrames.de
Pro E3 detaillierte 3D-0ptik
E3 perfekte Steuerung
E innovative Spielmodi
Contra B langweiliger Soundtrack

B automatische Kamera nicht ausgereift
B kuiz

Need for Speed: Hot Pursuit 2
(87%, MANIAC 10/02)
Test Drive Overdrive
(82%, MANIAC 08/02)
Burnout

(81%, MANIAC 06/02)

= |

Die SpielspaB-Wertung betrachtet das gesamte Spiel:
Aufbau der Levels, Steuerung, Abwechslung, Atmos-
phare, Komplexitat. Kurz: Macht’s SpaR? Unsere Wer-
tungen sind hart, aber fair. Ein Durchschnittsspiel er-
hélt z.B. 50%, eine 70er-Wertung stellt bereits eine
Empfehlung fir Genre-Fans dar. Ab 85% vergeben wir
die “It's a MAN!AC"-Kaufempfehlung, 90% und mehr
erhalten nur Ausnahmespiele - unsere Wertungen
kommen nicht aus dem Bauch heraus, wir verglei-
chen vielmehr akribisch mit Konkurrenztiteln.

Grafik 89 % ¢

sound J4 % pielspa
ALC Deldubende () peed-Ra
e 2 dler o Jlle M3
je 0 e d (e - {

elegentlich 13sst der Cybermedia Verlag seine Zugbriicke herab und gewdhrt Bittstellern - im allgemeinen Sprachgebrauch

‘Praktikanten” genannt - Zutritt in die heiligen Hallen. Glucklich schatzen durfte sich Christian ‘Kreativstudent’” Huberts, den der
Ruf aus dem fernen Heidelberg anlockte. Nach anfanglichem Kulturschock angesichts der rauen Sitten eines bayerisch-schweizerisch
gepragten Arbeitstages vollzog Christian in Rekordtempo die Assimilation, war sich fir keine Aufgabe und Albernheit (wie die DVD
dokumentiert) zu schade und verdiente sich die hochstmadgliche Auszeichnung: “Darf wiederkommen!” Leider fiel sein “Pirates!”-
Preview in letzter Sekunde akuter Platznot zum Opfer, die Gram dartber hinterlieB anscheinend sichtbare Spuren...
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b3 Der orange leuchtende Schirm des
Piraten zeigt eine Blockhaltung. Ihr hal-
tet mit einer Auflade-Attacke dagegen.

b(H Beim Levelanstieg verteilt Ihr
Punkte auf Attribute und Kampfstile.

}Bioware schwimmt sich frei. Ob-

den Hitlieferanten im Rollenspiel-

90er-Wertungen ausdriicken lasst.
Sowohl die Spiele der

Spieleuniversen. Mit “Jade Empire”

legen die Kreativen um die Doktoren :
Ray Muzyka und Greg Zeschuk erst- :
mals ein Rollenspiel vor, das weder :

mit “AD&D” noch "Star Wars” irgend-
etwas zu tun hat. Die meisten unse-

rer Bilder stammen von der engli- :
schen Originalversion. Das deutsche
© hen zur Auswahl, die Ihr entweder :
¢ mit voreingestellten Startwerten oder :
: selbst justiert aufs Jadereich loslasst.

Pendant wurde ordentlich Gbersetzt,
die Stimmen sind aber durchwach-
sen. Wer die Wahl hat, besorgt sich

[46]

b0 Die gut gefiillten StraBen der imperialen Hauptstadt versprithen den Geist

gesichert. Habt Ihr einen hohen Fokus-
Wert, weicht Ihr automatisch aus.

einer fernostlichen Metropole. Weit entfernte Figuren werden sanft eingeblendet.

. lieber das englische Original. In un-
wohl die Kanadier seit Jahren zu
i nen Uber die Spezial-Edition, die es
Genre z&hlen, blieb ihnen bislang ein :
Spieldesigner-Traum unerfallt, der :
sich nicht mit Verkaufserfolgen oder | Willkommen im Jadereich
: Die Geschichte startet in einem friih-
“Baldur’s
Gate”-Reihe, als auch “Knights of the
0ld Republic” lizenzierten fremde :

serem Kasten findet Ihr Informatio-

aus den Staaten zu beziehen gibt.

des Kaisers Sun Hai mit qualmenden

zwei Strome. Sechs Spielfiguren ste-

. gekampft.
© nimmt Euer Held die Fauste hoch und :
ein wilder Schlagabtausch beginnt. :
Per Steuerkreuz konnt Ihr wahrend

Li. Die groRte Neuerung offenbart
sich im anschlieBenden Tutorial:

“Jade Empire” komplett in Echtzeit
Trefft 1hr auf Gegner,

¢ angehen,
. Kidnapper-Knilche sind eindeutig

b0 Der Tenibel von Dirge wird belagert.
Wirbelwind lasst die Axte sprechen.

Doppelschwerter, Stdbe und Axte ab.
i Mit diversen Nahkampf- und Unter-
: stiitzungs-Stilen teilt Ihr blaue Augen
- und Schockzustande wie Verlang-
: samung, Ldhmung oder Gift aus. Die
. magische Palette schlieRlich bietet
. Angriffszauber mit unterschiedlichen
. Elementen und die Maglichkeit, sich
. in einige der besiegten Monster zu
verwandeln. Zusatzlich konnt lhr Stile
: zu Combos verbinden. Auch wenn Ihr
i das Abenteuer mit nur drei Stilen
{ Die drei Grundwerte Korper, Seele
: sowie Geist beeinflussen die Sekun-
. darfshigkeiten Gesundheit, Chi und
© Fokus. Die blaue Chi-Energie versorgt :
¢ Eure magischen Fhigkeiten, der gel-
: be Fokus-Balken gibt an, wie lang Ihr :
. eine Waffe oder den Zeitlupen-Modus
mittelalterlichen Pseudo-China, dem :
Jadereich. Hier fliegen die Soldaten :

durchspielen konnt, ist die Masse von

: mehr als einem Dutzend Metzel-
© Arten dennoch bitter nétig. Im Jade-

reich spielt ndmlich die Geisterwelt

¢ verriickt. Die Toten steigen aus ihren

Grabern und stellen unangenehme

i Forderungen an ihre Hinterbliebenen,
nutzen kénnt. Jetzt wahlt Ihr noch :
Eure beiden ersten Kampfstile, dann :
© geht’s hinein ins Dojo Eures Meisters :
. Flugdrachen umher, unzahlige Gotter
und Damonen kimmern sich um die :
himmlische Birokratie und alte Meis-
ter lehren edle oder fiese Kampfstile. : in
Ihr seid der beste Schiler eines sol-
i chen Lehrers und beginnt Euer Aben- :
teuer in der idyllischen Provinz der :

Ratten-, Kroten- und Pferdeddmonen
machen die Landstriche um die
imperiale Hauptstadt unsicher und

¢ die sinistren Lotus-Assasinen ent-
. fohren gar Euren geliebten Meister.
Kontrar zu Spielen wie “KOTOR” wird :

Geister und Damonen mogen ja noch
aber narbengesichtige

frech. Also schnappt Ihr Euch Eure
Mitschilerin Morgenstern und erlebt

. eine chinesische Geistergeschichte,
des Kampfes zwischen allen Stilen :
: wahlen, die lhr bisher gesammelt :
. habt. waffenstile decken Lang- und :

die einen Originalitatspreis verdient
hatte, wenn die MAN!AC einen verlei-
hen wiirde.
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Im Versteck der Piraten gehen die ersten heftigen Massenkampfe los. Wollt Ihr nicht eingekreis werden, miisst Ihr

regelmaBig Euer Umfeld mit einer Radius-Attacke freiraumen. Die Tastenkombination dafiir ist angenehm simpel auszufiihren.

A Chinese Ghost Story

Ihr ja schon im DVD-Test gesehen.
Richtig in Fahrt kommt die in sieben

Akte unterteilte Fernost-Eskapade

dann in der kaiserlichen Hauptstadt.

Spiel lasst Euch hier etwas mehr Frei-
heiten und prasentiert Missionen und

reichtum schwer zu iberbieten sind.

nen Episode in der Eastern-artigen

: Kampfarena wirkt Ihr unter anderem
Fuchsgéttinen und Kannibalen habt :

Giberschminkte  Geisha

stadtischen Nekropole wiederum

: glaubt von seiner Frau vergiftet wor-
i den zu sein und sinnt auf Rache. Stellt :
Charaktere, die an Witz und Ideen- :

Ihr die Dame zur Rede, entpuppt sich

Lebensmittelvergiftung. Der Grund:

¢ die Lachsschaumspeise. Wen das an

bCH Briitende Spatsommerhitze in der stadtischen Nekropole. In der massiv ver-
spukten Totenstadt haben die finsteren Lotus-Assasinen ihr unteriridsches Versteck.

MAN!AC 06-2005

: Monty Python erinnert, der hat Recht:
in einer waschechten Peking-Oper :
mit. Falls Eure Spielfigur méannlichen
i Geschlechts ist, wird sie hierfur als :
zurecht- :
i gemacht. Ein zorniger Geist von der
Das an sich streng linear erzahlte :

In der englischen Version gibt sich

. Kult-Mime John Cleese die Ehre und

Euch volle 30 Stunden vorziglich und

b8 Riibe ab! An manchen Schwertstrei-
chen hatte Quentin Tarantino seine helle
Freude. Roter Saft als grafisches Element.

© henden Sonne eben so haben. Ein
¢ herzhafter Twist kurz vor Schluss
¢ macht Bioware zum heiRen Anwarter
© fur den Thron der digitalen Meister-
i Erzéhler.

' Leicht wie eine Feder

: Biowares Fokus bei “Jade Empire”
¢ liegt klar auf dem Erzéhlen. Uberfliis-
siger Tabellen-Ballast und langatmi-
. ge Erkundungen groBer, aber leerer
spricht den rassistischen Européer Sir :
Roderick. Der will zunachst im Belei- :
digungs-Wettkampf und danach im
¢ Duell bezwungen werden und ver- :
macht Euch anschlieRend seine Vor- :
derlader-Flinte Mirabell. Auch die epi-
i sche Hintergrundgeschichte unterhalt
. der vermeintliche Giftanschlag als :
Neben einer von Intrigen durchzoge- :

Areale wurden fachgerecht abge-
trennt wie die giftigen Teile eines Ku-

gelfisches. Das Kampfsystem gewinnt

seine Komplexitat nicht durch die
einfache Buttonsmasher-Bedienung,
sondern durch den kreativen Einsatz

i der unterschiedlichen Kampfstile.
¢ Eure bis zu zwolf Mitstreiter konnt Ihr
i pflegt liebevolle Klischees, die wir
: GroBnasen Uber das Land der aufge- :

im Kampf nicht kontrollieren und im
Feld nicht aufleveln. Entweder sie

Wer auf die pseudo-asiatische Welt von “Jade
Empire” abfahrt, sollte sich unbedingt die
Romane von Barry Hugharts besorgen. Trotz
oder gerade weil hier alle gangigen Asien-Kli-
schees geschickt verwurstet werden, gewin-
nen die Geschichten um ‘Nummer Zehn der
Ochse’ und seinen Meister (der natrlich auch
Li heiBt, wie alle Meister) einen eigentimli-
chen Charme. Zusammen mit einem vorziig-

L8 Bonuskampfer Monch Zeng
prasentiert seinen Spaten-Stab.

lichen Plot bieten beispielsweise die Romane
“Die Bricke der Vogel” und “Der Stein des
Himmels” eine willkommene Abwechslung,
wenn Ihr vom “Jade Empire”-Tastenhammern
gerade Sehnenscheidenentziindung bekom-
men habt.

Sammelsiichtige holen sich stattdessen die
limitierte Version des Spiels mit ‘Making of’
und Bonus-Charakter sowie Kampfstil.
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PAL-TEST Hoox

Spieler JLCULITICID piele
Am Einzelsystem 1

Via Linkkabel

Online

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

—_—

j Xbox B

f | Vollbild,
m Originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,

deutsche Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

Lenkrad Lightgun
Flight-Stick Force Feedback

'/

Highend-Unterstiitzung:
V169 ¢ olby Digital
60Hz Soundtrack

Downloads

Veroffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox bereits erhéltlich
NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Bioware, Kanada
Hersteller:  Microsoft
Website: www.jade-empire.com
Pro
+]

hachst originelles Asien-Szenario
kurzweilige Spielmechanik

witzige, ideeenreiche Missionen

hiibsche, atmosparische Prasentation
Contra B nur drei Stile wirklich nétig

B seltene Aussetzer der kamera

Alternativen:

Shadow Hearts Covenant
(85%, MAN!AC 04,/05)
bo Fable
(90%, MAN!AC 10/04)
Paper Mario: Die Legende vom Aon.
(930, MANIAC 12/04))

DO
\ |
arafik 87 % |
Sound 89 % pielspa

Im Laufe Eurer Reise durchquert Ihr auch eine unheimliche Spektralwelt -

achtet auf die gekonnt eingesetzten Licht-Effekte. Oben rechts: Geist-Gegner sind
gegen Waffenstile immun und missen per Hand erledigt werden.

unterstitzen Euch im Kampf und ver- :
bessern einen bestimmten Wert oder :
sie kloppen aktiv mit. Kippt ein Kum-
pel im Kampf aus den Latschen, steht :

er danach wieder auf. Das mag Tabel-

lenfetischisten zu oberflachlich sein, :
die Mitglieder der Menagerie sind :
aber so gut geschrieben, dass sie :
Euch im Laufe des Spiels fest ans Herz
wachsen. Abgedrehte Burschen wie :

ein Drunken-Master Kampftrinker

oder das von einem Schutzgeist
besessene Médel Wilde Blume sind :
den Retorten-Partys anderer Rollen- :

spiele Meilen voraus.

Klieg del Stelne

werten, umgarnt, Uberzeugt oder
eingeschiichtert werden. Wie gehabt, :
konnt Ihr das Spiel also als hilfsberei- :

Todeshand zur lahmen Schnecke. Das kostet aber gelben Saft!

: Max Wildgruber

“KOTOR”-Fans fithlen sich im Dialog- :
system des Spiels sofort heimisch. :
Die dunkle Seite der Macht wurde :
zum Pfad der geschlossenen Faust,
die helle Seite zum Pfad der offenen :
Handflache. Gesprachspartner kon- :
nen, basierend auf drei Fahigkeits- :

ter Retter

ist ein klassischer stummer Heroe.

Digitaler Eastern

XB Schi-in zu sehen ist hier Euer
Schutzschild, das Ihr als Edelstein in
Euer Drachenamulett einsetzen konnt.

i der Hauptstadt oder der altehrwiirdi-
. ge Tempel von Dirge - die Areale
locken mit wiegenden Schilfhalmen,
. friedvollen Meditationstimpeln und
oder als stankernder :
Miesepeter durchspielen, ohne je-
mals das Wort zu erheben: Euer Held :

prachtvoller Wolkenstimmung. Ahnli-
ches qilt fur die Charaktere. Hibsche
Animationen bis hin zu den Lippen-

. bewegungen und ausdrucksstarkes
Mienenspiel sind eine echte Verbes-
: serung zu den staksigen Jedi-Rittern
Anstatt Zahlenwisten zu durchkém- :
men und Heldenrucksacke auszu- :
misten, bleibt Euch Zeit, die grandio-
se Prasentation des Jadereiches zu :
i genieBen. Trotz vereinzelter Ruckler :
zaubert Bioware hochatmospharische
Umgebungen auf den Schirm. 0b die :
kitschig-bunte Heimatdimension der :
. Fuchsgottin, die uberfillten StraBen

aus “KOTOR”. Auch die Modellierung
der Gesichter lasst die Orientierung
an echten Akteuren erkennen und
tragt zur Lebendigkeit des Ganzen
bei. Musikalisch gibt’s Trommel- und
Flétenklange, die an Filme wie “Tiger
& Dragon” erinnern. Uberhaupt wirkt
das Spiel wie ein einziger gewaltiger
Eastern zum Mitspielen. mw

Die unertragliche Leichtigkeit des Seins: Obwohl “Jade Empire” eine
Top-Wertung abstaubt, werden sich an diesem Titel die Geister scheiden.
Wie schon beim seligen “Shenmue” wenden sich manche Rollenspieler
kopfschittelnd von ellenlangen Dialogen und einfach gehaltener Benut-
zerfithrung ab und trainieren lieber ihre “Final Fantasy”-Truppe auf Level
99. Sollen sie doch. Ich will Geschichten erleben beim Spielen. Und “Jade
Empire” erzahlt so brillant, dass mir wahrend meiner 30 Stunden Spiel-
zeit kein einziges Mal langweilig wurde. Okay, die Ladezeiten - vor allem
wahrend der Arena-Episode - sind ganz schon lang. Ihr braucht zudem im
Grunde nur eine Hand voll Stile zum Durchspielen, die Verwandlungs-
Zauber sind komplett sinnlos. Aber sie machen gewaltig viel SpaR.

Genauso wie die kurzweiligen Kémpfe, die Priigelspielexperten vielleicht unterfordern und von der
virtuellen Kamera nicht immer optimal eingefangen werden. Aber “Jade Empire” ist kein Priigel-
spiel und ich habe wahrend meines Tests nie einen Kampf wegen unginstiger Perspektiven ver-
loren. Bioware wahlt mit diesem Spiel den Pfad der Leichtigkeit und das Konzept geht voll auf!

)08 Der durchgeknallte Imperator Sun Hai bekommt Euren
Flammen-Stil zu spiiren. Ob das den Gott-Kaiser beeindruckt?
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PAL-TEST 2

otar Fox Assault

Metamorphose: Einige Levelbosse
verwandeln sich wahrend des Kampfes.

Spieler MLCIITICID pieler ma
Am Einzelsystem 4
Via Linkkabel =
Online =

System Iﬁ.i I

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

Lenkrad GBA-Link

Keyboard  Card-e-Reader

16:9 Dolby Surround
60Hz ProLogic 2

Veroffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC Mai

Entwickler:  Namco, Japan
Hersteller:  Nintendo
Website: www.nintendo.de

K3 flussige Optik
Mehrspieler-Modus,...

B mitunter hassliche optik
Alternativen:

Pro 1 spaRige Weltraumgefechte

Contra B ...bei dem die Ubersicht stark leidet.
B chaotische Bodeneinsétze

(78%, MANIAC 01/04)

Secret Weapons Over Normandy

(87%, MANIAC 12/03)

bo Crimson Skies: High Road to Revenge

Star Wars Rebel Strike
(81%, MANIAC 12/03)

Grafik 10 %
sound 65 %

- w i i

erledigt Ihr ganze Angriffsverbande.

D 1993 zeigte Fox McClouds erster :
Weltraumeinsatz, was technisch
in Nintendos SNES steckt. Dank FX- :
Chip wirbelten in “Starwing” Poly- :
gonobjekte in vorher nicht gekannter
Qualitdt und Geschwindigkeit tber :
den heimischen Fernseher - die :
Fachwelt war begeistert und vergab
durch die Bank hohe Wertungen. :
Zwolf Jahre und zwei weitere “Star :
Fox”-Spiele spater sieht die Lage an
der Sternenfuchs-Front nicht mehr so :
: stationen sowie Bossgegner in tau- :
© send Stiicke sprengt.
. Die einzelnen Missionen sind meist :
durch mehrere Unterziele gegliedert: :
Deaktiviert beispielsweise per pedes
die Abwehreinrichtungen einer Basis, :
steigt danach in Euren Raumer und :
kampft schlieBlich im All gegen
weitere Angreifer. Wer dabei nicht
nur auf sich, sondern auch auf die :
Teamkameraden :
achtet, heimst mit etwas Gliick in der
Levelabrechnung eine Medaille ein. :
Wer alle silbernen Plaketten ergat- :

tert,

r0sig aus.

Lu Lande und in der Luft

Das von Namco entwickelte ”Star Fox :
Assault” fugt der Reihe ein neues :
Element hinzu: Rumlaufen und Bal- :
lern, ganz im Stile von Third-Person- :
Shootern wie “Syphon Filter”. Gut die
Halfte der zehn Solospieler-Einsatze :
bestreitet Ihr zu FuR oder im Land- :

master-Panzer auf Planetenober-

flachen. Die restliche Zeit verbringt :
lhr mit Weltraumgefechten, in denen
Ihr via Lasersalven und Bomben- :

. Schon schrag: Einige Mehrspieler-
Arenen gefallen mit spaciger Grafik.

. Combo-Jagd: Mit gezielten Schiissen

- mitfliegenden

. Steuerungsprobleme: Zwar stehen drei verschiedene Kontrollvarianten zur

Verfiigung, allerdings vermittelt keine ein optimales Spielgefiihl.

einsatz feindliche Gleiter, Raum- : .
. Mehrspieler-Lust?

schaltet schlieRlich Namcos
Shoot’em-Up-Oldie "Xevious” frei.

i Wer die relativ schnell durchgezock-

ten Solo-Levels hinter sich gelassen
hat, darf sich mit bis zu drei weiteren
menschlichen Opfern in diversen
Multiplayer-Modi  ‘vergnigen’. In
vielen, teils sehr Gberdreht designten
Maps gebt Ihr Euren Kumpels Saures -
ab und an sogar mit wechselbaren
Vehikeln. Den mitunter arg verwin-
kelten Schauplatzen mangelt’s vor
allem auf kleineren Fernsehern an
Ubersichtlichkeit, ein bisschen mehr
Kreativitat in puncto Waffenarsenal

hatte auch nicht geschadet. Dafr
© ruckelt die Optik zu keiner Zeit. os

Fuchs, du hast den SpaR gestohlen... Die Riickkehr zu den Action-

Oliver Schultes
- Wurzeln in allen Ehren - was Namco allerdings bei ”Star Fox Assault” mit

>

dem Gros der landeinsatze abliefert, kommt iiber biederes Durch-
schnittsniveau nicht hinaus. Auch bei den Mehrspieler-Missionen
hapert’s: an Ubersichtlichkeit und in puncto Leveldesign. Was den
Sternenfuchs letztlich vor der SpielspaB-Tollwut bewahrt, sind die netten
Weltraum-Ballereien. Hibsche Explosionen, viele animierte Objekte
sowie teils originelle Zwischen- und Endbosse machen kurzfristig Laune.
Zum Schluss ein neunmalkluger Rat eines Videospiel-Kritikers: Bitte
beim néchsten “Star Fox” auf ddes Rumgelaufe verzichten und Nintendo
wieder die Entwicklung ibernehmen lassen!
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The Legend of Zelda: The Wind Waker
(Gamecube, Nintendo)

3 Die einmalige Gelegenheit fir
"Zelda"-Jinger: Neben “Ocarina of
Time” war in der goldigen Ver-
packung das nie veroffentlichte
"Ocarina Masterquest” zu finden,
das den grandiosen Klassiker mit
erhohtem Schwierigkeitsgrad und
einigen neuen Monstern versah.

Konami blickte mit “Silent Hill 2” in die hasslichen Abgriinde der menschlichen
Seele, spendierte aber der Special Edition eine umso hibschere Box inklusive
Firmenbesuch, Interviews, Presse-Event und Castlevania-Easter-Egg (Bild links oben).

Final Fantasy 10 (PS2, Squaresoft)
Unlimited Saga (PS2, Square-Enix)

I Lange Wartezeiten und dicke Balken waren meist die einzigen ‘Gimmicks’, die europdischen Rol-
lenspielern zuteil wurden. Bei “Final Fantasy 10” tat man BuRe: Die Balken blieben, dafir gab’s eine
Bonus-DVD mit Interviews, Trailern und Musikvideo als Entschadigung. Die eigentliche ‘Eternal Calm'-
Zusatz-DVD der japanischen “FF 10 International”-Version legte man schlielich “Unlimited Saga”

(rechtes Bild) bei: Darauf findet sich die Briicke zwischen den Storystrangen aus “FF 10” und "FF X2".
+++ Square-Enix plant eine streng limitierte Special Edition! +++

Online-Matches bleiben leider amerikanischen Spielern vorbehal-
ten. +++ Die europdische Fassung wird mit englischen Untertiteln
und stérenden PAL-Balken in die Laden kommen. +++ ...

=21 Nicht selten wurde in der Vergangenheit die Geduld der heimi-
schen Videospieler auf eine harte Probe gestellt. In Japan erfreuen
sich bereits seit langem Fans aller Genres an exklusiven Boni jeder
Art: Ob limitierte Erstauflage mit Art-Book des neuesten Vertikal-
Shooters oder Neuveréffentlichung eines Rollenspiel-Klassikers in-
klusive passendem Knuddel-Controller - europdischen Sammlern
blieben meist nur der Neid oder ein tiefer Griff in den Import-Geld-
beutel. Mit der zunehmenden Wichtigkeit des europdischen Markts
sowie der Verbreitung der DVD - fur Zusatzfeatures wie Interviews,
Making-0f-Berichte oder Trailer hervorragend geeignet - spendie-
ren vor allem die groBen Publisher der Fangemeinde hierzulande
in schoner RegelmaRigkeit attraktive Exklusiv-Inhalte.

Sony beweist mit der “Gran Turismo”-Reihe bereits seit langem, dass gelungene PAL-Umset-
zungen zum Standard gehdren (sollten). Wahrend die ersten beiden Teile durch eine stabilere
Bildrate und einen veranderten Soundtrack auffielen, wurde der europdischen Fassung der Gber-
teuerten “Prologue”-Episode eine schicke Making-Of-DVD beigelegt. Endgiiltig versohnt fir die
langen Wartezeiten wurden wir mit “GT 4" : Zwolf zusatzliche Boliden, darunter der auf dem Bild
zu sehende ‘Auto Union’ aus dem Jahre 1937, der Boxenstop-Wechsel von A-Spec auf B-Spec fir
Langstreckenrennen oder vermindertes Kantenflimmern waren der Lohn fiir geduldige Raser.

Einige der dicksten Boni, hibschesten Special Editions oder
sinnvollsten PAL-Neuerungen stellen wir Euch auf den kommenden
zwei Seiten vor. ms 14



Stuntman (PS2, Atari)

IO Euch war “Stuntman” |
zu schwer? Ihr seid an
manchen Missionen fast
verzweifelt? Hort auf zu
jammern! Die heimische
Version wurde durch die
Verlangerung knackiger Zeitlimits und Drosselung der
Verfolger bereits entscharft. Dariber hinaus lief die
Action-Raserei fliissiger Gber die PAL-Schirme.

trendiges

che Levels
Street,

Ein Fest fur Sammler: Fir 60 Euro wanderte die stilvolle
Silberpackung von Sonys Hochglanz-Action-Adventure tber die Laden-
tische. Neben einer dickeren Anleitung befand sich die Soundtrack-CD
und ein VIP-Zugangscode fiir Web-Downloads in der schicken Box.

Resident Evil 4 (Gamecube, Capcom)
Devil May Cry 3: Dantes Erwachen (PS2, Capcom)

I Einer der groRten PAL-Anpas-
sungssinder der Vergangenheit
zeigt Reue, halt Spieler hierzulan-
de aber fir weniger frustresistent.
In beiden Action-Krachern bietet
der zusatzliche Schwierigkeitsgrad
auch Einsteigern die Chance, den
Abspann zu erblicken. Vor allem
auf Dantes beinhartem Hallentrip
werdet Ihr dafir dankbar sein.
Daftir missen heimische Zombie-
jager auf die beiden Extra-Modi
‘Mercenaries” und ‘Assignment
Ada’ verzichten.

PMaySLalisn.o

T METAL GEAR $0UD 3

HEN Qdl

Konami traut europadischen Zockern mehr zu! Bei den beiden
"Metal Gear Solid”-Episoden wartet der ‘European Extreme’-Schwierig-
keitsgrad auf Masochisten und samtliche Endgegnerkémpfe (linkes
Bild) auf erneutes Bestreiten im ‘Boss Battle’-Modus. “Snake Eater”-
Spione freuen sich zudem dber ein Zwischensequenzen-Kino und via
Internet downloadbare spezielle Gesichtstarnfarben.

Jet Set Radio (Dreamcast, Sega)

¥ Segas hyperstylische
Skater-Parade war ein
Dreamcast-
Highlight. Zwei zusatzli-

Grind  Square)
gab’s hierzulande, der Name wurde auRerdem vom
amerikanischen “Jet Grind Radio” wieder in die
japanische Ur-Form “Jet Set Radio” gewandelt.

(Bantam

Tecmo fihrt Import-Spieler an der Nase herum. Zwar kamen Besitzer
von NTSC-Konsolen friher in den Genuss der vollbusigen Priigelamazonen,
dafir spendierte der Nobelentwickler zum PAL-Release beider Teile neue Outfits.
Dass diese einen erheblichen Anreiz zur wiederholten Story-Keilerei liefern, liegt
aufgrund der plakativen Darstellung weiblicher Reize auf der Hand.

Need for Speed Underground 2
(PS2/Xbox/Gamecube, Electronic Arts)

I Zwei neue Asphaltschleudern gab’s fiir EAs
“Underground 2”. Hierzulande durfte an Peu-
geot 106 (siehe Bild) und Opel Corsa kraftig
geschraubt werden. Dafir ging dem 2003er
Acura RSX Type S und dem Honda Civic Coupe S
auf der PAL-Geraden der Sprit aus.

Der Editor macht’s méglich: Die Gewinner-
Level eines amerikanischen Online-Wettbe-
werbs finden auf der PAL-Scheibe der Alienbal-
lerei ein Zuhause. Die neue Rewind-Funktion
soll zudem einige unfaire Stellen entscharfen.

I Sonys auBerge-
wohnliches
Adventure
eine wurdige Ver-
packung. Neben dem
normalen Spiel fand
ein limitiertes Post-
kartenset Platz in der
stilvollen Pappbox.

Ico (PS2, Sony)

Action-
bekam

Killzone
(PS2, Sony)

3 Atmospharische Endzeit-Action in schicker
Verpackung - das gilt nicht nur fir die ein-
drucksvolle Optik, sondern auch fir die ‘Collec-
tor’s Edition’-Box. Ein zwdlfmindtiges Making-
0f, der Soundtrack der Prager Philharmoniker
und Konzept-Artworks waren der exklusive
Inhalt der Metallkiste.

0b Hideo Kojima ein besonderes Herz fiir
Europder hat? Seine bombastische Mech-
schlacht wurde zum PAL-Release kraftig aufge-
motzt (oder sollte man mittlerweile ‘gepimpt’
sagen?). Zwei neue Schwierigkeitsgrade, ein
dezent verfeinerter Missionsablauf, einige Ex-
tra-Prifungen sowie neue Polygonmodelle fir
Superroboter Jehuty sorgten fir grinsende
Gesichter.
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I Der Umstieg von Bitmap- zu Poly-
gon-0ptik vollzog sich zwischen Teil 6 '

und 7 der “Final Fantasy”-Serie.
Die mythologischen Anleihen der ’Final Fantasy”-Reihe

=#l Es ist wohl keine Ubertreibung, wenn man Hironobu
Sakaguchis “Final Fantasy”-Serie zu den erfolgreichsten und
langlebigsten Rollenspielreihen der Welt z&hlt. Bereits seit
1987 entfithren uns die fantastischen Eskapaden des Square-
Gurus in hochkreative Anderswelten, in denen urwichsige
Bestien, transzendentale Geistwesen und androgyne Heroen
um das Schicksal ganzer Universen streiten. Wahrend im

I Im achten Teil iberraschte die
kithle Gottin mit leicht stacheligem
Design und blonden Zopfen.

SHIVA

Typ: Beschwdrungsmonster
Im Spiel:

Die blaue Powerfrau steht in der “Final Fanta-
sy”-Geschichte fur das Element Eis. Mit kihler
Uberlegenheit schwebt die ‘Konigin des Eises’
iber dem Schlachtfeld und lasst frostige
Magiestirme auf die bibbernden Feindes-
horden los. Gerade Monster mit feuriger
Affinitat verziehen sich beim Anblick der unter-
kiihlten Schonen gerne in warmere Gefilde.

In Echt:

Der indische Hinduismus geht davon aus, dass
alles Gewordene auch wieder vergehen muss.
Drei Gottheiten kimmern sich um diese Ange-
legenheit: Brahma erschafft, Vishnu bewahrt
und Shiva zerstort. Shiva reitet auf einem Stier,
hat drei Augen, vier Arme und sieht seinem
“Final Fantasy”-Pendant nicht wirklich &hnlich.
Auch mit Eis hat der hinduistische Shiva nichts
am Hut. Die “Final Fantasy”-Macher lieBen sich
wohl eher von der blauen Hautfarbe
inspirieren, die bei etlichen indischen Gott-
heiten als Zeichen der Heiligkeit verbreitet ist.

I Die vorerst letzte Verwandlung machte Shiva fiir “Final Fantasy 10”
durch: Blaue Dreadlocks und iippige Rundungen heben die Konigin des
Eises auf das Podest der bestaussehendsten Bestia des Spiels.

ersten Teil auf dem NES noch die abstrakten ‘Kampfer des
Lichts” unterwegs waren, um das urbose Chaos zu vernichten,
hatten die Episoden 5 und 6 fir das SNES mit bescheidenen
Fantasy-Kammerspielen abgeschlossen und schickten ganze
Heerscharen von Damonen, Uberwesen sowie gottgleichen
Bosewichtern in die Dungeons. Spatestens jetzt bedienten
sich die japanischen Fabulierer in Mythologien samtlicher
Kulturen, um gentgend Stoff fir die endzeitlichen “Final
Fantasy”-Universen zusammenzutragen.

Fans der Serie treffen in jedem neuen Teil auf alte Bekann-
te wie die beschworbaren Monster, die mal Bestias, mal Esper
genannt werden, aber immer ein Sammelsurium aus
erfundenen und ‘echten’ Gottheiten darstellen. Deren
Auswahl und den Umgang mit den mythologischen Vorbil-
dern gehen die Japaner mit kindlich-begeisterter Naivitat an:
Was nicht passt, wird passend gemacht! Trotzdem erhalten
die Heimatwelten von Celes, Cloud oder Tidus damit eine
Glaubwiirdigkeit und Tiefe, die mit reiner Fantasterei
vielleicht nicht erzielbar ist: Namen wie Shiva, 0din oder
Midgar sind bekannt und obwohl man nicht immer den kor-
rekten kulturellen Ursprung im Kopf hat, fihlt man sich doch
in eine allumfassende, endgtltige Mythenwelt versetzt - eine
“Final Fantasy”, in der sich Gotter aller Religionen, Urvogel
und andere Elemente tummeln, die uns fremd und trotzdem
seltsam vertraut vorkommen.

Auf den folgenden vier Seiten findet Ihr einige dieser alten
Bekannten wieder, ihre Rolle im jeweiligen Spiel und - soweit
ermittelbar - ihren kulturellen Hintergrund. Dieser Beitrag
erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit: Wir konzentrie-
ren uns auf die kultigsten, interessantesten und lohnendsten
Figuren. mw |44
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GIlhGAMESH

Typ: Zwischengegner/Beschworungsmonster

Im Spiel:
So ganz hat der gute Gilgamesh seinen Platz im

——— e,
| HAME EARR.

“Final Fantasy”-Universum noch nicht gefun-
den. Im finften Teil stellt sich der dreiste
Bursche auf Galufs Heimatwelt als Zwischen-
gegner in den Weg. Kurz vor Schluss hilft er
Euch aber im Kampf gegen den unappetitlichen
NecroPhobe. Im achten Teil dbernimmt er
schlieBlich die Rolle seines alten Kumpans 0din
als Beschworungsmonster.

—_———-——
In Echt:

Gilgamesch ist ein unbezwingbarer Kampfer im
Mythos der Babylonier. Als Konig der Stadt Uruk
regierte er mit eiserner Hand. Dem babyloni-
schen Gilgamesch ist der germanische 0din
vollig wurscht. Sein wirklicher Kampfgefahrte

LIMIT _ WFRET. ist der Jager Enkidu, mit dem er immer mal

OIN

Typ: Beschwdrungsmonster
Im Spiel:

Einmal beschworen, galoppiert der distere
0din auf seinem sechsbeinigen Pferd iber Eure
Gegner hinweg und spaltet auch dicke Bdse-
wichte mit einem einzigen Hieb seines Schwer-
tes. Im achten Teil der Reihe wird 0din aller-
dings von Cifer Almasys Gunblade in zwei Teile
gehackt. Ab diesem Zeitpunkt springt Odins
gottlicher Kumpel Gilgamesh fir ihn ein.

—_———————
In Echt:

In der Edda, der germanischen Gotter- und Hel-
densaga finden wir Odin als obersten der nor-
dischen Asen-Gotter. Sein zweiter Name Wotan
bedeutet ‘Der Witende’ und unterstreicht
0dins Funktion als Kriegsgott. In der nordischen
Mythologie hatte 0dins Pferd sogar acht Beine
und brachte den grimmigen Einaugigen flott
uber das Schlachtfeld. Dort markierte er die
Todgeweihten mit seinem Speer, damit diese
von den Walkiiren abgeholt werden konnten.
0din verlor sein Auge an den Riesen Mimir,
weil er von dessen Brunnen der Weisheit
trinken wollte. Spéter stieg das alte Rauhbein
auf den bekommlicheren Met der Skalden um.

I Die friihen Ifrit-Designs
erinnern durch die olivgriine
Hautfarbe noch etwas an den
Marvel-Koloss Hulk.

Do == || 9544/9544 307 e —
e

wieder spaBeshalber die Klingen kreuzt.

9939,9939 9399 —
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I Im achten Teil erscheint Gilgamesh nur alle paar Dutzend Kampfe

nach Zufallsprinzip. Schon zu sehen ist das dreidimensionale Modell nach
dem Originaldesign von Yoshitaka Amano.

L

I odins hirschartiges Geweih erinnert
an Herne den Jager, eine mythologische
Figur aus dem Walisischen.

IFRIT

Typ: Beschwdrungsmonster
Im Spiel:

Shivas Gegenstick ist der bestialische Ifrit. Pel-
zig und gehornt fackelt der muskulgse Bursche
nicht lange und wirft mit feurigen Gaben nur so
um sich. Gegner mit dem Element Eis bekom-
men schon nasse FilRe, wenn sie Ifrits unterir-
disches Grollen nur héren. 0b sich Shiva und If-
rit privat kennen, ist nicht bekannt. Ein Treffen
der beiden wirde dem Begriff Dampfplaudern
sicherlich eine neue Dimension verleihen.

—_—————
In Echt:

Ein Ifrit oder Efreet ist ein arabischer Dschinn.
Mitglieder dieser in finf Klassen unterteilten
Rasse von Feuergeistern werden meist als mus-
kulose Junglinge dargestellt. Ifrits sind im Ra-
chegeschaft tatig und gelten als zweitstérkste
Form der Dschinn. Horner und Pelz sind nicht
unbedingt ein Attribut der echten Ifrit-Geister,
passen aber so schon zur héllischen Feuerum-
gebung und wurden von den japanischen
Designern wohl deswegen beigemengt.

I Beschworerbraut Yuna
kiimmert sich in Teil 10 um den
anhanglichen Feuergeist.

I Seit “Final

Fantasy 8” ist Ifrits

Korper mit braunem

Pelz bedeckt. Gut,

dass Fellhaare nicht

entziindlich sind...
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LLEVIATHAN

Typ: Iwischengegner/Beschwdrungsmonster
Im Spiel:

Die gigantische Wasserschlange vertritt das
feuchte Element und wird immer gerne
genommen, wenn blitzschleudernde Magie-

QUEZACOTI

Typ: Beschwarungsmonster
Im Spiel:

Der Donnervogel mit dem lustigen Namen
muss sich die Blitzdomane als Beschwdrungs-
monster mit seinem Kollegen Ramuh teilen.
Warum Square-Enix den Posten des Stark-
stromexperten zeitweilig neu besetzte, ist
unbekannt.

—_— e

In Echt:

Die mexikanischen Volker kannten eine gefie-
derte Schlange mit dem Namen Quetzalcdatl.
Dieser Gott gilt als Kulturbringer und Patron der
schonen Kiinste. Damit ist auch klar, wieso
Quezacotl in der “Final Fantasy”-Reihe nur
einen einzigen Auftritt hatte: Die Smokings und
der Chianti-Konsum des snobbistischen Fuzzis

I Das Donnervogel-Design klauten
die Japaner wohl aus der Bilderwelt
der amerikanischen Ureinwohner.

b ,
monster dem “Final-Fantasy” Helden nach waren letztlich einfach zu teuer!

dem Leben trachten. Manchmal misst Ihr den
Leviathan erst bekdmpfen, bevor er sich als
Beschworungsmonster aufrufen ldsst, so

geschehen in X-Deaths Welt im funften Teil.

e —
In Echt:

Leviathan, jaja! Bibelfeste Christen streichen
sich weise ber den Bart. Das ist doch der aus
Psalm 104, wo es heiBt: “Schiffe ziehen dort
einher, der Seedrache, den du geformt, damit
er darin spiele.” (Ps 104, 26) Potzblitz! Da hat
also der liebe Herrgott selbst Hand ans Spielde- ‘
sign gelegt und uns ein Wassermonster mo-

delliert. Dieser Sakaguchi hat ja tolle Freunde!

- KEFRA

Typ: Endgegner “Final Fantasy 6”
Im Spiel:

—
I Der biblische Leviathan ist nicht Kefka ist mit Abstand der schrillste Endgegner
zwangslaufig wurmformig. Die der “Final Fantasy”-Geschichte. Nicht nur, dass

Bewegungen des Schla‘ er seine Auftritte gerne mit hysterischem
Lachen untermalt und jahzornige Ausraster
passen aber gul E. bekommt. Auch das Outfit des clownesken

Kerlchens reizt zu herbem Widerspruch: Die
knallbunten Leggins mdgen ja noch duldbar
sein, aber Federboa und roter Kajal um die
Augen gehen selbst Imperator Gestahl zu weit.
Dumm nur, das Kefkas magische Fahigkeiten in
der zweiten Halfte des Spiels immens anwach-
sen. So vernichtet der geschmacklose Selbstfin-
dungstrip des Spinners fast die ganze Welt.
Fast. Denn Ihr als Spieler kdnnt den Blodel
letztlich doch in die Schranken weisen und zum
Outfit-Tuning ins Unterschichten-Fernsehen
schicken.

———————————————
In Echt:

Der Prager Autor Franz Kafka (1883-1924) ist
ein Muss fir Fans skurriler Geschichten. Er
erzahlte uns von Herrn Samsa, der zu einem
Kafer mutiert (“Die Verwandlung”), Herrn K.,
der ohne Grund zum Tode verurteilt wurde
("Der Prozess”) und dem sadistischen Erfinder
des Nadeldruckers (“In der Strafkolonie”). Das
alles  weiR auch Euer

Deutschlehrer. Aber ob der

auch weiB, dass der findige

Schmierfink flugs seinen

Namen &nderte und als bos-

williger PossenreiRer durch

“Final Fantasy 6" geistert?

Wenn das mal die Heiden-

reich erfshrt.

HEL 2426 —
JOHEES 435 ——
GOTHAR 4614 ———
ASASINH 20939 ——— |

N Kefka gilt als erster mehrstackiger Endgegner der Reihe. Sobald ein Teil der vielgestaltigen Wesenheit besiegt wurde, scrollte der Bildschirm ein
Stiick nach oben und der Kampf ging weiter. Ganz oben wartete schlieBlich Kefka selbst als barocker Engel und posierte im Sonnenuntergang.
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3 Am Anfang von “Final Fantasy 10” offenbart sich
Sin.immer nur in Details. Seine wahre Gestalt erkennt

Ihr erst am Schluss-des Spiels.

SEPHIROTH

Typ: Endgegner “Final Fantasy 7"
Im Spiel:

Er ist und bleibt der coolste Endgegner aller
Zeiten! Mit iberlangem weiRen Haar, iberlan-
gem Schwert und Gberlangem Endkampf niste-
te sich der verschwiegene Manteltrager in die
Herzen der “Final Fantasy”-Fans ein. Und was
fur ein Endkampf! Ganze drei Mal mdsst Ihr
dem zdhen Misanthropen einen Scheitel
ziehen. Sephiroth folgte Kefka auf dem Pfad
des engelhaften Endgegners nach, leistete sich
aber einen eigenen Chor fir die Hintergrund-
musik, was in der gerade anbrechenden PS-
one-Ara hochst ungewdhnlich war. Wer die
genialen Klange in orchestraler Fassung wieder
héren  mochte,  zieht  sich  unter
http://www.square-enix.co.jp/dvd/ff7ac/ den
Trailer zu “Final Fantasy Advent Children” rein.

————— et ——————
In Echt:

Die Kabbalah ist ein mythologischer Text der
judischen Religion. Hier wird ein abstrakter
Lebensbaum beschrieben, dessen Aste den
Weg zur Anndherung an Gott weisen. Ein Sefirot
(hebr. fur Ziffer) ist ein solcher Ast. Wer den
Weg aller zehn Aste beschreitet, nahert sich
Gott an, was die engelhafte vorletzte Sephi-
roth-Form in “Final Fantasy 7" erklart. Motive
aus der Kabbalah werden Gbrigens auch im
“Xenogears”-Universum benutzt. Hausaufga-
be: Wieviel Kakao ist im Melkaba wirklich drin?

Typ: Endgegner “Final Fantasy 10”
Im Spiel:
Wenn thr Moby Dick fir einen groBen Wal hal-
tet, solltet Ihr in Spira keinesfalls auf Lebertran-
Jagd gehen! Sin ist der Inbegriff der beiden
Adjektive ‘groB’ und ‘bése’. Der gigantische
Fleischberg pfligt durch das Meer von Spira
und vernichtet alles, was ihm in die Quere
kommt. Die Al-Bhed glauben, Sin bestrafe die
Menschen von Spira, weil sie zu oft von den
Machina-Apparaten Gebrauch gemacht haben.

—————————
In Echt:

Das Bose als Strafe fir die Erkenntnis der
Menschheit. Das Bose als vielgestaltiges
Riesenwesen, das am Ende der Zeit die Welt
vernichtet. Auch hier stand mal wieder die qute
alte Bibel Pate. Versorgt uns doch Apostel
Johannes in der Apokalypse mit Motiven wie
“Siehe, ein Drache, feurig und gewaltig groB,
mit sieben Kopfen und zehn Hornern und sie-
ben Diademen auf seinen Kopfen.” (0ffb 12, 3)
Auch Sins Name (engl. fur Sinde) gemahnt an
die Ursinde der Menschheit. Gegen diese
Interpretation spricht allerdings, dass in der
oOffenbarung nirgends von einem Blitzball
spielenden Blondschopf namens Tidus die Rede
ist. Aber vielleicht hat Herr Sakaguchi ja auch
hier seine Beziehungen spielen lassen und es
wird bald nachgebessert.

R~
I Fliegende Riesen-
bélle und Fleischspiralen,
die ganze Stadte ein-
saugen, erinnern Manga-
Fans an das Endzeit-Epos

“Akira” von Katsuhiro
Otomo.

DUUUNE Y o

R RG]

¥ obwohl Sephiroth am Ende von “Final Fantasy 7” in
seine Einzelteile zerlegt wird, geistert die langhaarige
Kultfigur auch durch den Renderfilm “Final Fantasy Advent
Children”, der zwei Jahre nach Teil 7 spielt.

L3 TET T — — |
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OMINOSE BUDGET-
SPIELE UBERSCHWEM-
MEN IN UNGEKANN-
TEM AUSMASS DEN
PS2-MARKT. DOCH
WOHER KOMMEN
EIGENTLICH ALL DIE
BILLIGTITEL, VON
DENEN SELBST GUT
INFORMIERTE SPIELE-
FANS NOCH NIE
GEHORT HABEN?
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**l Wer in der Spieleabteilung eines Elektronikmarktes in
den unteren Regalreihen stobert, macht oft erstaunliche
Entdeckungen: Fir rund 20 Euro liegen da PS2-Titel mit
Namen wie “Monster Trux Extreme”, “Furry Tales”, “Project
Minerva Professional” oder “Habitrail Hamster Ball”. Die
Verpackungen zeigen wenig kunstvolles, dafir umso bunte-
res Artwork, auf ihrer Riickseite sind Screenshots und Texte,
die auch kein Licht ins unwissende Dunkel bringen - nein, von
diesen Spielen hat man weder gehort noch gelesen,
geschweige denn vor der Veréffentlichung irgendwas gese-
hen. Der Grund ist einfach: Hier handelt es sich um Budget-
Software, fur die weder PR, Werbung noch Marketing
gemacht wird und die sich ausschlieRlich Gber den ginstigen
Preis definiert. Als Mitnahmeprodukte liegen diese Spiele von
Publishern wie Kellas, Trend oder East Entertainment Media in
der Warenschitte vor der Supermarkt-Kasse oder auf dem
Grabbeltisch des Discounters.

Kostenfrage

Budget-Spiele sind keine Erfindung des 21. Jahrhunderts: Zu
Heimcomputer-Zeiten schufen vor allem britische Billighei-
mer wie Bubble Bus oder Master-
tronic ein Gegengewicht zu Mar-
kenanbietern wie EA, Microprose
oder Ocean. Natirlich hatte die
Sparsamkeit des Spectrum- oder

I Friihe Budget-Software: Fiir das VCS gab’s Billig-Klone bekannter Spiele
(hier die Quelle-Variante von Activisions ”Stampede”). Mastertronic bot
Dutzende C64-Spiele fiir 1,99 Pfund an. Darunter einige Titel (wie “BMX
Racers”) der Darling-Briider, die spater Codemasters griindeten.

B S

LavSiation C

C64-Spielers ihren Preis: Die Software kam auf einer billigen
Audio-Kassette in einer 08/15-Plastikhille und mit einem
schwarz-weill kopierten Zettel statt einem ordentlichen
Handbuch. Die Spiele selbst waren meist schnell program-
mierte, seichte und kurze Geschicklichkeitstests - was zu
dieser Zeit allerdings auch bei Vollpreis-Software keine
Seltenheit war.

Wegen der hohen Herstellungskosten der Medien wurden
Modulkonsolen weitgehend von eigens produzierten Budget-
titeln verschont, nur iber das Atari VCS rollte in dessen Spat-
phase eine Flut von Billigspielen. Taiwanesische No-Name-
Firmen konnten dank billiger Speicherbausteine und geklon-
ter Spiele glnstig produzieren, in Deutschland sorgte vor
allem der Quelle-Versand fiir die Massenverbreitung. Doch
erst mit dem Durchbruch des ginstig zu produzierenden
Spielemediums (D konnte sich eine eigene Industrie
entwickeln, die Konsolen bereits im Zenit ihres Lebens mit
glinstiger Kost versorgt. Der erfolgreichste Budgetspiele-
Hersteller sitzt in Japan - 1999 begann dort der Siegeszug der
‘D3 Publisher’: Bereits die ersten drei Produkte ihrer “Simple
1500”-Reihe fir PSone schafften es in die Top 100 der meist-
verkauften Spiele des Jahres, rund eine halbe Million Mal
wurde allein der Debiittitel “The Mahjong” fir je elf Euro
abgesetzt. Bis heute sind D3 die wichtigsten Produzenten von
Billig-Software - nach ber hundert PSone- und sogar einer
Hand voll Dreamcast-Titeln beherrscht man mit der “Simple
2000"-Serie den japanischen PS2-Budgetmarkt. Fir je 2.000
Yen (ca. 15 Euro) gibt’s Brettspiel-Umsetzungen und Billard-
Simulationen, Anime-Adventure, Sport- und Softsex-Spiele.

Geschmack der Masse

Das Konzept der Budget-Software ist weltweit gleich: Das
Geschaft lohnt nur bei billiger Produktion und hohem Absatz
- ersteres wird durch Rekrutierung kleiner Studios erreicht,
die handwerkliche Produktivitat vor kinstlerischen Anspruch
stellen. Das zweite gelingt durch Anbieten popularer,
Massenmarkt-kompatibler Inhalte, in Japan also z.B. Anime,
Mahjong oder Baseball. Westliche Discount-Publisher stobern
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zwar regelmaBig im Portfolio japanischer Kollegen, wegen
ihres eigenen Geschmacks bekommen Europder aber nur
ausgesuchte Titel und Genres prasentiert. Midas Interactive
mutet uns momentan ausschlieRlich den Vertikal-Shooter
"Steel Dragon EX” und den "Breakout”-Klon “Bust-A-Bloc”
des D3-Publishers zu. Dafir bietet die englische Firma (mit
eigenen Studios im Baltikum) auch Software an, die in Japan
zum Vollpreis verkauft wurde - wie Taitos StraBenraser
“Tokyo Road Race” oder Artdinks Action-Grausamkeit “Battle
Construction Vehicles”.

Der umtriebigste europdische Billig-Produzent Phoenix,
dessen Spiele bei uns vom Trend Verlag vertrieben werden,
verzichtet hingegen komplett auf fernéstliche Produkte. Die
Englander sind ein gerade mal finf Mann starkes Team, das
samtliche Titel (auf PS2 bereits Gber 50) bei unabhangigen
Entwicklern in Europa anfertigen l3sst. Dabei bestimmt nicht
Kreativitat die Spielidee, sondern das Publikum aus Gelegen-
heitszockern - und die kaufen am liebsten Sport-, Renn- und
Knobelspiele, die fir den ginstigen Preis auch mal einfacher
gestrickt und optisch maRig sein durfen. Zudem werden
Konzepte der Konkurrenz meist recycelt und nicht neu
erdacht, was sich in einer unschlagbar schnellen Entwick-
lungsdauer von drei bis finf Monaten niederschlagt.

Wer macht denn sowas?
Manche Entwickler programmieren Budget-Spiele, um in die
Branche einzusteigen; andere aus der Not heraus, wie die

Puzzle” oder die D3-Publisher-Metzelei “Splatter Master”.

d BEBEEE K Auf ihrer Website

preist die Firma Data-
design in einem Produkt-
Katalog die Budget-
Entwicklungen fiirs kom-
mende Jahr an und erldu-
tert auch gleich, warum
sich eine Perle wie
"(lassic British Motor
Racing” verkaufen wird.

¥ D3 Publisher sind die Budget-Experten in Japan. Bei ihren “Simple”-Reihen fiir PSone, PS2 und
GBA liefern sie viel nackte Haut, Gliicks- und Brettspiele - was der Japaner eben so mag.

¥ Beim italienischen Budget-Experten 505 Game Street erscheinen in der
"Simply 20”-Reihe Billigspiele fiir 20 Euro. Darunter der Knobel-Klon “Zoo
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Mad Monkey Studios, die von Mitarbeitern der [i o8
bankrotten Franzosen-Firma Kalisto gegrindet (<8
wurden. Viele Teams spezialisieren sich aber ganz h'
bewusst auf die Massenfertigung von Spielen und : -
besetzen damit eine Licke in einer Industrie, in |
der mehrheitlich Menschen mit wilden Visionen
und kanstlerischen Ambitionen arbeiten. Firmen wie die
englischen Low-Price-Veteranen Data Design Interactive be-
weisen, dass man auch ohne Anspruch auf Asthetik und In-
novation im Spielegeschéft erfolgreich sein kann. Ein Dut-
zend Spiele hat das seit 1983 tatige Studio im vergangenen
Jahr fir Phoenix und den US-Discounter Metro3D fabriziert,
die Verwendung eines hauseigenen Spiele-Entwicklungs-
systems sorgt fir dhnlich aussehende Titel und massive
Leitersparnis. Andere Budget-Teams nutzen
branchenibliche Utensilien wie Renderware,
um Titel wie “GT Racers” oder “International
Golf” in kirzester Zeit auf die Beine und ins Ge-
schaft zu stellen.
Trotz aller MittelmaRigkeit, die Profispieler ihnen __‘ -
meist ankreiden, sind Budget-Titel beliebte und tech- g Fl% ]
nisch einwandfreie Produkte, die wie alle anderen . .EFE"?,'F_-EI-'J i
: ) - GENERATION |
Spiele von Sony genehmigt und getestet werden miis-
sen. Warum dbrigens zurzeit nur die PS2 mit Budget- &=
Spielen versorgt wird, erlduterte uns eine Mitarbeiterin von
Phoenix Games: Microsoft erlaubt es ihnen nicht und bei
Nintendo gibt’s keine Gewinnspanne. sf 1<

I Midas Interactive
kauft Budget-Titel in
Japan, entwickelt in eige-
nen Studios und lasst un-
abhéngige Teams fiir sich
produzieren. Besonders
erfolgreich sind Renn-
und Sportspiele - "Inter-
national Cue Club” von
Takara verkaufte sich
400.000 Mal in Europa.

AU
Cmasters
- R b

I Billig-Hersteller wie Phoenix scheuen sich nicht, dieselbe geklaute
Idee mehrmals zu verbraten: “Habitrail Hamster Ball” und “Myth Makers
0rbs of Doom” sind offensichtlich von ”Super Monkey Ball” inspiriert.
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I In der néchsten Generation durchaus realistisch: Dank Breitband-Vernetzung und sténdiger Online-Verbindung ladt
sich der Benutzer Spiele oder Add-Ons herunter und verabredet sich mit Gleichgesinnten.

Ist das der
neue Xbox-Controller?

Nach unzahligen gefalschten Entwiirfen
zu neuer Konsolenhardware tauchte kirzlich
dieses angebliche, kabellose Pad fir die
kommende Xbox auf. Dabei handelt es sich
um kein gerendertes Bild, sondern ein exis-
tentes Gerat. Ebenso spricht die Anzahl der
beleuchteten Buttons fir eine gewisse Echt-
heit (der schwarze und der weiBe Button
entfallen), was mit Microsofts XNA-Richtlini-
en konform ginge. An der Unterseite des
Funk-Controllers I&sst sich auBerdem ein
Batteriefach erkennen.

Next Level-Themen im Uberblick:

P> Revolution der Steuerung?
[MANIAC 05/05]

> PS3-Herz enthiillt

[MANIAC 04/05]

P> Xbox 2 - Totale Vernetzung
[MANIAC 03/05]

> Emotionale Spielezukunft
[MANIAC 02/05]

++t

die Revolution-Spieleentwicklung niedrig halten. So kommt dasselbe Programmier-Interface wie beim Gamecube zum Einsatz. +++
Xbox-Nachfolger sollen auf der Unreal Engine 3 basieren. +++

soviele Xbox-2-Einheiten ausliefern. +++
sole auf 250-300 US-Dollar. +++

Egal wie die nachsten Konsolen aus dem Hause Sony, Micro-
soft oder Nintendo heiBen werden, kommende Hardware
unterstitzt kabellose Netzwerke und Online-Féhigkeiten.
Wahrend diese Generation das Thema Online eher experi-
mentell denn existenziell behandelt, ist die Vernetzung von
NextGen-Konsolen fundamental. Weltweites Zocken, LAN-
Duelle sowie die Kommunikation untereinander und zu Hand-
helds sind nur der Anfang. Es geht einen Schritt weiter: Das
Schlagwort hei3t ‘Content on Demand’ - Inhalt bei Bedarf.

Vielseitige Netze

Xbox Live macht’s vor: Zusatzlevels, neue Autos oder

Szenarien zu Spieletiteln lassen sich gegen geringes Entgelt
online abrufen ( z. B. bei “Project Gotham Racing 2” oder
“splinter Cell Pandora Tomorrow”). Ahnliches erwartet uns
auf Sonys PSP: Frische Rennstrecken von “Wipeout Pure” sind
(vorerst gratis) nur via Download verfigbar. Auch das Konzept

der Phantom-Plattform folgt dem Schema: Benutzer missen
Ihre Software vom Spieleserver auf die interne Festplatte
laden - aber nur gegen Cash und eine monatliche Pauschale.
Hersteller begriBen derartigen Download-Nachschub -
schlieBlich wird der Konsument ans Produkt gebunden. Ande-
rerseits kommt der Spieler an Zusatzmaterial seines
Lieblingsspiels. In der nachsten Generation werden vielleicht
gar Multimedia-Inhalte wie Musik, Spielfilme oder digitale
Tv-Kanale ihren Weg auf die heimische Konsole finden.

Vorreiter Microsoft

Microsoft lieR auf der vergangenen Games Developers
Conference tief blicken: Eine Vernetzung mit anderen Elektro-
nikgerdten wie TV oder DVD-Recorder sowie ein einfach zu
bedienendes Content-System soll neue Kauferschichten
locken. Auf dem ‘Marketplace’ (siehe Bild links oben) werden
Spieler neue Inhalte fir ihre Spiele auf Knopfdruck erhalten -
gegen kleine Geldsummen, versteht sich. So sind auch sich
stdandig verandernde Spieluniversen moglich. Daneben
konnen Zocker dank personalisierten ‘Gamer Cards’ Gleich-
gesinnte mit ahnlichen Interessen treffen. Der Community-
Gedanke soll sich so in allen Titeln fortfihren. Sony wird
diesem Konzept auf der PS3 kaum nachstehen. SchlieBlich ist
der Cell-Prozessor in der kommenden Playstation-Generation
komplett auf Vernetzung ausgelegt. Theoretisch Igsst sich
dabei auch die Rechenpower bindeln - eine tatsachlich
Umsetzung ist aber fraglich. Nintendo zieht ebenso gleich:
Nach bisheriger Online-Abstinenz demonstriert der Mario-
Erfinder bereits ein gut funktionierendes Lokal-Netzwerk mit
dem Handheld DS, das hoffentlich durch die neue stationare
Hardware Revolution weiter ausgebaut wird. ts

I Zur Totgeburt verurteilt? Das Abo-Konzept der Phantom-Konsole
kam bisher weder beim Fachpublikum noch beim Verbraucher gut an.

g .-

Nintendo-Chef Satoru Iwata will die Kosten fir

Die ersten Spiele auf dem

Sonys Cell-Chip wird 2007 in Heimservern und HDTVs verwendet. +++ Laut Analysten kannte Microsoft noch dieses Jahr

Der Revolution-Controller besitzt weniger Buttons als herkémmliche Pads. +++ Experten schatzen den Startpreis fir Microsofts kommende Kon-
Die nachste Generation soll Xbox 360 heiRen, ein sechseckiges, Nexus-ghnliches Logo erhalten und in einem weiRen, konkav-geschwungenen Gehause sitzen.

Die kommende Xbox soll laut Microsoft-Vize ) Allard mehr als ein TeraFLOPS Leistung bringen. +++
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gute Artikel rauspicken will, wird bei fu

ne riesige Sammlung an Videospiel-Blogs, oft gefiihrt von Industrie-Insidern, arbeitswiti-
gen Journalisten oder Fans, die sich wirklich lesenswerte Gedanken machen. Noch sensa-
tioneller - wenn auch nicht zwingend besser - wird es allerdings, wenn die ganz Groen

aus

der Games-Branche ihre Ideen ins Netz stellen.

Bloggen, also regelméRiges publizieren im Internet, meistens von privat, ist ja schon lan-
ge in Mode. Mit seinen unendlichen Weiten fordert das Internet die freie Meinungsbildung x
Uber alles und fir jeden. Kein Wunder, dass sich selbst ohne Diplom von der Videospiel-
redakteurs-Uni allerlei dahergelaufene Netz-Beschmutzer Giber unser Hobby auslassen. Wer
in diesem Wust die Ubersicht behalten und sich aus der groRen Menge an Quatsch ein paar

ndig. Unter deren Adresse findet Ihr ei-

e .2z Die groBen Namen ::::.

:_l a_ e ;E“ A & @ |T_ http://www.americanmcgee.com ::|

www.dperry.com

[T TN [ ST P R
B T PV

http://www.armadilloaerospace.com/n.x/johnc/

Jeff Minter hat sich hingesetzt und eine ausfihrliche Geschichte seines Wirkens in der Spielebranche verfasst. Die ist logi-
scherweise eng verbunden mit seiner Firma - daher auch der Name The History of Llamasoft. Diese veréffentlicht er auf
der etwas anderen Games-Website ‘Way of the Rodent’, die auch sonst angenehm unkonventionelle Artikel vorweisen kann.
Leider lasst sich Minter bei seinen Betrachtungen ungefahr genauso viel Zeit wie mit seinen Spielen. Seine Serie startete im
Februar 2004 und hat es mittlerweile auf immerhin sechs Teile gebracht. Das gleiche Schicksal wie dem gliicklosen “Unity”
dirfte dem quasi-historischen Dokument allerdings erspart bleiben, schlieBlich sind Entwickler-Legenden vor allem eins,
namlich eitel und dadurch auch sehr mitteilsam. Weiteres Beispiel geféllig? John Romero, Erfinder des Ego-Shooters und zur
Zeit mit der Renovierung des guten alten “Gauntlet” beschaftigt, fihrt uns auf seiner Website in alles ein, was er so mag. Von
Judas Priest bis Hiroshi Yamauchi. Hier gibt's Forum, Chat, Artikel- und Interviewsammlungen und aktuelle News zu allen
moglichen Themen die den Meister interessieren.
Wenn Ihr Euch an der geschmackvoll présentierten Seite satt gesehen habt, kdnnt Ihr ja mal Romeros alten Kumpel John Car-
mack besuchen. Der andere Erfinder des Ego-Shooters vertreibt sich seine Freizeit im Moment mit der Firma Armadillo Aero-
space und dem Bau von raketengetriebenen Fahrzeugen. Ob er nicht doch lieber Kampfroboter bauen wiirde verrrat er viel-
leicht irgendwann in seinem Blog, wo er sehr unregelmaRig tber grafische Spielereien und - gerade aktuell - Handygames
fachsimpelt. Besonders fir Technik-Freaks interessant. Dritter im Blog-Bund ist American McGee, der auf seiner Seite eige-
ne aktuelle Projekte und Videospielthemen im Allgemeinen angeht.
David Perry, Vater von Earthworm Jim und Meister im Ausschlachten von Lizenzen (“Enter the Matrix”), hat sich mit seiner
Website ganz den Fragen ‘Wie komme ich ins Business’ und ‘Wie kann an

http://www.wayoftherodent.com/features/lh/yakh1.htm

das Business noch besser werden” gewidmet. Zu diesen Themen ver-
offentlicht er Power-Point-Prasentationen, Reden und Artikel, die er in
seiner Eigenschaft als Sprecher auf diversen Veranstaltungen (BAFTA,
E3, Siggraph, Game Developers Conference) produziert.

——

ﬂ ﬂ' www.americanmcgee.com
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! Der Game Boy im Detail:

EROBERN.

*¥l Tragbare Videospiele sind in Mode und
Nintendos Widersacher schlafen nicht: Atari wie
Sega werkeln seit langerer Zeit an farbigen
Handhelds mit Hintergrundbeleuchtung. Auch
Nintendos Fihrungskréfte wiinschen sich ein
tragbares NES. Doch der Game&Watch-
Erfinder Gunpei Yokoi prasentiert Nintendo
stattdessen einen farblosen Klotz, der die
Bedienungselemente der erfolgreichen

{I.
LCD-Handhelds Gbernimmt. Die techni-
& schen Spezifikationen konnen sich zwar
problemen lediglich die Kontraststarke
weitere Kosten halten sich dank geringem Batterieverbrauch

geschlagen geben. Zudem ist bei Sicht-
menten bekommen die Hardware zu einem giinstigen Preis,

\ sehen lassen (die CPU ist leistungsfahiger
umstellbar - auf verschwenderisch teure
ebenfalls in Grenzen. Doch Nintendos groter Trumpf tragt

als das NES-Pendant), doch auch in
Hintergrundbeleuchtung verzichtet Yokoi.
den Namen “Tetris” (siehe folgende Seite): Die Knobelei

diesem Punkt muss sich Yokois Erfin-
Trotzdem Uberzeugt er Nintendo, denn die Vorteile dieser
fasziniert mit sichtig machendem Spielprinzip und liegt dem

dung Segas Game Gear und Ataris Lynx
drastischen Sparmalnahmen liegen auf der Hand: Konsu-
Game-Boy-Set ebenso wie das Zweispieler-Link-Kabel bei -

CPU-Taktfrequenz: 4,2 MHz
RAM-Speicher: 8 KB + 8 KB VRAM
ModulgroBe: 0,25 bis 4 Mbit
Auflosung: 160 x 144
Farben: 4 Graustufen
Soundkanile: 4FM
Vernetzung zu: SNES, N64

Il Der Game Boy Color im Detail:

(PU-Taktfrequenz: 4,2/8,4 MH1

RAM-Speicher: 32 KB + 16 KB VRAM M Fotogene

ModulgraRe: 0,25 bis 64 Mbit Handheldspieler

Auflosung: 160 x 144 knipsen mit der

Game-Boy-Kamera

Farben: 56 aus 32.000 schicke Schwarz-

Soundkanile: 4 M WeiB-Bilder...

Vernetzung zu: SNES, N64 ...und drucken diese
Handy (nur Japan) sogleich mit dem

www.zock.com

Game-Boy-Printer
aus - teure Passfoto-
Automaten ade!

www.nintendoland.com

X Es werde Licht:
Die seltene Hard-
ware-Variante Game
Boy Light erscheint
lediglich in Japan
und erleuchtet den
Bildschirm mit zwei
Batterien fiir satte
zwolf Stunden.

* oo

'.'"

NINTENDO GEWINNT MIT DEM NES DEN KAMPF IM

HEIMSEKTOR GEGEN DIE ZAHLREICHE KONKURRENZ. ZEIT
FUR DIE TUCHTIGEN JAPANER, DEN JUNGFRAULICHEN
HANDHELDMARKT MIT DEM FARBLOSEN GAME BOY ZU

ganze Familien und nicht nur Hardcore-Zocker verfallen dem
Klotzchen-Fieber. Zudem erhdlt der Game Boy vielseitige
Software-Unterstiitzung von namhaften Herstellern wie
Capcom, Konami und Square. 1994 macht der Super Game
Boy die Module mit dem Super Nintendo kompatibel und
farbt die schwarz-weiRen Spiele ein. Wahrend die Wett-
streiter schon langst das Zeitliche gesegnet haben, setzt der
Game Boy seinen weltweiten Siegeszug bis 1995 unaufhalt-
sam fort. Langsam schwindet das Interesse an der erfolg-
reichsten Konsole aller Zeiten, doch der unbekannte Her-
steller Game Freak entwickelt mit “Pocket Monsters” bzw.
"Pokémon” eine Game-Boy-Lebensverlangerung: Erstmals
plattet Ihr in einem Rollenspiel nicht furchterregende Mons-
ter, sondern schickt putzige Manga-Viecher in den Kampf.
Das ‘Schnapp sie dir alle’-Sammelprinzip lost einen derarti-
gen Boom aus, dass auch namhafte Unis Seminare ber den
Erfolg des Massenphdnomens einfihren - hitzige ‘Kinder
und Medien’-Diskussionen inklusive.

Jetzt wird es richtig bunt: Nach dem farbigen Slim-Fast-
Gehduse Game Boy Pocket folgt 1998 der abwartskompa-
tible Game Boy Color. Die Spiele erstrahlen in 56 Farben, die
Color-Module erreichen eine GroRe von maximal 64 MBit
und Japaner gehen sogar ins Handy-Netz. Der wiirdige Nach-
folger Game Boy Advance
startet im Jahr 2001 und l3u-
tet das Ende des cleveren
Taschenspielers ein. rf 1<%

[ Farbenpracht: Die
Japaner spendieren der
Fangemeinde mit dem
Game Boy Color erstmals
kolorierte Nintendo-Hand-
held-Helden. Das Gerat
geht sogar ins japanische
Handy-Netz.




Die Geschichte rund um das beste Videospiel aller Zeiten - Tetris”

**l Minoru Arakawas (langjahriger Prasident von Nintendo Amerika)
Leitsatz lautet: “Nicht die Hardware verkauft Spiele, sondern umge-
kehrt.” So suchte er strebsam nach einem Millionenseller fir den Game
Boy und erblickte bei einer Automaten-Messe ein Spiel namens
“Tetris”. Innerhalb kirzester Zeit zog ihn das simple Knobelprinzip in
den Bann. Doch die zustandigen Arcadebetreiber machten ihn darauf
aufmerksam, dass alle Automaten- und Heimkonsolenrechte bereits an
Atari und Sega vergeben waren - fir das NES wiirde eine Tengen-Atari-
Version erscheinen. Arakawa bedankte sich héflich fir diese wertvollen
Informationen, denn von verkauften Handheld-Rechten sprach
niemand. Vor der Lizenz-Sicherung wollte sich Arakawa von der
“Tetris”-Tauglichkeit auf dem Game Boy iiberzeugen und lieR seine
besten Entwickler einen Prototypen programmieren. Schon nach
kurzem Anspielen verliebte sich Arakawa in das Traumpaar der 90er:
Denn die groRen “Tetris”-Blocke waren deutlich auf dem Bildschirm zu
erkennen, die rasante Puzzelei eignete sich perfekt fir den angestreb-
ten ‘Spiele fur die ganze Familie’-Gedanken. Ein Lizenzkauf-Profi
musste her: So tbernahm Henk Rogers (Prasident von Bullet-Proof
Software) die heikle Aufgabe, den “Tetris”-Erfinder Alexey Pajitnov von
einer Zusammenarbeit mit Nintendo zu Gberzeugen. Doch dieses

MioeE Srokert ois weit |[RETRO | \

I:iD

Unterfangen schien komplizierter als erwartet, da der begna- g™ &
dete Mathematiker noch nie etwas von Nintendo gehort hatte.
Die Inspiration fir den Hit holte sich der skurrile Russe hauptsachlich
von dem geometrischen Puzzle ‘Pentomino’ (bildet Formen wie ein ‘T’
zu einem Viereck). Pajitnov vereinfachte das Grundprinzip (vier statt
funf Bestandteile pro Figur) und leitete den Namen vom griechischen
Tetra (steht fur die Zahl vier) ab. Die erste Version lief auf einem IBM
und wurde zu Testzwecken an russische Forschungslabore verteilt. Die

1
13

Folgen: Der “Tetris”-Virus legte die Arbeitsmoral lahm, so dass Pajitnovs by
Forschungskollege in einer Nacht-und-Nebel-Aktion die Spiele-Disket- B
ten konfiszierte. Zuriick zu Henk Rogers und seiner Lizenzvertrags- i
Mission fir Nintendos Game Boy: Schon nach dem ersten Treffen mit = =
Pajitnov gab es Grund zur Freude, denn der hatte keinerlei “Tetris"- i B |
Rechte verkauft! Aus dieser kuriosen Situation entstand der schier | N
endlose ‘Atari gegen Nintendo’-Streit, dessen Details hier den Rahmen B
sprengen wiirden. Am Ende stand Nintendo als strahlender Sieger da b .
und Rogers verdiente sich dank japanischer Verkaufsrechte und einem - F"F [
Dollar Gewinn pro verkauftem Game-Boy-"Tetris”-Set eine goldene =

Nase. Pajitnov musste sich dagegen mit Peanuts abgeben, da er
die Lizenz-Geschichte vollig unterschatzte. 144
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10 Meilensteine der Game-Boy-Geschichte
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Donkey Kong, 1994

Originell: Der verlauste Affe piesackt Mario
in fast hundert neuen Plattform-Levels.

SCHHNAFPT

ban, WHRATZERY

Pokémon: Goldene Edition, 2001

Dank der erfolgreichen “Pokémon”-Reihe bleibt
Nintendos Handheld ein Dauerbrenner.

The Legend of Zelda: Link’s Awakening, 1993

Die Action-Adventure-Krone gehart auch im
Handheld-Sektor Spitzohr Link.

F-1 Race, 1990

Das erste Vierspieler-Adapter-Modul
begeistert mit flotter Geschwindigkeit.

Super Mario Land 2: 6 Golden Coins, 1992

Nach dem leicht misslungenen ersten Auftritt
trumpft Mario mit alter Klasse auf.

The Legend of Zelda: Oracle of Seasons, 2001

Doppelt gemoppelt: Alle Geheimnisse spart Ihr nur
mit dem Zwillings-Abenteuer “Oracle of Ages” auf.

Hardware-Fotos aus “Spielkonsolen & Heimcomputer” (www.gameplan.de)

L T
Mario Golf, 2000

Camelots Golfsimulation besticht mit fldssiger
Grafik, massig Kursen und simplem Schlagsystem.

Super Mario Land 3: Wario Land, 1994

Wer ist Mario? Wario Ubernimmt seine erste Hupf-

Rolle als spielbarer Hauptcharakter.

g | e el et i B L LT T

Mario’s Picross, 1995

Nicht hipfen, denken: MeiBelt Euch mit Mario
durch diese erlesene und duBerst diffizile Ratselei.

Tetris, 1989

Die superbe Knobelei fesselt heute wie gestern -
der geniale Link-Modus entzweit Freunde.
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Als Musik-Liebhaber kennt man den Arger: Die neue (D
lasst sich wegen eines Kopierschutzes nicht tber das PC-Lauf-
werk abspielen. Wer die Tracks auf seinem MP3-Player
genielBen will, muss sich die Files notgedrungen aus dem
Internet holen. Der Kampf gegen Piraten hat schon immer
eher ehrliche Kunden digitaler Medien vergrault als Krimi-
nelle gestoppt. Denn die meisten SchutzmalBnahmen werden
in Windeseile ausgehebelt und die Raubkopie lasst sich oft
problemloser konsumieren als das Original.

Im Videospielbereich vertraut man auf allerlei technische
SchutzmaBnahmen, die verhindern, dass Normalverbraucher
ohne Spezialwissen und -programme Kopien ihrer Originale
ziehen. Bei PC-Titeln hat sich zudem die Eingabe von Serien-
nummern durchgesetzt, neuerdings auch unterstitzt durch
die obligatorische Online-Registrierung. Am einfallsreichsten
aber waren die Hersteller zu den Hochzeiten der 8- und 16-

I Vor allem Adventure, Fantasy- und Rollen-
spiele wurden gern mit Codewheels vor
Raubkopierern geschiitzt. Statt droger
Zahlenkolonnen verwendete man aber Be-
griffe oder Bilder, die zur Atmosphare des
Spiels passten.

Bit-Homecomputer, denn zum einen lagerte jeder halbwegs

I Witziger Wissenstest vor dem Start
des ersten “Monkey Island”: Via Code-
wheel mussten die Todesdaten verur-
teilter Piraten ermittelt werden.

I Anziigliche Nummernsuche bei Al
Lowes Kult-Abenteuer “Leisure Suit Larry
2": In den Achtzigern waren Handbuch-
abfragen eher Regel als Ausnahme.

SEIT EINEM VIERTEL-
JAHRHUNDERT KAMPFEN
SPIELEHERSTELLER MIT VIEL
EINFALLSREICHTUM GEGEN
DIE WINDMUHLEN DER
PIRATERIE - DIE
SKURRILSTEN UND

g |3 NERVIGSTEN
KOPIERSCHUTZ-
METHODEN KAMEN
IN DEN ACHTZIGERN
ZUM EINSATZ.

sortierte Spielefan einfach zu bedienende Copy-

Tools in seiner Diskettenbox. Zum anderen wurden

die Kaufer eines Spieles héufig sogar aufgefordert,

Sicherheitskopien anzufertigen und die Original-Disketten

geschitzt aufzubewahren - zu anféllig waren die Medien
dieser Ara.

Erst bldttern, dann spielen

Die popularste Form des zusétzlichen bzw. einzigen
Schutzes von Spielen fir €64, Amiga, Spectrum, Atari ST oder
IBM PC waren Handbuch-Abfragen in allen Variationen. Frihe
Vertreter dieser Anti-Piraten-Technik forderten die Eingabe
eines Wortes, das Gber die Angabe von Seite, Zeile und
Position gefunden werden musste. Nicht selten fihrte dieser
Kopierschutz zu unerquicklichen Zahlorgien und Falscheinga-
ben. Neben dem einen oder anderen Fehlerteufel und
Verstandnisproblemen (Wird die Uberschrift nun mitgerech-
net?) lag der groBte Nachteil darin, dass bei Neuauflagen,
anderen Sprach- und Plattformversionen oder Kompilationen
das Handbuch oft verandert wurde und sich die Worte nicht
mehr am urspringlichen Platz befanden. Zudem fragte man
héufig nur zwei Dutzend Stellen ab - Code-Listen lieBen sich
mit wenig Aufwand erstellen und mit der Kopie verbreiten.

B D Keine Chance fiir Schwarz/WeiB-Kopie-
rer: Sim City” lag eine farbige Codeliste bei
(im Bild ein Viertel der Tabelle). Falschein-
gabe fiihrte zur Haufung von Katastrophen.



N Bevor der Spectrum-Spieler David Brabens Meisterwerk starten durfte, musste er mit einer Plastiklinse einen Bildschirm-Code entziffern.
Vor dem Ablesen wurde erst die GroBe des Code-Felds justiert - bei Erfolg erschien ein OK.

Weniger anfallig fur fleiBige Piraten und frustrierende Fehl-
versuche waren seitenunabhangige Abfragen, die auf Bild-
vergleichen beruhten. Bei Bullfrogs “Powermonger” etwa
wurde eine Landkarte gezeigt und nach der Zahl der dort
befindlichen Bdume, Schafe oder Bewohner gefragt. Die Ant-
wort fand sich in der Anleitung, deren Rander mit Gber 200
Karten und zugehorigen Daten gesdumt war. Microprose
zeigte bei der U-Boot-Simulation “Silent Service” im Rahmen
einer anfanglichen ‘Zielidentifikationstibung’ die Silhouette
eines Schlachtschiffs, die einem Bild und Buchstaben im
Handbuch zugeordnet werden musste. Aufwandig designte
Spiele wie die beiden genannten verursachten nach mehre-
ren Falscheingaben nicht wie viele andere Titel einen Reset,
sondern lieBen den entlarvten Piraten trotzdem die Kopie
benutzen - allerdings nur bestimmte Programmiteile, als ein-
geschrankte Demoversion oder mit fehlender Speicheroption.

Fotokopierschutz

Die gewohnliche Handbuchabfrage hatte einen groBen
Nachteil: Das Manual konnte halbwegs simpel und kosten-
glinstig via Fotokopierer vervielfaltigt werden. Neue Metho-
den mussten also her: LucasArts - seit jeher findig beim
Schutz der hauseigenen Grafikadventures - druckte z.B. mit
einem Muster unterlegte Codes in das Handbuch von “Loom”,
die erst bei Verwendung einer durchscheinenden roten Plas-
tikfolie lesbar wurden. Maxis legte dem populdren Stadte-
baukasten “Sim City” ein Faltblatt mit hunderten Codes bei,
das in hellrot auf dunkelrot bzw. schwarz auf braun gedruckt
war. Schwarz-Weil3-Kopierer konnten diese Kombinationen
nicht lesbar wiedergeben, Farbkopien waren zu der Zeit noch
siindhaft teuer. Die Reaktion von “Sim City” auf einen fehler-
haften Code war tbrigens nicht ein abruptes Ende: Der Spie-
ler durfte weiter StraBen und Gebaude errichten, wurde aber
so haufig mit zerstérerischen Katastrophen maltratiert, dass

Electronic Arts und LucasArts bedienten sich auch héufig
sogenannter Codewheels, die entfernt an Parkscheiben
erinnern: Zwei bis drei unterschiedlich groRe Papprader
waren durch eine Metallose Ubereinander fixiert. Worte am
Rand mussten nach Vorgabe des Spiels kombiniert werden,
um an zugehdorige Codes der untersten Scheibe zu kommen,
die dank Schlitzen an der Oberseite freigelegt wurden. Zwar
lieBen sich die Codewheels problemlos zerlegen, foto-
kopieren und nachbasteln, das aber verlangte zumindest so
viel Mihe, dass Gelegenheitskopierer die Finger von diesen
Spielen lieRen.

Schiefe Optik

Doch es gab auch SchutzmaBnahmen, die noch so flei-
Bigen Raubkopierern widerstanden - und dummerweise auch
vielen Kunden. So verdffentlichte Ocean das Amiga-Action-
spiel “Robocop 3” zusammen mit einem Dongle - damit das
Spiel lief, musste das kleine Elektronikteil in einen der Joy-
stickports gesteckt werden, was allerdings beim Amiga 600
und 2000 an der Form der Hardware scheiterte. Eine weitere,
vor allem bei englischen Spectrum-Spielen populére Anti-
Piraten-Methode war die Verwendung des Lenslock. Mit dem
Spiel wurde eine Plastiklinse geliefert, deren Brechung einen
Code auf dem Bildschirm lesbar machte. Gleich mehrere Pro-
bleme plagten diese Technik und den Kunden: Die Linse unter
Zeitdruck so vor dem Bildschirm zu positionieren, dass man
den Code erkennen konnte, war eine fummelige, selten
glickende Arbeit, bei manchen Produkten wurden gar die
falschen Linsen beigelegt - die optischen Decodierer besaBRen
von Spiel zu Spiel ein unterschiedliches Brechungsmuster.

Nervtotende Kopierschutzmalnahmen sind also keine
neue Erfindung, sondern haben schon immer ihren Platz in
der Geschichte der digitalen Unterhaltung. Und werden
diesen auch weiterhin einnehmen - ohne das Piraterie-

B Auch Rainbird sprang auf den Lenslock-Zug
auf: Hier die Adventure-Sammlung “Jewels of
Darkness” fiir Atari 800 mit zugehdriger Anti-
Piraten-Linse.

{3 i
ﬁ DIE WELT
g -8

I Peter Molyneux’ Strategiespiel ”Power-
monger” forderte von Heimcomputer-Feld-
herren nicht nur strategisches Gespiir,
sondern auch gute Augen.

er irgendwann keinen Spa mehr an seiner Kopie hatte. Problem l6sen zu kénnen... sf 144
i @ ]
T =! - ey — T

I Der U-Boot-Klassiker “Silent Service” von Microprose verlangte die Identifizierung von knapp 20 im Handbuch verstreuten Schlachtschiff-Silhouetten.
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PALAMEDES - GE HT DEM GAME BOY AUF DIE NERVEN.

Klingt einfach, was? 1sses aber nicht.

Titel: Palamedes - Hersteller: Takara/Taito - Jahr: 1990 - System: Game Boy, NES, Automat

um sich im grofen feld der mehr oder weniger spannenden "etris”-Ableger ZU behaupten und aufzufallen, braucht man schon eine gute Idee. Umso argerlicher,
wenn das grenzdebil gestaltete Werbemotiv prompt alles andere als intelligent aussieht und damit eine eher abschreckende Wirkung erzielt.
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Chaos
Theory

mplmter Cell

An einem Rohr hangend kann sich
sam kopfiiber seine Gegner greifen.

nicht lassen: Auch auf dem Cube

verbreitet der Agent die Chaos-Theo- :

rie unter seinen Schleich-Jingern.
Wéhrend die Missionen im Aufbau

Hardware-bedingt angepasst werden

: Janina Wintermayr Als Schleichspiel genial, als Portierung eher schwach: Bei “Splinter

mussten, blieb die Story um eine :

: Abgespeckte Grafik: Selbst der
. Dietrich sieht detailarmer aus.

} sam Fisher kann das Spionieren :

i PS2-Version. Als Trostpflaster lieBen
¢ sich die Entwickler eine exklusive
Meuchel-Methode fir die benachtei- :
. ligten Konsoleros einfallen: Bewegt
. sich Sam durch einen Tampel oder

Gamecube Playstation 2

114 Kooperativ spionieren funktlomert
auf dem Cube nur via Splitscreen.

Brunnen, kann er seine Gegner zu
. sich ins kihle Nass ziehen und ertran-
. ken. Des Weiteren diirfen Nintendo-
Anhdnger die OPSAT-Funktionen per
¢ Linkkabel auf den GBA auslagern.
: Dafir fehlt wie beim Vorganger der
Multiplayer-Versus-Modus und auch

die geniale Coop-Variante kann auf-
grund fehlender Online-Optionen nur
via Splitscreen gespielt werden. jw

PAL-TEST

Am Einzelsystem | 2

Konfiguration/Spieler max. AIIIL{H
e Ubisoft, Kanada

Via Linkkabel | =

Hersteller:

Online | -

Ubisoft

www.splintercell.com

| Vollbild,

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

) Gamecube

E Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:
Lenkrad ~ GBA-Link
Keyboard * Card-e-Read.

Highend-Unterstiitzung:
16:9 ~ Surround
60Hz ¢/ ProLogic 2

Veroffentlichung:

PS2 bereits erhaltlich
Xbox bereits erhaltlich
NGC bereits erhaltlich

Metal Gear Solid 3: Snake Eater Q)
(89%, MAN!AC 04/05)

Metal Gear Solid 2 Substance
(87%, MANIAC 04/04)

Metal Gear Solid: The Twin Snakes
(8%, MANIAC 04/04)

4 ] X : Cell Chaos Theory” wird der Konsolenkampf eindeutig zu Microsofts =
Verschworung internationalen Aus- : Y Gunsten entschieden. Technisch macht die Cube-Version eine gute Figur, : Toee
maRes identisch: In zehn Einsatzen - kann aber nicht mit der Hardware-Power der Xbox mithalten. Das schlagt L [ ' | 0 =
verschlagt es Euch auf der Suche nach = ;lch.elnerseltslln elngrabgespeckteq Optﬂlk nieder, .dlg zudem nqch unter Grafik 85 % Sielsoal

: : eftigem Tearing leidet. Andererseits fallt das Missiondesign im Solo- Sound 87 % d
der Wahrheit unter anderem nach : wie Coop-Modus simpler und damit weniger herausfordernder aus.
New York, Hokkaido und Panama. : 7 Zumindest diirft Ihr auch auf dem Cube jederzeit speichern, selbst wenn’s De >
Cube-Besitzer schleichen durch die : L eher Slow-Save statt Quick-Save ist. Zusatzlich sei gesagt, dass ”Chaos 0 ausraaende Ag
leich infach s d : Theory” satte 70 Blocke Speicherplatz verschlingt - Besitzer einer alten Actio be-B
gleichen vereinfachten Levels der : Memory Card 59 sollten sich schleunigst Ersatz besorgen. ‘
H t. G d
g g
LTLLTETEETETTETETTTE
Konfiguration/Spieler max. AL
: Capcom, Japan
Am Einzelsystem .
Via Linkkabel Elaepraﬂler.

Dank Vierbeiner und dessen Nase
umgeht Thr auch tadliche Fallen.

Kaum ist “Resident Evil 4” er- :
schienen, schiebt Capcom gleich :

den nachsten Horror-Titel nach.

von Ersterem durch eine deutlich
langsamere  Spielgeschwindigkeit

und ein neues Element: einen Hund. :
Der nette Vierbeiner namens Hewie :
hilft der recht hilflosen Protagonistin
Fiona durch distere Anwesen und :
Via rechtem Analogstick :
erteilt Thr dem Klaffer Kommandos.
Die zahlreichen mehr oder weniger :
logischen Rétsel lassen sich oft nur :

walder.

mit seiner Hilfe meistern. So lost er

simultan Schalter aus, kriecht in enge :

Locher oder schnappt sich unerreich-

MAN!AC 06-2005

Praktisch: Wahrend der Hund Geg-
ner angreift, [6st Ihr das Schiebertsel.

so schnell abzuschutteln sind.

Madel schnell in Panik - der Bild-
schirm farbt sich schwarz-weiR und

(¥ Unlogik pur: Das Untersuchen des
hiesigen Mobiliars 6ffnet Tiiren oder
lost nervige Game Over aus.

: Fiona stolpert nur noch umbher. Flugs
© sucht Ihr Euch ein Versteck oder
. bekampft Eure Gegenspieler bis zu
¢ deren K.o.
bare Gegenstande. Daneben vertei-
i digt er Euch gegen bdse Verfolger, die :
i dann und wann auftauchen und nicht :
“Haunting Ground” unterscheidet sich

Sterben kénnen die
Fieslinge jedoch erst im jeweiligen
Boss-Kampf. Daneben wandelt ein
haufiger anzutreffender Alchemie-

Apparat herumliegende Medaillons in
i Bei gegnerischen Angriffen und der :
. folgenden Flucht gerat das qute :
' Kamera
. présentiert. ts

Kampf-ltems um. Die detaillierte
Echtzeit-3D-Optik wird mit fester
und ohne Ladezeiten

Thomas Stuchlik

Konzeptionell gut, aber nur halbherzig umgesetzt. “Haunting
Ground” bietet viele gute Ansétze, die jedoch oft nicht so recht funktio-
nieren. Die haufige wie langatmige Flucht vor Euren aufdringlichen
Verfolgern nervt auf Dauer - &hnliches passierte schon in “Silent Hill 4”.
Daneben freuen sich Denker iiber eine hohe Puzzle-Dichte, viele Ratsel
sind aber nur durch Probieren zu meistern. Die verwinkelten, groB ange-
legten Szenarien sorgen zusétzlich fiir viel Laufarbeit. Technisch gibt's
wenig zu meckern: Der siiBe wie treuherzige Hund iberzeugt dank
realistischem Verhalten und viel Charme. Keinerlei Ladezeiten und eine
detailreiche Grafik samt disterer Soundkulisse erzeugen eine dichte
Atmosphére. Einige Szenarien wirken aber etwas farbarm und platt.

www.capcom.com

€a. 50 Euro

Vollbild,

Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:
© Llenkrad © Maus
© Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©169 Q(PmLogKZ
om0 01

Veroffentlichung:
PS2 bereits erhaltlich

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Silent Hill 3

(88%, MAN!AC 06/03)

Project Zero 2: Crimson Butterfly
(79%, MANIAC 03/05)

Resident Evil 4

(920, MANIAC 04/05)

Grafik 75 %
sound 68 %
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PAI-TEST Playstation 2

Enthus

Professional

Racing §

#¥] In der anspruchsvollen Fahrschule gibt’s Tore statt Zielzeiten. Nur wenn der
Querbalken in der Mitte steht, stimmt die Geschwindigkeit.

Das Rad: Kaum eine andere :

Erfindung der Menschheit brach- :
te im wahrsten Sinne groBere Um-
walzungen in der Geschichte. Gerade :
mannliche Wesen erliegen der Anzie- :
hungskraft des Runds - insbesondere :
wenn vier Stick davon an einem so
genannten Automobil hangen und :

sich schnell drehen. Genau diese

Faszination will Konamis neuer Edel-

raser virtuell vermitteln. Ungewohnte :
Features sollen insbesondere ver- :
wohnten “Gran Turismo”-Piloten den :

Titel schmackhaft machen.
Aber Moment:

“Enthusia” sieht auf :
den ersten Blick dem Konkurrenten

Anders als in “Gran Turismo” besitzt Ihr kein
dickes Bankkonto. Vielmehr gibt’s Punkte fir
fahrerisches Konnen. Ziel ist es, sich von Platz
1.000 bis zur Spitze der Renn-Elite zu kémpfen.
Sechs Rennklassen, von Kompaktwagen bis zu
Le-Mans-Prototypen, missen gemeistert wer-
den. Je schwieriger das kommende Event,
desto mehr Punkte erringt Ihr fir eine ent-
sprechende Weltplatzierung. Pro Rennklasse
stehen sechs standig wechselnde Rennen zur
Wahl, deren Schwierigkeit mit einem Faktor
angegeben wird (oben). Selbiger multipliziert
sich auch auf die Rennpunkte. Bei schlechte-
rem Rennergebnis oder Kontakt zu Banden
bzw. Kontrahenten gehen allerdings Punkte
verloren. Zusatzlich werden so genannte
‘Enthu’-Punkte abgezogen. Sobald diese auf

Null fallen, seid Ihr fir das nachste Rennen
automatisch disqualifiziert. Nur durch Ruhe-
tage oder Siege erholt sich das ‘Enthu’-Konto.
Zu viele Pausen sind jedoch schlecht fir die
Gesamtwertung. Denn: Fiir die Weltplatzierung
zéhlen die besten neun Rennen der letzten
zwolf Wochen (oben).

Lusétzlich werden Rennpunkte auf den Piloten
und den Wagen angerechnet. Ahnlich einem
Rollenspiel erklimmt Ihr dabei neue Levels. Als
Fahrer erhghen sich die Erholungswerte fir
‘Enthu’-Punkte und Rennpausen, wéhrend sich
das gerade benutzte Vehikel in drei Kategorien
verbessert. Gewicht, Leistung und Reifen
steigern sich in jeweils drei Stufen bis zum
Maximum. So kann der eigene Wagen auch mit
weit tberlegenen Boliden mithalten.

. Hinter

[84]

aus dem Sony-Haus erstaunlich dhn- :
ich. Ein riesiger Fuhrpark (200 :
Boliden), 50 Strecken und Rennen :
mit einem Fahrerfeld aus sechs Autos
weisen beide Titel vor. Die Konami- :
: Mannen dachten sich aber weitere :
Features aus: Eine Fahrschule der an- :
deren Art, ein Karriere-Modus ohne :
© Geld und ein auf Gravitation basie- :
¢ rendes Fahrverhalten.

. «..und noch ein Tor! ,
vollmundigen Titel :
© ‘Driving Revolution” verbirgt sich eine :
© Fahrschule, die ans Fahrzeughandling :
. heranfiihrt. Selbige bietet fir jede
Strecke vier Prafungen, in denen Ihr :
i einen bestimmten Streckenabschnitt :
¢ meistern dirft. Jedoch wird keine
Zielzeit vorgegeben, sondern Tore:
© Diese miisst Ihr mit einer bestimmten :
. Geschwindigkeit passieren, um am
© Ende eine gute Wertung sowie :
i Bonus-Vehikel zu ergattern. In jedem
Tor schwebt ein horizontaler Balken, :

dem

Die fantasiereichen Plsten warten mit massig Streckendetails wie Wasserfallen
Hohlen und romantischen Umgebungen auf.

a3 oFG

der das Solltempo im Verhaltnis zur
aktuellen Geschwindigkeit angibt.
Nur mit sauberen Fahrten durch die
Tore gibt’s begehrte S-Rankings. Nach
den ersten einfachen Ubungen stei-
gern sich schnell Schwierigkeit und
Lange der Prafungen - nur viel Ubung
macht hier den Meister.

. Rennfahrer-Alltag

¢ Erst nach einiger Einarbeitung in der

‘Driving Revolution’ solltet hr Euch
an den Karriere-Modus ‘Enthusia Life’
wagen. Nach der ersten Wahl eines
bescheidenen Startwagens geht’s auf
die Piste - meist gegen fiinf andere
Fahrer. Die Startplatzierung richtet
sich dabei nach der Fahrzeugstarke:
PS-schwache Wagen stehen immer

¢ vorn. Spatestens bei der ersten Kurve

wird klar, dass StraBenrowdys keine
Chance haben. Die Simulation ver-
zeiht keine Fehler: Verpasste Brems-
punkte oder verpatzte Ideallinien

i sind nur schwer zu kompensieren.

Ulrich Steppberger

Eigentlich bevorzuge ich ja Rennspiele mit einfacher Steuerung, aber
“Enthusia” liefert eine Menge guter Ideen, die mir die Einarbeitungszeit
erleichtern. Das etwas komplizierte, aber interessante Bewertungs-
system erweist sich als motivierende Neuerung - zumal im Gegensatz zu
"Gran Turismo 4” stets schon vor dem Rennen klar ist, wie stark die
(erfreulich intelligenten) Gegner ausfallen. Auch am abwechslungs-
reichen Kursdesign gibt’s nichts zu ritteln, gerade den Kniff mit den
1uféllig berechneten Wiistenrallye-Kursen darf sich die Konkurrenz gerne
abschauen. Einen Tick leichter hatte die Wagenkontrolle trotzdem sein
dirfen, gewundert hat mich aber eins: Wieso fallt bei so realistisch
angelegter Fahrphysik das Auto-Tuning dermaBen schlicht aus?

06-2005 MAN!AC



Y] Neben zahlreichen Rundstrecken rast Ihr auch einen nachtlichen Berg hinauf

und hinunter - verschlungene wie enge Asphaltfiihrung inklusive.

Y Im fliissigen Splitscreen lassen
sich keine Gegner blicken.

Dabei schenken sich die Gegner
nichts: Die Burschen schlieRen rigoros
jede Liicke, suchen sténdig Uberhol- :

maglichkeiten und riskieren auch

einmal zuviel. Dennoch knallen die
Kontrahenten seltener als in “GT 4” in :

den eigenen Boliden.

Doch nicht immer zahlen Siege. Oft
reicht auch ein zweiter oder dritter :
Platz, den Ihr mit einem unterlege- :

nen Wagen erringt (siehe Kasten

ben Punkten auch eine Belohnung in
Form eines Wagens des Fahrerfeldes.

Am Limit

Verzwickte Rundkurse mit illustren

ten Spieler. Die fiktiven Renn- und
Stadtkurse warten mit

Nacht (links) und bei Regen (rechts) an.

Streckenfihrung auf. Zusétzlich fan- :
den zwei reale Strecken Einzug: Der :
Tsukuba Circuit und die beriichtigte :
. Nirburgring Nordschleife mit iber 20
Kilometer Lange. Bremspunkte, Ideal- :
linie und Fahrrhythmus sind hier nicht
* leicht zu finden. Zusatzliche Heraus- :
forderung bieten eine Bergfahrt mit :
engen Serpentinen sowie Rallye- :
Abschnitte. Auf rutschigem Schotter
kénnen Drifts dank ausgefeilter Fahr- :
links). Nach dem Rennen wartet ne- :
 Hilfreich bei schnellen Fahrten ist die :
© VGS-Anzeige. Das ‘Visual Gravity :
© System’ in der unteren Bildmitte gibt :
. den Schwerpunkt des eigenen Vehi-
kels mit einem wandernden Punkt :
Namen wie Burgenschlucht oder :
Victoria Garden fordern den geneig- :
¢ in den Grenzbereich und beginnt zu
findiger :

physik genau dosiert werden.

an. Sobald sich selbiger dem Rand
des Kreises ndhert, gerat der Wagen

rutschen. Zusatzlich wurde auf dem

M Ein harter Brocken, den uns Konami in die Garage stellt! Tatsachlich

MAN!AC 06-2005

iiberzeugt “Enthusia” vollends beim empfindlichen wie ‘tragen’, aber
trotzdem exakten Fahrverhalten. Selbst “Gran Turismo”-Profis werden
hier gut gefordert. Der Grenzbereich ist aber besser erfiihl- und ‘erfahr-
bar” als in “GT” - wilde Fahrmandver enden meist im Kiesbett. Agile und
im Vergleich zur Sony-Referenz intelligentere Gegner, ein rundes Regel-
system sowie eine motivierende Fahrschule stehen ebenso auf der Plus-
seite. Optisch iberzeugen die Fahrzeugmodelle - wenn auch mit matten
Lackierungen, den fehlenden 16:9-Modus kann ich verschmerzen. Was
fehlt aber nun zum Hit? Zum einen werden die zahlreichen Rennen doch
etwas eintdnig - da hilft das lange Suchen nach der Ideallinie auch nicht
viel. Die Genre-Konkurrenz bietet hier mehr Abwechslung. Ebenso nervt das Steckenbleiben in der :
Karriere, was vorkommt, wenn Euer Auto zuviel Power besitzt. Auch eine Sicht nach hinten hétte :
nicht geschadet. Einsteiger werden daneben mit einem schnell ansteigenden Schwierigkeitsgrad :
abgeschreckt. Konamis Rennsimulator spricht insbesondere Rennprofis an. :

biA Variantenreich, aber nur hier: Auf dem Tsukuba Circuit tretet Ihr bei Tag, bei

£ Hohe Geschwindigkeiten wirken
dank Verwischeffekt noch schneller.

Display eine Grip-Anzeige aller vier
Reifen integriert. Das VGS kann so
gezielt fur Drifts und zum Ausloten
des Grenzbereichs genutzt werden.
Profis nutzen zusatzlich das Setup:
Fahrzeughohe, Federrate, StoRdamp-
fer, Spur, Radsturz, Getriebe und
Differenzial lassen sich einstellen.
Praktisch: Veranderungen im Fahr-
zeugverhalten werden direkt ange-
zeigt. Leider lassen sich nicht mehre-
: re Setups fir jedes Auto speichern,
um immer die optimale Einstellung
fur jede Strecke zu sichern.
Vorbildlich: Das Automatik-Getriebe
besitzt eine ‘Kickdown’-Funktion.
Wenn lhr niedrigtourig fahrt und Voll-
¢ gas gebt, wird automatisch in einen
kleineren Gang geschaltet. Jedoch
: fanden weder ReifenverschleiR noch
Boxenstopps Einzug. ts

£¥] Das Setup jedes Vehikels lasst sich
auf einer Skala justieren. Die Auswir-
kungen werden direkt angezeigt.

[TITI (1@ Konfiguration  Spieler max.
Am Einzelsystem | 2

Via Linkkabel | =
Online | =

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

j Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

deutsche Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:
lenkrad © Maus
© lightgun ~ © Keyboard

© Flight-Stick
Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
©16:9 © Surround
© 60 Hz © 1S

© ProLogic 2
© Dolby Digital

Veroffentlichung:
PS2  Mai
Xbox nicht geplant
NGC nicht geplant
Entwickler:  Konami, Japan
Hersteller:  Konami
bsi de.k i-europe.com

Pro 3 vorbildliches Fahrverhalten
motivierende Lernkurve
K3 logisches Regelsystem
anspruchsvolle Strecken
Contra B auf Dauer etwas eintonig
B fir Einsteiger zu schwer
Alternativen:

Gran Turismo 4

(94%, MANIAC 04/05)

Forza Motorsport

(Test auf Seite 88)

Need for Speed Underground 2
(84%, MANIAC 12/04)

plavstatio \
Grafik 84 % |
sound 72 % pielspa
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PAI-TEST Playstation 2

o Star Wars

Le

#¥] Nur mit der Macht bewegen Jedis
Unmengen an Legoklotzchen.

Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel
Online
NHELN PS2 - XB  NGC

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte

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

Spieler max.

Spieler

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

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich
Xbox bereits erhaltlich
NGC nicht geplant
Entwickler:  Traveller’s Tales, England
Hersteller:  Eidos
Website: www.eidos.de
Pro B vorbildlicher Coop-Modus
viele versteckte Boni
simples Spielprinzip...
Contra B ...mit zu knappem Spielumfang
B Kamera teils unabersichtlich
B etwas holprige Steuerung

Alternativen:

Ratchet & Clank 3

(90%, MANIAC 12/04)

Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy
(74%, MAN!AC 01/04)

Ty2
(67%, MANIAC 12/04)

plavstatio )
arafik 5 % y |
sound 80 % pielspa

[36]

& 6.380

2] Unzdhlige Male versperren Droiden und andere Bosewichte den Weg - da hilft
nur ein kraftiger Schwung mit dem Laserschwert.

}Zwei Dingen kénnen meist :
mannliche Wesen schwer wider-
stehen: Der Faszination von “Star :
. Du bist nicht allein
Unterwegs trefft Ihr auf weitere
Begleiter wie z.B. Jar Jar Binks, R2D2 :
: oder C3PO - per Dreieck-Taste schliipft
* Ihr jederzeit in deren Haut. Diese Bur-
schen sind meist fir das Ebnen des
weiteren Weges nétig. Wahrend das :
Robotergespann verschlossene Tiren
. offnet, erreicht Jar Jar Binks dank bes-
serer Sprungféhigkeit hohere Platt- :
- oder Blaster zu kaufen. Daneben

Wars” und der Freiheit des Lego-Bau-
ens. Beides vereint “Lego Star Wars” :
von Eidos und l3sst dabei nicht nur :

Kinderaugen glanzen.

Das putzige Videospiel prasentiert die :
“Star :
Wars”-Teile “Die dunkle Bedrohung”, :
“Angriff der Klon-Krieger” und “Die

chronologisch ersten drei

Rache der Sith”. Vorab: Eine weitere

Episode verbirgt sich zusatzlich als :
Extra. Das Witzige an dem Titel ist,
dass sich alles im Lego-Universum :
abspielt. Alle Bauten, Helden und :
Bosewichte bedienen sich der Klotz-
chenform der beriihmten danischen :
Spielzeugschmiede. Der Spieler tritt :
je nach Kapitel als Anakin Skywalker,
Obi-Wan Kenobi, Yoda oder auch :
Kénigin Amidala gegen die dunkle :
Bedrohung des Imperiums an. Doch
Ihr seid nicht allein: Ein CPU-Kumpan :
begleitet Euch permanent wahrend :
der Kapitel. Jederzeit kann aber ein

Nur R2D2 oder (3P0 konnen
versperrte Tiiren 6ffnen.

zweiter Spieler die Rolle des Beglei- :
© strahlen ab. Zwischen all der Lauferei
nehmt Ihr auch an Raumschlachten
¢ teil und steigt ins Cockpit eines Pod-

ters ibernehmen.

formen.

Daneben nutzt lhr die Macht, um :
Gegenstande schweben zu lassen, :
Briicken zusammenzubauen oder

[#¥] Taktik HasenfuB: Yoda macht es
sich bequem - Dagoba ruft!

[¢¥] Neben Laufeinsatzen ballert Ihr
Euch in isometrischer Ansicht durch.

T il n N
AuBerdem darf ein rasend
schnelles Pod-Rennen nicht fehlen.

Hindernisse zu zerstoren. Ein richtiger
Jedi geht daneben nicht ohne Laser-
schwert auRer Haus. Damit erwehrt

Ihr Euch der Heerscharen an Gegnern
. - allen voran Droiden. Praktisch: Die

Hightech-Waffe wehrt auch Laser-

Racers oder Speederbikes. Fir die ori-
ginalgetreue Prasentation sorgt ein
orchestraler Soundtrack sowie stim-
mige ‘Skywalker’-Soundeffekte. Ein-
steigerfreundlich: Dank unendlich
Leben kommt’s nie zum Game Over.

Das Abenteuer glanzt mit vielen Boni:
Sammelt in den Levels Geld, um
Extras wie Barte, Unbesiegbarkeit

lassen sich 52 Charaktere wie Count
Dooku, Darth Maul oder Jango Fett
aus allen Episoden erwerben. ts

[¢Y] Stumm: Die briillend komischen
Charaktere besitzen keine Stimme.

Lego plus “star Wars” gleich SpielspaB? Auf den ersten Blick: Ja! Dank
unkomplizierter Spielmechanik ist keine lange Einarbeitung erforderlich.
Das simple - und leider viel zu kurze - Abenteuer macht gerade zu zweit
richtig Laune. Wenn Ihr nicht gerade auf der Suche nach Geheimnissen
seid, ist das Spiel schon nach etwa zwei bis drei Stunden durchgezockt.
Boni-Jager erfreuen sich zum Gliick an massig Extras, die erst spater frei-
gespielt oder erkauft werden. Negativ: Mit etwas ungenauer Steuerung
kann ich leben, manchmal fehlt jedoch die Ubersicht aufgrund der festen
Kameraperspektiven. Auch die dumme Partner-KI enttduscht. Trotzdem:
Dank charmanter Knuddel-Figuren und Simpel-Spielprinzip ist “Lego Star
Wars” genau das Richtige fiir zwischendurch.
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40 Die fordernden Etappen- und Bergrennen liefern eine angenehme Portion
Abwechslung, werden aber im Karriere-Modus leider nur einmal gefahren.

Microsofts “Forza Motorsport” :

verfolgt seit seiner Ankiindigung
ein ambitioniertes Zeil: Die Xbox- :
exklusive Raserei sollte das realis- :
tischste Rennspiel aller Zeiten wer-
den und u.a. Sonys “Gran Turismo 4" :
zu Weihnachten 2004 die Stirn bieten
- daraus wurde zwar durch mehrma- :

lige Verschiebungen nichts, Anfang :
Mai kommt es aber nun zum ver- :
i Auf Wunsch sind mit ABS, Traktions- :
© kontrolle und Stabilititsmanagement :
© Fahrhilfen aktiviert, die unerfahre- :
nen Lenkern das Leben erleichtern, :
ohne den Anspruch zu eliminieren: :
Wer nicht nur mit gutmiitigen Front- :

meintlichen Duell.

Fahrbar fiir alle

Vom puristischen Ziel, alle anderen
Aspekte gegeniber der absoluten
Realismuswut zuriick zu stellen, rick- :

Was in “Gran Turismo 4” unter ‘B-Spec’ lauft,
wird bei “Forza” ‘Drivatar’ genannt und ist um
Einiges komplexer: Ihr setzt keinen Standard-
KI-Piloten fiir Euch ins Auto, sondern gestaltet
den Burschen nach Eurem Vorbild. In einer
Fahrschule absolviert 1hr anfangs finf vorge-
benen Strecken mit bestimmten Autos (Bild
links). Die Xbox errechnet daraus ein Profil,
wie gut Ihr welche Art von Kurven bewaltigt
und die einzelnen Fahrzeugtypen beherrscht -
das bestimmt auch das Geschick des Drivatars
(Bild rechts). Danach kannt Ihr im freien Trai-
ning Schwerpunkte setzen und Euren KI-
Knecht auf Wunsch z.B. fiir bestimmte Auto-
oder Streckenarten spezialiseren.

Klingt von der Idee her toll, ist aber leider ein
Paradebeispiel fur die “Forza”-typische inkon-

sequente Umsetzung einiger Aspekte: Der Dri-
vatar orientiert sich namlich ausschlieBlich an
den statistischen Daten. Schickt Ihr ihn an den
Start, gondelt er stur darauf basierend durch
die Gegend und lasst die Konurrenz ihr eigenes
Rennen fahren - lhr seid zum passiven Zu-
schauen verdammt und habt keinerlei Einfluss
auf seine Aggressivitat. Noch argerlicher: Der
virtuelle Knabe lernt bei Rennen nichts dazu.
Habt Ihr Schwachen bei z.B. Spitzkehren, wird
die auch der Drivatar regelméaBig zeigen. Und
weil sein Einsatz zu allem Uberfluss machtig
am Geld- und Erfahrungspunktekonto knab-
bert - rund 70% der von ihm gewonnenen
Preisgelder gehen als Antrittsgebihr drauf -
lohnt sich die Mihe mit dem KI-Kerl unterm
Strich kaum.

b0 Bei den eckigen Stadtkursen fahren

ten die Entwickler zugunsten hoherer :

Einsteigerfreundlichkeit wieder ab:

. trieblern durch die Gegend gondelt,
© hat genug zu tun, um seine Vehikel :
ohne Fehler auf dem Asphalt zu hal- :
© ten. Als weitere Unterstitzung bietet :
. "Forza” u.a. eine einblendbare virtu-
elle Ideallinie oder abschaltbaren :
¢ Reifenverbrauch.
© Wer auf die Hilfsmittel verzichtet, :
darf sich auf lange Ubungsstunden :
© einstellen, profitiert aber langfristig :
© in der Karriere davon: Je harter der : Volles Programm
Schwierigkeitsgrad durch die Einstel-
. lungen wird, desto hoher fallen et-
© waige Preisgelder aus.
Neben normalen Arcaderennen sor- :
¢ gen Zeitlaufe und Hatchenslaloms fir

Euch die Gegner besonders gern ins Heck

bC8 Der einfache Rundkurs im Abend-
rot strahlt dezenten Kitsch aus

von “Forza” macht aber der Karriere-
modus aus. Der verzettelt sich nicht
groR mit allerlei Kleinigkeiten und
Gimmicks, sondern kommt direkt zur
Sache: Entweder Ihr kauft Autos und
schraubt an ihnen, trainiert einen
‘Drivatar’ (siehe Kasten) oder startet

bei den Wettbewerben - dort geht es

stets in Rennen gegen sieben Kon-

¢ kurrenten um den Sieg, auf Fahrschu-

len oder andere Einfilhrungen wurde
verzichtet.

¢ Zu was fir Rennen Ihr antreten durft,

bestimmt zum einen Euer Fuhrpark.

i Je nach Ausschreibung sind nur Vehi-

kel bestimmter Marken, Fahrwerksty-
pen oder Leistungsklassen erlaubt.
Zum anderen musst Ihr Euch erst ei-

kurzweilige Fahrten, den Lowenanteil :

[38]

Hochrealistischer Ansatz hin oder her: Das driftlastige Fahrverhalten
erinnert mich irgendwie ans arcadelastige “Project Gotham Racing”. Ihr
durchfahrt kaum eine Kurve, ohne Gummi auf der StraRe zu lassen. Der
Grenzbereich und auch Drifts kiindigen sich meist ohne Vorwarnung an.
Dennoch Iasst sich der Wagen selbst ohne Fahrhilfen schnell wieder ein-
fangen. Die KI-Gegner reagieren zwar aufs eigene Verhalten, fegen Euch
aber auch mal gnadenlos von der Piste. Etwas unrealistisch, aber hiibsch
ist das Schadensmodell - dasselbe trifft auch auf die Optik zu: Die weni-
gen Strecken sind mir einfach zu bunt. Deshalb: “Forza” kann dem ho-
hen Anspruch nicht ganz gerecht werden, motiviert dank Riesen-Karrie-
re-Modus und Online-Anbindung dennoch sehr lange.
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1.3 Die Grafik von “Forza” kann auch einige Pluspunkte verbuchen, allerdings
sind Karossieschaden (links) und schicke Wiederholungen (rechts) eher sekundar.

14 Die Umgebungsoptiken sind durchaus an der Realitat orientiert, bei einigen

B
Ay

RUNDE

‘RINMIN D
HUNOE ©

1/4

020,541 &
014817

Strecken haben die Designer allerdings etwas stark in die Farbkiste gegriffen.

nen Mindest-Erfahrungslevel erarbei- :

ten, bevor Ihr zu prestigetrachtigen

Rennen zugelassen werdet. Der ist :
direkt an das Preisgeld gekoppelt: Je :

mehr Kohle Ihr fur gute Platzierungen

kassiert, desto schneller steigt Euer
Ansehen. Uberspringt Ihr bestimmte :
© verhalten auswirkt.
Zu Beginn startet Ihr bei Abschnitts- :
konnt nicht nur bei freien Rennen um

Hirden, gewdhren Auto- und

Zubehorhersteller zukinftig Rabatte :
oder schenken Euch sogar ein Fahr- :
zeug. Auch fir jeden Gesamtsieg in
einer Pokalserie gibt's Vehikel, die Ihr :
- re Laufe oder Langzeitfahrten inklu-
sive Boxenstopps auf Euch. Das alles :
© findet auf knapp 30 Kursen statt, von :
denen etwa ein Drittel fir Etappen-
aufgaben reserviert sind. Der Rest :
unterteilt sich in einige erfundene :
einen Clan (bzw. Autoclub) mit

teils nicht im Laden kaufen konnt.

Insgesamt umfasst der Fuhrpark tber

230 Lizenzkarren zahlreicher Marken

von 70er-Amischlitten bis hin zu luxu- :
riosen Nobelflitzern von Porsche und
Ferrari. Fast alle davon konnt Ihr mit :
leistungssteigernden Teilen aufmot- :
zen oder umgestalten: Neben Spoi- :
lern, getonten Fenstern und Protzer- :

. felgen lasst sich die Karosserie mit bis
i 7u 100 Lack- und Aufkleberschichten

individualisieren. Im Gegensatz zu

nehmen bei

und Amateurrennen, spater warten
Herausforderungen
schaften ohne beliebig wiederholba-

Rundkurse, Stadtpisten in New York,

Tokio und Rio de Janeiro sowie lizen- :
zierte Originalschauplatze wie Tsuku- :

Ulrich Steppberger

die Monotonle der Karriere: Warum gibt es fast nur Standardrennen? Durch die vergleichsweise ge-
ringe Kurszahl fahrt Ihr jede Strecke dermaRen oft, dass auf Dauer die Abwechslung fehlt. Schade,

denn das Potenzial fiir den groBen Hit war vorhanden, wenn nur diese Probleme vermieden wor- :

den waren.
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4CH Agerlich: Die néchtliche Hafenfahrt
wird bei 16:9-Bild gelegentlich trage.

beH Karosserie-Tuning ist nur etwas
fir geduldige Fummler-Naturen.

ba, Silverstone, Laguna Seca und zur

¢ Kronung die majestétische Nord-
. schleife des Nirburgrings.

vielen anderen Rennspielen sind die :

- Boliden nicht unverwiistlich, sondern Netzkultur
Kollisionen sichtbar :
Schaden, der sich auch auf das Fahr-

i chen wurden, baut “Forza” Xbox Live

Wahrend bei “Gran Turismo 4" kurz-
fristig samtliche Online-Plane gestri-

vorbildlich in den Spielablauf ein: Ihr

Ranglistenpunkte und Bestzeiten
kampfen, sondern auch Euren
Karrierestatus im Internet vorantrei-
ben. Statt Offline-Fahrten zu wahlen,
sucht Ihr online nach in Leistungska-
tegorien eingeteilte Rennen und kas-
siert im Duell mit leibhaftigen Kontra-
henten Preisgeld. Zusatzlich kénnt Ihr

Gleichgesinnten  grinden  oder
Vehikel auf dem Live-Marktplatz an-

"Forza” macht so viele Dinge richtig, dass die Argernisse umso deut- | UNd verkaufen. us

licher werden: Alleine die Online-Komponente ist ein gewaltiger Plus- :
punkt, auch ein existentes Schadensmodell oder das Karosserie-Tuning
haben viel Positives. Dass die Kontrahenten nicht gerade Fahr-Genies
sind, nehme ich ebenso in Kauf wie die diabolisch schlechte Musik -
dafir gibt’s ja die Soundtrack-Option. Doch leider wurde Gber der Realis-
g mus-Versessenheit Einiges vernachlassigt: Klar muss die Grafik nicht per-
fekt sein, aber gegen die Pracht eines “GT 4” wirken 25 Bilder pro Se-
kunde mit grobschldchtigen Reflektionen und gelegentlichen Umge-
bungs-Pop-Ups nicht sonderlich attraktiv, zumal es auf der Xbox schon
Hibscheres gab. Richtig genervt hat mich neben dem sinnlosen Drivatar

b8 Mager: Auf einer Konsole geht
nur 2er-Splitscreen ohne Gegner.

RENNEN 0%

Ieit  DO:00.000

Spieler Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 2
Via Linkkabel 8
Online 8

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

oo S =

.
U

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:
lenkrad Lightqun
Flight-Stick Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
/169 v/DoIby Digital /Downloads
60Hz Soundtrack

Veroffentlichung:
PS2 keine Umsetzung geplant

Xbox Mai
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Microsoft Game Studios, USA
Hersteller:  Microsoft
Website: www.xbox.com

Pro B3 anspruchsvolles Fahrverhalten
feine Xbox-Live-Einbindung
E3 Fahrzeuge mit Tuning und Schaden
Contra B grafisch unspektakular
B auf Dauer zu karge Streckenzahl
B ‘Drivatar” unausgegoren implementiert

Gran Turismo 4
(94%, MAN!AC 04/05)
bo DTM Race Driver 2
(89%, MAN'AC 11/04)
Need for Speed Underground 2
(85%, MAN!AC 12/04)

Grafik 77 %
sound 67 % pielspa
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Playstation 2

Tenchu: Fatal Shadows

Bose Uberraschung: Die Feinde
kennen jetzt Griffe und Todesschlage.

Spieler Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem | 1
Via Linkkabel | =
Online | =

USK—Rating@ Preis: ca. 60 Euro

j Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick
© lightgun < Keyboard  © Force Feedback

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

Veroffentlichung:
PS2  Mai

Xbox nicht geplant
NGC nicht geplant

Entwickler: K2, Japan
Hersteller:  Sega
bsil WWW.sega pe.com

Pro B akrobatische Heldinnen
besser ausgebildete Wachen
dramatische Stealth-Kills
massig Extrawaffen

Contra B kirzer als die Vorganger
B kein Mehrspieler-Modus
Alternativen:

Metal Gear Solid 3: Snake Eater
(89%, MANIAC 04/05)

Tenchu: Return from Darkness
(86%, MANIAC 05,/04)

Splinter Cell Chaos Theroy

(Test auf Seite 83)

[y
plavstatio . ) ,
Grafik 84 % R )
sound 80 % pielspa

Test in MAN!AC 10,/04): Das Abenteu-

er spielt nach dem Erstling, die Hel-
dinnen Ayame und Rin knipfen sich :
den machtigen Kuroya-Shimatsuya-
Clan vor - mannliche Krieger wie z.B. . .
. Ninja-Techniken
Wie in den Vorgéngern durchstébert
Ihr japanische Festungen und diistere :
walder, kraxelt Uber die Dacher :
mittelalterlicher Dorfer und fallt den
- zahlreichen Wachen mit den berich- :
tigten Stealth=Kills in den Rucken. :
Diese lassen sich neuerdings abwan-

Rikimaru bleiben auen vor, der war :
seinerzeit verschollen. Im Gegensatz :
zu den anderen Episoden der Serie
spielt Ihr aber nicht eine Handlung je :
Figur, stattdessen wechseln sich die :

Schattenkriegerinnen ab.

Profis erkennen den Nachteil: Wenn
Ihr mit Ayame Waffen und Manéver :
erspielt, konnt Ihr sie erst im :

Oliver Ehrle ‘ Schleichen fiir Einsteiger: Verglichen mit ihren Kollegen in “Splinter

Cell” und "Metal Gear” sind die Soldaten von “Tenchu” taube Niisse, im
Optimalfall sollen sie aber auch gar nicht reagieren - der Schwerpunkt
liegt auf dem Einsatz der vielen Extras, mit denen sich tolle Hinterhalte
konstruieren lassen.
trotzdem kniffliger, weil Beschattung und Abwehr von Superschldgen
schnellere Reaktionen erfordern. Spielerisch hat sich “Tenchu” verbes-
sert, wegen der gekiirzten Spielmodi bietet das Abenteuer aber weniger
Abwechslung. Kaum Veranderungen gibt es in Sachen alter Serien-Man-
kos: Die Kamera funktioniert nicht optimal, zudem stehen die Ninjas gra-
fisch und dramaturgisch im Schatten der modernen Spionagekonkurrenz.

Gibernachsten Level ausprobieren.

Auch bei den Modi hat K2 gespart - :
fur jede Mission gibt es nur noch eine
optionale Levelvariante, den span- :
nenden Zweispieler-Modus sucht Ihr :
vergeblich. Dafir soll eine machtige
Galerie entschadigen, in der Ihr von :
Filmschnipseln bis hin zu Artworks al- :
lerhand freischaltet. Architektonisch :

#Y] Folgt dem Gangster in sein Versteck: Einfach auswendig lernen konnt Ihr die
Aufgabe nicht, denn bei jedem Versuch wahlt der Verfolgte einen neuen Pfad.

Den “Fatal Shadows”-Ableger :
von K2s Ninja-Serie kennt Ihr :

bereits als “Tenchu: Kurenai” (Import- :

und grafisch entdeckt Ihr einige :
Verbesserungen, die Levels bieten :
mehr Ebenen und Details. Freunde :
. der rauen Gangart genieBen nach
die heftigen :
Rontgen-Optiken mussten jedoch

wie vor Digiblut,

Negativ-Effekten weichen.

deln, auBerdem beherrschen auch

[2Y] Von oben ist es sicher: Auf erhoh-
tem Posten werdet Ihr nicht erspaht.

die Feinde solche Todesschldge: Die
Kampfe sind deshalb kniffliger als in
friheren "Tenchu”-Abenteuern. Zum
Gluck durft 1hr wie gewohnt massig
Ausriistung sammeln, mit Pyro-Wurf-
stern und Zauberspriichen schittelt
i lhr lastige Verfolger locker ab - in
. puncto Aufmerksamkeit sind die
. Wachen namlich kaum cleverer als
ihre Vorganger. Neben den Sprint-
und Schleichmissionen erwarten Euch
auch Beschattungen, die volle
Konzentration erfordern: Wer dem
Verbrecher nicht auf wenige Schritte
an den Fersen klebt oder erspaht
wird, muss wieder ganz von vorn
* anfangen. oe

2] Zwei Madels lassen die Fetzen fliegen: Die Stealth-Kills klappen nur, wenn Ihr von den Feinden nicht entdeckt werdet. Zur
Belohnung gibt’s nicht nur wuchtige Niederschldge in wechselnden Perspektiven, Ihr lernt auch neue Talente und Mandver.

Schleichen und Kampfen ist in “Fatal Shadows”
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DUB
Edition

b3 Besonders in der Innenstadt macht Euch hohes Verkehrsaufkommen zu schaf-
fen. Haltet nach Rampen Ausschau, um etwa iiber StraBenbahnen zu springen.

“The Fast and the Furious”
|6ste eine Begeisterungswel-
le fur illegale StraBenrennen und auf-

gemotzte Familienkutschen aus. So :
bleib es nur eine Frage der Zeit, bis
das BleifuBfieber auf die Spieleher- :
steller tbergriff. Pionier auf dem Ge- :
biet waren Rockstar Games, die sich :

der nachtlichen Thematik annahmen,
es aber verpassten, ihrem Raserspek-

takel eine Tuning-Option mit auf den '
Weg zu geben. Ein Versaumnis, dem :
Need for Speed Un- :
derground”-Duo Abhilfe schaffte. Mit :
“Midnight Club 3: DUB Edition” will :

o

Electronic Arts

i Rockstar nun mit dem Konkurrenten
i gleichziehen.

Pimp your Ride

Wie schon beim Vorganger tummelt :
Ihr Euch nicht auf vorgefertigten
Rennpisten, sondern gebt zwischen :
Sonnenunter- und -aufgang in den :
i frei befahrbaren Stadten San Diego,
¢ Atlanta und Detroit Vollgas. Die drei
Metropolen verfiigen iiber ein ausge- :
dehntes Straennetz mit unzahligen
Abkiirzungen abseits asphaltierter :
Strecken. Pistenbegrenzungen sucht :
Ihr beim GroBteil der Rennen verge-

103 Blech-Rambo: Wahrend Sportwagen dank Zeitlupe Hindernissen ausweichen,
rammen Luxuslimousinen den Zivilverkehr mit der Spezialféhigkeit Argo zur Seite.

[92]

i Tuning-Rivalen

2] “Burnout”-Style: Boost und Windschattenturbo katapultieren Euch auf halsbre-
cherisches Tempo, was die Polizei mit rabiaten Rammattacken quittiert (kleines Bild).

bens, statt dessen klappert Ihr auf :
i dem Weg durch den GroBstadt- :
© dschungel Checkpoints ab.
: Damit bei der Autoschrauberei stilis-
tisch alles korrekt abl3uft, hat man :
sich das amerikanische Tuning-Maga- :
zin DUB als namhaften Partner an
Bord geholt. Auf Wunsch verpasst Ihr :
- den uber 60 Boliden verschiedener :
Fahrzeugklassen abgefahrene Spoiler :
und Motorhauben, bringt farbige :
Neonbeleuchtung und Autoglasfolien :
an, legt die Karre tiefer und zieht :
breitere Reifen auf. Elegante bis mon- :
strose Felgen fehlen ebenso wenig :
. wie die obligatorischen Vinyl-Aufkle- :
. ber oder Decals. Im Gegensatz zum :
: "Need for Speed” :
i handelt es sich bei den optischen Ver- :
i schonerungen allerdings um belang- :
 lose Nebensachlichkeiten. Spielent-
. scheidend sind dagegen die Tiftelei- :
. en an technischen Bestandteilen der
Autos wie Motor, Getriebe oder Turbo. :
i Wer Erfolg haben will,
. umher seine Karre aufzumotzen und

kommt nicht

nur wer erfolgreich ist, schaltet bes-
sere Upgrades frei. Der Einbau funk-

tioniert dank automatischer Tuning-

Hilfe auch ohne abgeschlossene Me-
chanikerlehre, das Fahren und Siegen
nimmt Euch die CPU aber nicht ab.
Euer Konnen wird in unterschiedli-
chen Wettbewerben auf die Probe
gestellt: Wahrend optionale Straen-
rennen die chronisch leere Kasse mit
Geld fillen, steigt Ihr durch Teilnah-
me an Turnieren und Clubrennen die
Karriereleiter nach oben. Um jedoch
bei letzteren mitfahren zu durfen,
masst Ihr die Reprasentanten ange-
sehener Tuning-Clubs besiegen. Po-
tenzielle Konkurrenten cruisen wie
Ihr durch die drei Stadte und warten
auf Eure Herausforderung.

¢ Habt Ihr die Angeber in mehreren

Checkpoint-Rennen auf die Platze
verwiesen, stehen Euch klassenspezi-
fische Wettbewerbe fir Gelandewa-
gen, Luxuslimousinen, Motorrdder,

Sport- sowie Tuner-Autos und Muscle

Cars offen. Zutritt erhaltet Ihr jedoch

y

ben sich Rockstar ganz schon ins Zeug gelegt. “Midnight Club 3: DUB Edi-
tion” bietet (fast) alles, was man von einem Tuning-Raser erwarten darf.
Abwechslungsreiche Wettkampfe vor detaillierter nachtlicher Kulisse,
Pimp-Optionen fiir die iiber 60 Boliden, passender Szene-Sound und su-
perschnelle Rennen a la “Burnout” (grafisch allerdings nicht ganz so
flissig). Spielerisch trumpft der Rockstar-Raser mit drei offenen Stadten,
einer eingéngigen Arcade-Steuerung und einem starken Multiplayer-Part
auf. Allerdings geriet der Schwierigkeitsgrad der Checkpoint-Hatz wieder
sehr knackig, was Ihr der Gummiband-KI und dem Gegenverkehr zu ver-
danken habt. Stures Auswendiglernen der Strecken ist oft Pflicht.

Janina Wintermayr Konkurrenz belebt das Geschaft: Den groBen EA-Rivalen im Nacken ha-
' ]
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Wahrend Tuning die Leistung des
Auto verbessert, haben optische Zusatze
(unten) keinen spielerischen Mehrwert.

nur (Uberraschung) mit dem passen-
den fahrbaren Untersatz.

Mehr als nur ein Auto

Als ob der Weg in den Tuning-Olymp
nicht steinig genug wéare, machen
Euch zahlreiche Hindernisse das Ra-
serleben zur Hélle. Vor allem reger Zi-
vilverkehr, Baustellen und Poli-
zeisperren bugsieren Euch regel-
maRig ins Aus. Dagegen helfen nitz-
liche Gimmicks und Spezialfahigkei-
ten: Gehoren Nitroeinspritzung und
Windschattenturbo (fast) schon zur
Standardausristung, missen Zeitlu-
pe, Rammattacke und Schockwelle
erst freigespielt werden. Der Haken
daran: Die Special Moves sind auf be-
stimmte Fahrzeugtypen beschrankt
und funktionieren erst bei passender
Vorbereitung im Rennen.

Wem die Karriere zu wenig Abwechs-
lung bietet, der findet in anderen Mo-
di gentigend Alternativen: Wahrend
Ihr mit dem Renn-Editor eigene Rou-
ten erstellt, locken ausgefallene Mul-
tiplayer-varianten Offline- und Onli-
ne-Zocker vor die Konsole. Bis zu acht
Rivalen dirfen u.a. bei Checkpoin-
trennen, oder ‘Capture the Flag’ an-
treten. Diverse Power-Ups heizen den
Konkurrenzkampf zusatzlich an. jw

Der Lack ist ab: Die Schadensphysik
hat minimale optische Auswirkung.
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Playstation 2

T g Konfiguration  Spieler max.
2 |2 | -

Am Einzelsystem
Via Linkkabel | = 8 =
Online | 8 8 o

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Vollbild,
mmmmw 0riginalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

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

Highend-Unterstiitzung:
/169 o suround ¢/ ProLogic 2
© 60 Hz © DTS © Dolby Digital

S =

Xbox

I
U

Vollbild,
originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

Lenkrad Lightgun

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

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich

Xbox  bereits erhaltlich
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Rockstar San Diego, USA
Hersteller:  Take 2
Website: www.rockstargames.com

Pro 3 feine Online-Unterstitzung
rasante und detaillierte Optik
3 Renn-Editor
E3 Rennen durch offene Stadt...

Contra B _..mit erheblichem Frustpotenzial
B optisches Tuning belanglos

Alternativen:

Need for Speed Underground 2
(85%, MANIAC 12/04)
Need for Speed Underground 2
(85%, MAN'AC 12/04)
Need for Speed Underground 2
(85%, MANIAC 12/04)

\i
plavstatio . ) :
Grafik 85 % o
sound 72 % pielspa
=
DO ° ' '
Grafik 83 % I o
sound 72 % pielspa
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PAL-TEST

Playstation 2

Area 91

(AR

#¥] Fiir das Aussehen der Aliens zeichnet das Stan Winston Studio verantwortlich. Die
doppelten Sturmgewehre machen aus dem Vieh jedoch schnell Polygon-Kleinholz.

Aliens sind in der Area 51 nichts :

ungewohnliches. Wenn das ex-
traterrestrische Gesindel jedoch den :
Forschungstanks entschliipft und die :
Kontrolle tber Amerikas geheime :
Basis ubernimmt, lauft irgendwas
schief. Was genau, soll HAZMAT-Sol- :
dat (Experte fiir gefahrliche Materiali- :

en) Ethan Cole samt schwer bewaff-
neter Gefolgschaft herausfinden.

Alien Resurrection
Es ist nicht der erste Uberfall schmie-

riger Aliens auf das Testgeldnde in :

der Wiiste Nevadas.
versuchten die kleinen Grauen schon

bringen,
beherzten Widerstand der Spielhal-

: schaftlers Cray erlangen garstige :
Kreaturen die Freiheit und verbreiten
¢ ein schreckliches Virus - jeder Infizier- :
te verwandelt sich daraufhin selbst in

Wer "The Blob” kemTt, weill dass Aliens nicht immer GliedmaRen besitzen.

Eine groBe Gefahr stellen die Blasen-AuBerirdischen allerdings nicht dar.

[94]

Anno 1995 :

1391 wer hat Angst im Dunkeln? In der Finsternis schleichen sich die Mutanten an Euch
heran. Dankbarerweise kannt Ihr gleichzeitig die Umgebung ausleuchten und schiefen.

. einen Mutanten. Dem versucht nun
Euer bérbeiRiger Elitesoldat mit aller- :
: hand Waffengewalt Einhalt zu gebie- :
© ten. In Anlehnung an den betagten
© Arcade-Shooter steuert Ihr den virtu-
i ellen Alienjager aus der Ego-Perspek-
i tive durch die weit verzweigte :
Anlage. Kontrar zum Shooter-Stan- :
¢ dard startet Ihr in das Abenteuer gut :
geriistet: Neben Pistole und Splitter- :
© granaten ist das schnell feuernde
einmal, Dreamland in ihre Gewalt zu :
scheiterten jedoch am !

mit Schrotflinte, Scharfschitzen-

ventionelle Shooter-Arsenal verfigt
zudem uber eine Zweitfeuerfunktion.
Je nach Wumme aktiviert Ihr Taschen-

. lampe, Laserpointer oder feuert eine

doppelte Ladung Schrot ins Gesicht
des Widersachers. Munitionsmangel
herrscht selten, was angesichts des
immensen Feindaufkommens nur fair
ist. Frustpravention betreiben die
Entwickler auch mit regelméaRig

igesetzten Checkpoints - gerade
Sturmgewehr Eure erste Wahl. Und :
weil das Schmuckstiick besonders :
. effektiv durch die Gegnerreihen :
lenzocker. Das Trauma der Niederlage :
sitzt tief, weshalb sich die Aliens ei- :
nen besonders perfiden Plan zurecht-
gelegt haben: Mit Hilfe des genialen, :
© aber gréRenwahnsinnigen Wissen- :

genug, um trotzdem eine bedrohli-
che Stimmung aufzubauen.

pflugt, durft Ihr die Bleispritze sogar Mensch oder Mutant?
im Doppelpack benutzen. Im spate- :

ren Spielverlauf raumt Ihr zusatzlich

Gleicht Euer Kampf zu Beginn noch
blindem Niedermahen von Gegnern,

i erfordern im spateren Spiel auftre-
gewehr und Alienwaffe auf. Das kon-

tende Kreaturen vorsichtigere Takti-

! 3

Janina Wintermayr Prima Ego-Shooter mit spannender Thematik, aber spielerisch limi-

tiert: Als alter “Akte X”-Fan hege ich seit langem eine Faszination fiir
a das sagenumwobene Testgelande Area 51. Nun gibt mir Midway die
- Maglichkeit, den Geheimnissen der Wiistenanlage auf die Schliche zu
kommen, verdonnert die Alien-Exkursion jedoch zum wenig originellen
Ego-Shooter-Spektakel. Ungebremst von nennenswerten Rétseln und
Geschicklichkeitsaufgaben ballert Ihr Euch durch die umfangreiche Solo-
kampagne und misst gelegentlich nur eine Spur Taktik beim Erledigen
der Gegner investieren. Die Entwickler verzichteten scheinbar bewusst
auf jedwede Ablenkung - warum sonst kann ich gescannte Objekte nicht
an Ort und Stelle untersuchen, sondern erst im Titelmeni ansehen? Trotz

seiner simplen Baller-Mechanik beschert Euch “Area 51” unterhaltsame Spielstunden. Allen voran
die flotte Optik und die herausragende englische Sprachausgabe verleihen dem routinierten Schit-
zenfest viel Charme. Action-Fans mit einem Faible fiir alles Ubernatiirliche kdnnen bedenkenlos
zugreifen, fir alle anderen gilt: Die Wahrheit (oder ein passendes Spiel) ist irgendwo da drauBen.

[ Es gibt viel zu Entdecken: Wahrend Ihr mit dem Handscanner streng geheime
Dokumente untersucht, studieren die kleinen Grauen ausgiebig Euren Kollegen.
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Playstation 2

[&Y] Alternativ konnt Ihr mit den Kral-
len zum todlichen Schlag ausholen.

ten Black-Ops-Soldaten fihrt ein
offensivangriff meist ins Verderben.
Die vermummten Soldner treten

immer in Rudeln auf, sind schwer :
gen-Vorrat jedoch schnell schmalert.
Ist die Mutanten-Munition komplett :
¢ aufgebraucht, folgt die Zwangsriick- :
verfiigt: Nach etwa einem Drittel der : ‘
38 Levels infiziert sich Ethan Cole mit : .
: Area 51 intern
Trotzt des wenig originellen Spiel-
prinzips erwarten Euch in "Area 51" :
viele spannende Stunden und ab- :
wechslungsreiche Schauplatze: Bahnt
Euch den Weg von der Oberflache :
i durch Verwaltungsbiros, durchstreift :
Forschungsbereiche auf der Suche
: Powers Boothe den Spielfiguren
die noch im Bau befindlichen unters- :
ten Ebenen vor. Zu Ende der Expediti- :
- on verschlagt es Euch in die exotische
Waffen eines AuBerirdischen. Wah- :

bewaffnet und wahre Kunstschiitzen.

Gut, dass Euer alter Ego ebenfalls :

Gber auBergewdhnliche Fahigkeiten

dem Alien-Virus. Statt sich in eine :
hirnlose Kampfmaschine zu transfor- :
mieren, behalt er seine Menschlich- :
keit, kann sich fortan auf Knopfdruck :
jedoch in einen Mutanten verwan- :
deln. Die Metamorphose bringt viele :

Vorteile mit sich: Unter anderem

heben sich Gegner farblich von der :
Umgebung ab, was besonders das
Aufspiren getarnter Kreaturen im- :
mens erleichtert. Gekampft wird in :

Mutanten-Form ebenfalls mit den

In der Mutanten-Form infiziert Ihr
Eure Gegner mit dem Virus und saugt
ihnen die Lebensenergie aus.

: rend Ihr im Nahkampf mit Euren
. deformierten Handen auf den Feind
i eindrescht, erledigt ein Parasiten- :
schwarm Gegner in einiger Entfer- :
ken. Vor allem gegen die gepanzer- : V
: Ableben zusatzlich mit Lebensener-
- gie. Ihr kannt es dem Pack auch mit
. gleicher Miinze heimzahlen und mit
dem Virus infizieren, was Euren Muta- :
‘Datenbank’ preis. Abseits der Story

nung und versorgt Euch mit deren

verwandlung zum Menschen.

nach einem Heilmittel und stoBt in

Alienstadt direkt unter der Area 51.

i grausige

[#¥] Praktisch: Die Alienwaffe BBG
zeigt mit einem Laserpointer den
Weg des Projektils.

Abseits der actionreichen Dauerbal-
. lerei tastet Ihr Euch im Schein der

Taschenlampe durch distere Gange,
sucht geheime Dokumente und deckt
Experimente und Ver-
schworungen auf. Mit dem Handscan-
ner untersuchte Objekte geben ihr
Geheimnis in Form von Videos und
Textnachrichten im  MenGpunkt

stehen standardisierte Deathmatch-
Kampfe im Multiplayer-Modus zur

: Wahl: Die 14 riesigen Karten erobert
. lhr entweder im Duell Eins-gegen-
: Eins via Splitscreen oder trefft Euch

mit bis zu 15 Mitspielern Online.

"Area 51" erscheint hierzulande kom-
plett ungeschnitten, die Unterschiede
zwischen den Versionen sind lediglich
akustischer Natur. Wahrend in der
englischen Originalfassung Stars wie
David Duchovny, Marilyn Manson und

Leben einhauchen, missen sich
deutsche Zocker mit weniger bekann-
ten, aber motivierten Synchron-

¢ sprechern abfinden. jw

[¢9] Stationare Geschiitze kommen zwar selten zum Einsatz,
raumen mit der Alienplage aber durchschlagend auf.

MAN!AC 06-2005

#¥] Die Ratselkost beschrankt sich auf ein Minimum wie
Schalter aktivieren oder iiber StromstoBe hipfen.

[TITI (1@ Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem | 2
Via Linkkabel | =
Online | 16

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

j Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick

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

© 169 suround  © ProLogic 2

© 60 Hz © DTS © Dolby Digital

Veroffentlichung:
PS2  Mai
Xbox  Mai
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Midway Studio Austin, USA
Hersteller:  Midway
Website: www.area51-game.com

Pro B3 umfangreiche Solokampagne
flotte, hibsche Optik
B unkomplizierter Ballerspal
Mutanten-Verwandlung

Contra | simpler Spielverlauf
B Gegner manchmal unfair
Alternativen:

GoldenEye: Rogue Agent
(77%, MAN!AC 01/05
GoldenEye: Rogue Agent
(780, MAN!AC 01/05
GoldenEye: Rogue Agent
(77%, MAN!AC 01/05

Pla atio

!
arafik 80 % |
Sound 78 % pielspa

[95]



PAL-TEST

Stolen

Playstation 2

Levels mandvriert, fehlt es den Wachen an optischer Abwechslung und Intelligenz.

£ Hui und Pfui: Wahrend Ihr mit Anya eine ansprechende Polygonfigur durch die

»Die Stealth-Krankheit greift um
sich und infiziert immer mehr kleine JUCE Ll

. . ) T
Spieleschmieden und Dritthersteller -

i i Konfiguration/Spieler max. [I<{I8
mit oft verheerenden Auswirkungen lKonfigliationpiclerima blues2, England

fur den unwissenden Zocker. Aktuell AmvE.I:ZL?:ky;;E:} ! ; :
versucht das englische Studio blue52 Online —— ww:gﬁ:;";(;mmm
mit “Stolen” am Markt zu landen. Ll :

Finanzielle Schwierigkeiten haben m Preis: ca. 50 Euro

den Entwickler jedoch vor Verdffentli- Vollbild,

chung des Spiels dahingerafft. Keine Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,

einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:
© Lenkrad © Maus

Geldsorgen dagegen bei Anya Roma-
nov: Die smarte Einbrecherin halt sich
mit lukrativen Diebesjobs iber Was-

Highend-Unterstiitzung:
©16:9 Q(Prologic 2

sgr. Ihr neuer Beuﬂtezu.g fuhrt sie in AT |
ein Museum, Gefangnis, Firmenge- wolbid
. . ollbild,
badude und Satellitenanlage. Stealth- Originalgeschwindigkeit
Tugenden wie Schleichen und Mei- einstellbare Sprachausgabe,
den von hellen Bereichen sowie tech- ™ e".lstlelll?are B.lds:j.rlmejte
. . . . p Perip ighend g
nische Spleleﬂrel:an .ﬂnden eben§o”\/gr Lenkrad © Flight Stick 16:9 /Dolby Digital
wendung wie “Prince of Persia”-in- Lightgun * Force-Feedb. | #/ 60Hz ©» Soundtrack
spirierte Klettereinlagen. Gut geklaut ——————
. ; . Veroffentlichung:
ist halb gewonnen trifft allerdings nur PS2  bereits erhaltlich
auf die Protagonistin zu. Obschon sich Xbox tereits erhaltlich |
" P . NGC keine Umset t
Stolen” munter bei der Konkurrenz prroeer S U G
. . . lernativen:
bedient, iberzeugt das Produkt nicht. Rogue Ops
Ware der unoriginelle Spielablauf (80%, MAN!AC 03/04)
. . Rogue 0
noch zu verkraften, hort der Spaf bei (ﬁ?nz,emﬁmc 03/04)
i -~ Rogue Ops
kurzer .Spleldauer, tumber Gegne.r KI, (851%[ e
stotteriger Optik und hakeliger
Kampfsteuerung auf. jw N
d allo . .
Grafik 73 % ) i
sound 71 % pielspa
=
DO . '
arafik 70 % ) i
sound 71 % pielspa
Abe
)03 Heifer Draht: Bleibt beim Schwei- : groben Desig d
Ben auf der vorgezeichneten Linie. ade die gen Gadg

[96]

Fire for Effect

LRRRRUNNRRNURRRRNRRRnnng

CT Special
Forces

-

-

b0 Flugstunde: ‘Schleichkatze Owl’ startet ihre Einsatze mit einem Fallschirm-

sprung - knappes Zeitlimit und aufdringliche Gegner inklusive.

»Perspektivenwechsel: Nach den
2D-Spielen auf GBA und PSone geht’s
mit den PS2- und Xbox-Premieren
von "(T Special Forces” den Terro-
risten aus der Third-Person-Perspek-
tive an den Kragen. Insgesamt
warten 26 Missionen auf das gestahl-
te Agentenduo Raptor und Owl. Ab-
wechselnd schltpft Ihr in die Rolle
des Ballerprofis und Schleichexperten
und kampft Euch mal zu Ful3, mal mit
diversen Vehikeln durch die strikt
linearen Levels. Wahrend Raptor dank
durchschlagendem  Waffenarsenal
das hochgradig debile Feindvolk wie
am FlieRband niederstreckt, bieten
die Einsatze von Owl spielerisch mehr
Abwechslung: Beginnend mit einem
Fallschirmsprung rauscht Ihr an Rake-
ten und Gegnern vorbei gen Boden.
Unten angekommen, nutzt Ihr Hilfen
wie Sonar, Warme- und Nachtsicht
sowie ein Tarnschild zu Eurem Vorteil.
Letzteres verbirgt Euch frustrierender-
weise nicht vor Scharfschitzen. Auch
sonst hat’s Asobo mit dem Schwierig-
keitsgrad etwas ubertrieben. Was
den Gegnern an Intelligenz fehlt,
machen sie durch Masse und Bewaff-
nung wett. jw

A R
[&¥] Der Mann fiirs Grobe: Raptor erle-
digt seine Feinde via Waffengewalt.

Konfiguration/Spieler max. [EIVUENIIE

Am Einzelsystem | 1 || 1

Asobo, Frankreich

Via Linkkabel | = -

Hersteller:

Onlin

Hip Interactive
el -

www.fireforeffect.de
System Ii:.i l
USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:
© lenkrad © Maus

Highend-Unterstiitzung:

169 suround

Lenkrad
Lightgun

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Speielle Peripherie:

© Lightgun © Keyboard | © 60Hz © DTS
Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

Highend-Unterstiitzung:
Flight Stick | #/16:9 ¢/ Dolby Digital
Force-Feedb. | © 60Hz < Soundtrack

PS2  berei
Xbox bere

Alternativen:

Verdffentlichung:

NGC keine Umsetzung geplant

its erhdltlich
its erhdltlich

Syphon Filter: The Omega Strain
(64%, MANIAC 08,/04)

Mission: Impossible Operation Surma
(81%, MAN!AC 01,/04)

Mission: Impossible Operation Surma
(81%, MANIAC 05/04)

Pla atio

!
arafik 67 % ) |
sound 74 % pielspa

(=1
DO

!
arafik 65 % ] U
sound 74 % pielspa
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2] Beriihrt flink die griinen Schrauben,
um Abkiirzungsschneisen zu offnen.

Gehort Ihr zur Videospieler- :
Spezies, die mit ihrem Controller :

alle Bewegungen des Protagonisten :
: monix mit der Kérperhaltungs-Anzei- :
ge (unten rechts) vor. Die mit Abkur-

nachahmt und deshalb von Freunden

mit Hohn und Spott bedacht wird?
Diese Zeiten sind dank “EyeToy: Anti- :
Grav” endgltig vorbei: Denn in dem =
futuristischen Trendsport-Kuriosum :

setzt Ihr sprichwértlich Euren ganzen :
Korper ein. Hupft virtuell auf ein :
schickes Hooverboard und gleitet mit :
Eurem gefliigelten Stratos-Verschnitt :
durch funf abwechslungsreiche Le-
vels. Streckenhindernisse umgeht Ihr : %2

[&Y] Schwerelos: Fliegt durch Ringe und
verpasst Euch einen Turbo-Boost.

behanden Hupfern. Etwaigen Orien-
tierungsschwierigkeiten beugt Har-

Y] Das ausgefeilte Tricksystem fiihrt
Ihr mit simplen Handbewegungen aus.

zungen, Turbo-Ringen und Symbolen
. vollgestopften Abschnitte durchfliegt
. Ihr entweder gegen fixe Kontrahen-
ten (nur der Erstplatzierte qualifiziert
¢ sich fur das nachste Rennen) oder mit
mit flinkem Kopfeinziehen oder :
- in "SSX”-Manier Punkte - gekoppelte

Stil. In letzterer Variante sammelt Ihr

Tricks (diese fahrt Thr mit einfachen
Handbewegungen aus) spendieren
einen fetten Bonus. rf

) quhag‘l Fiore

g

Hurra, das erste ‘echte’ EyeToy-Spiel ist da! Als Selbstdarsteller erster
Gite nervt es mich ungemein, dass ich mich mit einem EyeToy-Spiel
nicht mehr im TV bewundern kann - doch mein Ego muss zuriickstehen.
Denn dafiir belohnt mich Harmonix mit einer modernen und zukunfts-
8] trachtigen Spielerfahrung - keine Minispielsammlung, sondern ausge-
1\ wachsener Trendsport. Deshalb ist die Einarbeitungszeit fiir ein EyeToy-
. Spiel ungewdhnlich hoch: ”Der hiipft, anstatt sich zu ducken” und "Die
i Kamera muss neu justiert werden” sind noch die harmlosesten Ausre-
‘ den-Auswiichse meiner geschatzten Kollegen. Die etwas trage Steue-
rung und der geringe Umfang verwehren zwar eine hohere Wertung,
doch EyeToy-Liebhaber geben “AntiGrav” eine Chance.

Playstation2 PAI."ES'

Entwickler:
Harmonix, USA

Hersteller:
Sony
www.h i ic.com

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus
© Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©16:9 © Surround
©60Hz © DTS

PS2 bereits erhaltlich

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

keine erhaltlich

keine erhaltlich

keine erhaltlich

plavstatic . )
arafik 72% f §
sound 81 % PIEISPa

Monster

LT LR

Hunter

[2Y] Schlafen und Futtern: Im Lager
haut Ihr die Beute auf den Grill.

}Als Saurier die Welt beherrsch-

ten:  Capcoms  Online-Jagd
“Monster Hunter” entfihrt Euch in

kleidete Krieger gewaltige Saurier in

die Knie zwingen. Die Jagd klappt
uber ein Missions-System: Im Dorf er-
plaudert Ihr Auftrége, dann geht’s ab :

in die Wildnis - vom Lager aus erkun-

det Ihr die machtige Urzeitlandschaft,
deren Pfade sich im Laufe der Hand- :
lung immer weiter 6ffnen. So misst :
Ihr z.B. erstmal ein grunzendes Wild-
schwein niederstrecken, bevor Ihrin :
der Lichtung die Angel auswerfen :
konnt. Ihr kampft zwar in Echtzeit, :
aber sehr taktisch: Nur wer das Ver- :

MAN!AC 06-2005

Schleicht Euch an: Hinter Biischen
und Baumen geht Ihr in Deckung.

halten der Beute genau kennt, kann

: Sturmattacken ausweichen und eige- :
. ne Treffer landen. Natirlich gibt's :
graue Vorzeiten, in der mit Fellen be- :
. die Eure Schleichkinste fordern oder :
© und Krafttrunks braut: Nutzt sie in der

auch scheue Tiere und Flugsaurier,

nur in bestimmten Gebieten landen

Um sie zu erwischen, bedarf es oft- :
: Marktplatz! oe

mals einer Treibjagd, die Ihr im

Y] Online-Kompatibel: Die Item-
Namen iibersetzt Capcom nicht.

¢ online-Modus zusammen mit drei
Kumpane arrangiert. Auch bei der
i Waffenwahl ist Teamwork gefragt, ei-
i ne ausgewohene Truppe besitzt so-
wohl Nahkampfer als auch Schitzen.

Als Uberlebenskiinstler kennt Ihr
natdrlich die Fundorte von kostbaren

. Rohstoffen und die Heilkraft von

Krautern, aus denen Ihr allerlei Arznei

Wildnis oder handelt damit auf dem

m Mit Online-Freunden ist die Jagd aufregend: Der Aufbau von “Monster

Hunter” ist recht simpel, es gibt ein Lobby-Dorf und eine méchtige Ober-
welt, in der lhr ein Schlissel-Iltem nach dem anderen sucht. Eine echte
Handlung findet sich nicht, die Pirsch in Unterho'z und Canyons macht
die Spannung - wenn ein gigantischer Raubvogel nach Eurem Helden
hackt, stockt Euch der Atem! Das liegt auch an den préchtigen Animatio-
nen, an denen sich Gesinnung und Vorhaben toll ablesen lassen: ‘Hui,
jetzt wird er bose!” Die wirklich groBen Brocken erlegt Ihr aber nur im
Team, allein deshalb ist Internet-Anschluss Pflicht: Das Zusammenspiel
mit den Freunden klappt prima, mangels Headset-Verbindung miisst Ihr
Taktiken aber vor dem Einsatz kldren - wer Texte tippt, wird gefressen!

Konfiguration/Spieler max. LIS
A Finvelevctorm | Capcom, Japan
Hersteller:
Capcom

WWw.capcom-europe.com

USK-Rating Preis: ca. 50 Euro

Am Einzelsystem

Via Linkkabel
Online

PAL-Balken,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus
© Lightgun 4 Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

169 ¢ Suround
e0m © 015

Veroffentlichung:
PS2  Mai

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Everquest Online Adventures
(85%, MAN!AC 03/04)

Phantasy Star Online: Episode 1&2
(86%, MANIAC 08,/03)

Phantasy Star Online: Episode 1&2
03,

(85%, MANIAC 04/03)

plavstatio )
arafik 80 %
sound 64 % PI€iSpd
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PAL-TEST A

Unreal Championsh

The Liandri Conflict

b6 Alleskonner Flak Cannon: Kommen Euch die Kerle zu nah, blast sie mit einer Stan-
dardladung Schrot weg. Habt Ihr Platz, schickt ihnen einen explosiven Granaten-Grufi.

Gelangweilt von der FuBball- :
Bundesliga, weil Bayern sowieso :

wieder Meister wird? Enttauscht von :
der NBA, weil Euer Team nicht in die
Playoffs kommt? Kein Problem - :
vergesst samtliche bekannte Leibes- :
ertiichtigungen und widmet Euch mit :
. Alles neu macht “UC 2"
Im Vergleich zum ruckelanfélligen :
vorganger hat sich einiges getan: An- :
statt Euch ausschlieRlich aus der Ich-

“Unreal Championship 2” der belieb- :
testen und blutriinstigsten Sportart :
der Zukunft. Gnadenlose Arenaduelle :
in fahl beleuchteten Stahlkomplexen, :

malerischen Bergschlossern oder fu- :
turistischen Pyramidenanlagen sind
das TV-Event der Zukunft und Ihr seid :
mit einem von zahlreichen kernigen :
Haudegen oder eleganten Amazonen

mittendrin.

m Maya-Tempel als Spielplatz: Verwittertes Mauerwerk und iiberwucherte

Trimmer liefern eine beeindruckende Kulisse fiir den erbarmungslosen Wettstreit.

Perspektive ins Getimmel zu stirzen, :
¢ bricht Entwickler Epic Games mit der
: Ego-Tradition und stellt Euch eine zu-
© satzliche Third-Person-Sicht zur Aus-
: wahl. Um die Shooter-Fangemeinde :
aber richtig vor den Kopf zu stoRen, :
Amerikaner am :

werkelten die
langjahrigen Erfolgskonzept herum:

Dies fihrte zu dem Ergebnis, dass :
samtliche Protagonisten neben Pro- :
© jektilwummen nun auch ber Nah- :
. kampfwaffen verfiigen und diese in
todlichen One-on-One-Duellen be- :
hande zu fihren wissen. Via B-Knopf
packt Ihr Raketenwerfer & Co. weg :
und zieht u.a. Schwert, Kampfstab :
. oder Doppelsabel. Um im turbulenten
. Kampfgeschehen dennoch die Uber-
sicht zu behalten, markiert Ihr durch :
¢ Druck auf den rechten Analogstick
. Euren jeweiligen Kontrahenten und
© habt den Burschen jederzeit fest im :
. Blickfeld. Hier zeigt sich die Koopera-
tion mit “Mortal Kombat”-Erfinder :

Midway. Flinke Finger vorausgesetzt,
zerlegt lhr Euer angeschlagenes
Opfer nach allen Regeln der Metzel-
kunst. Ebenfalls unverzichtbar ist das
Aufsammeln von im Level verteilten
Adrenalin-Packungen. Seid lhr voll
aufgeladen, schaltet Ihr u.a. mittels
‘Warrior Spirit” in eine Art Warmesicht
um, aktiviert einen Geschwindig-
keitsschub, lasst eine Schockwelle
vom Stapel oder motzt Eure ange-
schlagene Energieleiste wieder auf.
Waffen sucht lhr in den mitunter rie-
sigen Arealen vergeblich. Stattdessen
entscheidet lhr Euch vor der Schlacht
fur zwei Ballermanner, die Ihr mit
aufgelesenen Nachschubkisten fut-
tert: Sageblattschleuder ‘Ripjack’
oder Granatwerfer schlucken Explo-
siv-Munition, wahrend Scharfschit-
zengewehr und Shock Rifle auf fri-
sche Energiezellen warten.

Dass Epic die Beat’em-Up-Idee zu
Ende gedacht hat, wird durch den

Matthias Schmid

Ego-Ballerei + Beat'em-Up-Einlagen = spaBige Arenaschlachten.
v Trotz anfénglicher Zweifel meinerseits figen sich die neuen Elemente
nahtlos in die beinharte Shooter-Action ein. Die gewdhnungsbedirftige
Bedienung der Adrenalin-Specials und Priigelmoves verlangt zwar Einar-
beitungszeit, bremst den rasanten Spielablauf aber zu keiner Zeit - der
Wechsel zwischen den Perspektiven klappt wunderbar fliissig. Apropos
flissig: Trotz imposanter Levelarchitektur samt hochaufgeldsten Textu-
ren, unzahligen Details und stetem Effektfeuerwerk bleibt das Gesche-
hen in den abwechslungsreichen Arealen ruckelfrei - Meckernaturen
beméngeln das unschone Tearing. Solokdmpfer freuen sich uber die
erweiterte Einzelspieler-kampagne - obwohl ordentlich Turniere und

b0 Praktisch: Roboterkrieger Raptor tragt seine Handfeuerwaffen immer mit sich
herum. 0b ihm diese allerdings gegen Darius’ Hackebeil helfen, ist frag(g)lich.

93]

Missionen bereit stehen, dirft Ihr kein Abenteuer im “Halo 2”- oder “Killzone”-Format erwarten.
Fr mich als langjahrigen Beat'em-Up-Fan ist die Idee, Raiden als freischaltbaren Charakter und den
grollenden “MK”-Anheizer als Kommentator einzubauen, besonders reizvoll. Wenig einfallsreich
hingegen das Waffenarsenal: Raketenwerfer, Flak Cannon & Co. sind durch die Bank alte Bekannte.

06-2005 MAN!AC



o 3 i
Lt¥ Wen haben wir denn da! “Mortal
Kombat”-Legende Raiden kampft mit.

Unterschied der Charaktere deutlich:
Grobschlachtiger Echsenkrieger und
tonnenschwerer Roboter bezahlen
ihre lange Lebensleiste mit deutlich
geringerer Agilitat.

Modivielfalt

Dem berechtigten Vorwurf der Kon-
zentration auf Multiplayer-Modi tritt
“UC 2” mit breiter Solo-Brust entge-
gen. Bestreitet Ihr mit dem wortkar-
gen Schakalkopf Anubis die ‘Thron-
besteigungsriten’, erlebt Ihr iberra-
schend viel Story und erweist Euch in
zahlreichen Gefechten als wirdiger
Herrscher - mag die ebenso listige
wie attraktive Selket noch so gegen
Euch wettern. Daneben steht jedem
Charakter die Teilnahme an speziel-
len Turnieren frei. Habt Ihr immer
noch nicht genug, wollen spezielle
Missionen erledigt werden, in denen
es beispielsweise gilt, einer Uber-
macht Paroli zu bieten oder unter
Zeitdruck eine bestimmte Anzahl
Feinde auszuradieren.
Selbstverstandlich dirfen in den aber
40 Schauplatzen - fernab von Missi-
ons- oder Storyzwangen - alle Match-
varianten gegen Bots erprobt oder
via System Link bzw. Xbox Live bis
zum Abwinken gezockt werden; ein
Online-Update gibt’s in der nachsten
Ausgabe. (Team-)Deathmatch und
Flaggenjagd gehéren zum Standard,
die rabiate Nali-Hatz (wer erledigt die
meisten hilflosen Kerle) oder der
Uberdosis-Modus peppen den Baller-
alltag auf: Hier gilt es, einen radio-
aktiven Ball zum Ziel zu tragen. An-
statt dutzender Kills kart die hochste
Punktezahl den Sieger. ms

b8 Auch im Splitscreen bleibt das
Kampfgeschehen stets fliissig und flott.

MAN!AC 06-2005

Durch Erfolge in den ‘Thronbesteigungs-
riten” erhaltet Ihr nicht nur neue Charaktere,
sondern schaltet nebenbei zahlreiche Modi-
fikatoren frei: Aktiviert doppeltes Adrenalin
fir noch mehr Special Moves (siehe Bild)
oder entscheidet Euch fiir ein ‘UC Classic’-
Match und deaktiviert so Third-Person-Sicht
und Nahkampfattacken. Des Weiteren vari-
iert Ihr die Fights u.a. mit ‘Wandkrabbler’-,
‘Vampir’- oder ‘Instant Kill’-Mutatoren.

Spieler Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 2
Via Linkkabel 8
Online 8

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

j Xbox ~

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

Lenkrad Lightgun
Flight-Stick Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
/169 «Dolby Digital
60Hz ¢Downloads

Veroffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox bereits erhaltlich
NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Epic Games, USA
Hersteller:  Midway
Website: www.liandriconflict.com
Pro E3 imposante Présentation
E3 massig Arenen und Mutatoren
K3 trotz hohem Tempo stets flissig
B Abwechslung durch Nahkampf...

Contra B ...der aber zu hektisch ausfallt
B peinliche Ubersetzung
Alternativen:

Timesplitters Future Perfect
(83%, MANIAC 04/05)

Timesplitters Future Perfect
(83%, MAN!AC 04/05)
Timesplitters Future Perfect
(83%, MANIAC 04//05)

DO . '
arafik 90 %
sound 78 % pielspa

EIN KLEINER AUSZUG AUS UNSEREM PROGRAMM

Igames.de

| iem wisleﬂm

5299

Online-Shoppen

GameCube

@
-
=2
9
9
E
=
o

Portofreie
Lieferung*

* bei Nachnahmesendungen entstehen Zahlartgebiren

-
- aHtIPOUltgh
Ein 4 Euro Gutschein fir lhre Bestellung bei
www.primaigames.de
oder ausschneiden und bei Ihrem Einkauf ab
m Laden verrechnen lassen
Gillfig bis zm 31.05.05

Artikel mit einer Altersfreigabe von 18 Jahren liefern wir ausschliefilich gegen Altersnachweis
Versand per Nachnahme Nachnahme und Zahlschein gebiihr 5,99 Vorkasse keine weiteren Gebiihren Preisiinderungen vorbehalten.




PAL-TEST

Konfiguration/Spieler max. [ALTIGIE
Cavia, Japan
Am Einzelsystem Herstellor:
Via Linkkabel Atari :
www.atari.de
USK-Rating Preis: ca. 30 Euro
Pla atio
Vollbild
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus
© Lightqun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

169 © sumound
© 60Hz © DTS

Veroffentlichung:
PS2 bereits erhaltlich

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Fire for Effect
(Test auf Seite 96)
Fire for Effect
(Test auf Seite 96)

PN. 03
(77%, MANIAC 09/03)

plavstatio )
Grafik 68 %
sound 72 % pI€ispa

Playstation2

Ghost in the Shell

Stand Alone
Complex

[#¥] Jetzt gibt's Dresche! Motokos
Kampfstil kann sich sehen lassen.

}In Japan langst ein Hit, bei uns :
nur in Fankreisen bekannt: Die
TV-Serie “Stand Alone Complex” zum :
Anime-Kultfilm “Ghost in the Shell” :

erfreute sich im Land des Lachelns

derart groRer Beliebtheit, dass bald :

ein Videospiel folgte. Zwar richtet sich

dies vornehmlich an Kenner der Vor- :
lage, dank leicht zuganglicher Action :
konnen auch Neulinge einen Blick ris- :
kieren. In zwolf Episoden-artigen Mis-
sionen Gibernehmt Ihr hauptsachlich :
die Kontrolle tiber den Cyborg Motoko :
Kusanagi, schlipft aber auch in die

2% Auch ein Cyborg ist nicht vor
Kameraproblemen gefeit.

Fahigkeiten zugrunde:

¢ verfigt und ihre akrobatischen
Muskeln spielen lasst, punktet Ba-
: tou mit durchschlagenden Waffen.
: Wahlweise benutzt Ihr die Data I.D.
. gefallener Gegner, um kurzzeitig
©die Kontrolle iiber einen Feind oder
¢ Wartungsroboter zu erlangen.

. Stellen die debilen Widersacher nur
: selten eine Gefahr fur Euer Alter

Ego dar, bereitet die Kamera dafir

gréere Probleme. Besonders bei
Rolle seines Kollegen Batou und des :
Kampfroboters Tachikoma. Jedem :
Charakter liegen unterschiedliche§
Wahrend :
Motoko Gber eine Tarnvorrichtung :

den kunstvollen Ausweichspringen
Motokos verliert Ihr regelmaBig
den Gegner aus den Augen. Dank
regelmaBiger Checkpoints halt sich
der Frust jedoch in Grenzen. jw

Janina Wintermayr Unkomplizierte SciFi-Action: Wer sich ein schnorkelloses Baller-Aben-

N

géntzlich vermissen.

teuer wiinscht und dazu noch ein Faible fir Animes hat, fir den ist
“Ghost in the Shell: Stand Alone Complex” ideal. Hat man sich erst an
.. das ungewdhnliche Steuerungsschema (SchieBen und Schlagen mit den
'h__’.- linken Schultertasten) gewdhnt, ballert und prigelt es sich leichtgangig
durch ein kurzweiliges Abenteuer. Diverse Macken triiben allerdings den
Action-SpaR: So macht die Kamera oft und gerne was sie will, aber nicht
soll und die Gegner-KI der Kategorie ‘Dumm-wie-Brot zeugt nicht wirk-
lich von Anspruch. Leider kommt auch das interessante Hacking-Feature
zu kurz und der obligatorische Multiplayer-Modus lasst Innovationen

Konfiguration/Spieler max. JAIIIC{H

Am Einzelsystem | 4 Sega,jlalpa.n
Via Linkkabel | 4 ;Ierste B
Online | 4 g9
Www.sega-europe.com
USK-Rating Preis: ca. 40 Euro
=)
DO
Vollbild,
originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe
einstellbare Texte
Spetielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

Lenkrad ¢ Flight Stick 169 ¢ Dolby Digital
Lightgun © Force-Feedb. > 60Hz < Soundtrack

Verdffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox bereits erhaltlich
NGC keine Umsetzung geplant
Alternativen:

Rise to Honour

(72%, MANIAC 05/04)
Batman: Rise of Sin Tzu
(60%, MAN!AC 02/04)
Batman: Rise of Sin Tzu
(60%, MANIAC 02/04)

DO .
arafik 53 % [ §
sound 42 % picispd

Spikeout: Battle Street &

RRRN S RN EEEEn

403 Via aufladbarem Powerschlag
verschafft sich Kollege Jackal Freiraum.

ware-Hersteller war und mit :
dem Mega Drive gewaltig an Ninten- :
dos Thron riittelte, erschienen in der :
“Streets of Rage”-Serie einige der
besten Sidescroll-Beat’em-Ups aller :
Battle Street” :
bringt dieses vom Aussterben be- :
drohte Genre zuriick auf die heimi- :

}Als Sega noch machtiger Hard-

Zeiten. “Spikeout:

sche Mattscheibe.

Held Spike schart eine Bande voller
muskelbepackter Modestnder (Lieb- :
lingsfarbe Pink) um sich, in der Hoff- :
nung, die StraBen von Diesel Town
von allerlei Schurken zu sdubern. Mit :
jeweils einem Vertreter der bunten :
Truppe gebt Ihr fortan Hundertschaf- :

b8 Konfus, aber spaBig: Bis zu vier
Spieler bestreiten den Story-Modus.

© zeuge der Rowdys setzt Ihr ebenso zu
. Eurer Verteidigung ein wie herum-
. liegende StraRenabsperrungen oder
© LKW-Reifen.

. Wéhrend der Ubungsmodus lediglich
: fiir kurze Trainingseinheiten zu ge-
© brauchen ist, stellt Euch die Story-
: Variante vor schwierigere Aufgaben:
¢ Mit Eurem - je Level vorgeschriebe-
nen - Charakter beseitigt Ihr zahlrei-
i che Zwischen- bzw. Endbosse und
ten von riipelhaften Motorradfahrern, :
unfreundlichen Soldnern sowie aller-
lei skurrilen Zeitgenossen derbe auf :
die Zwélf. Neben Schlag- und Kick- :
Moves stehen schmerzhafte Wirfe, :
ein aufladbarer Super-Punch sowie :
ein rettender Rundumschlag zur Ver- :
fiigung. Fallengelassene Schlagwerk- :

sorgt so nach Ende der sieben mittel-
groBen Abschnitte fir geregelte Ver-
haltnisse auf den StraRen. Vorbildlich:
Via Splitscreen, System Link oder
Xbox Live tretet Ihr mit bis zu vier
Schlagern gleichzeitig an. Zudem
sorgen etliche freischaltbare Klopper
fur Langzeitmotivation. ms

Matthias Schmid

“Auf dem Dreamcast war ‘Spikeout: Battle Street’ technisch nicht zu
realisieren”, so Toshihiro Nagoshi, Kreativ-Kopf von Segas Amusent Visi-
on-Abteilung. Kaum zu glauben, denn grafisch bleibt der Titel mit seinen
plumpen Animationen und tristen Hintergriinden weit hinter den Xbox-
Maglichkeiten zuriick. Dafir habt Ihr die grundsolide Steuerung nach
anfanglicher Button-Smashing-Phase gut verinnerlicht und wehrt Euch
mit gut getimten Schldgen gegen die Ubermacht. Den gesalzenen
Schwierigkeitsgrad verdankt “Spikeout” der schieren Masse an Gegnern,
kinstliche Intelligenz sucht Ihr vergeblich. Scheitert Ihr mehrmals in Fol-
ge, wird's automatisch etwas leichter. Genreiblich kommt zu zweit die
meiste Gaudi auf, zumal Ihr der Feindesflut dann eher gewachsen seid.

06-2005 MAN!AC



S Xbox Playstation2

suoter GNA@Mpionship 2005

bCH Ich glotz’ TV: Die trockene Prasentation steht ihrem Fernseh-Vorbild in nichts
nach. Snooker-Jiinger frohlocken, alle anderen spulen gelangweilt vor.

»Auch Nischen-Sportarten wollen
bedient sein: Hochste Zeit also fir das enre: Sporspie
2005er-Update von Blade Interactives
“World Snooker Championship”. Habt _ Konfiguration/
. . Am Einzelsystem
Ihr erst einmal Euren eigenen Queue- Via Linkkabel
Akrobaten zusammengebastelt,
stirmt Ihr im ‘The Tour’-Modus die
Weltrangliste und schaltet Bonus- Rati Preis: ca. 60 Euro
Videos, Snooker-Stars sowie neue Vollbild,
Austragungsorte frei. Nerven Euch die Originalgeschwindigkeit
. R P englische Sprachausgabe,
virtuosen KI-Gegner, trggt thr mlt. bis endlisthe Bikhaimterle
zu 15 Freunden Euer eigenes Online-
Turnier aus. Wer sich von den ellen- Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

Entwickler:
Blade Int., England

- . © Lenkrad © Maus 169 © suround
Ia_ngen .SFIOOKEF Partien entspapnen © lightgun © Keyboard | © 60Hz © DTS
will, spielt eine Runde Pool-Billard wolbid
) ollbild,
oder meistert den gelungenen Originalgeschwindigkeit
‘Trickshot’-Modus. englische Sprachausgabe,
Technisch prasentiert sich “World — :"f’l:d,‘e B'ld“h'l:":‘ex‘:“ .
. . ” . pezielle Peripherie: Ighend-Unterstutzung:
S?OOk?r Champloﬂnshlp 2005 solide. Lenkrad < Flight Stick 169 Dolby Digital
Die droge Inszenierung der Matches Lightgun > Force-Feedb. | < 60Hz ©» Soundtrack
ist zwar gewohnungsbediirftig, dafir —
s . Veroffentlichung:
erfreuen Euch geschmeidige Motion- PS2 bereits erhatlich
(Capture-Animationen und eine realis- Xbox - bereits erhatlich

NGC keine Umsetzung geplant

Alternativen:

Pool Paradise
(83%, MAN!AC 07/04)
World Championship Pool 2004

tische Kugelphysik. Im Gegensatz
zum Vorgdnger freut Ihr Euch jetzt
iber analoge StoRe und eine verbes-

serte Zielhilfe. Wahrend Snooker- (75%, MANIAC 07/04)
Liebhaber wieder voll auf ihre Kosten World Championship Pool 2004
(nicht getestet)
kommen, sollten alle anderen besser
Probe spielen. ch =
plavstatio ‘
Grafik 68 % ) |
sound 65 % pielspa
=1
DO '
arafik 67 % ] ‘
sound 65 % pielspa
d( DSE 00 d D
[2Y1 Die kniffligen TrickstoBe erfordern ohem Rea grag, dber d
jede Menge Feingefiihl. : droger TV-Prasentatic

MAN!AC 06-2005




PAL-TEST
Street Racin

LRRRRRRNURRURRNRRREND

Playstation 2

g Syndicate

mSmpwn und 3

pion

2] Punktsieg PS2: Nicht nur bei Tagrennen wartet die Sony-Variante von “SRS"
mit der am wenigsten problembehafteten Optik auf.

» Mit zwei Monaten Verspatung tritt
Namcos “Street Racing Syndicate”
auch auf europdischen PS2- und
Xbox-Konsolen in Erscheinung - die
Gamecube-Fassung (Test in der letz-
ten MAN!AC) wurde bekanntlich von
Nintendo personlich friher an den
Start geschickt, die beiden anderen
Fassungen vertreibt Codemasters.
Wie beim groBen EA-Vorbild geht’s
mit rundum aufgemotzten Tuning-
Boliden in illegale Rennen durch drei
US-GroBstadte, hier allerdings zum
Teil auch bei strahlendem Tageslicht.
Tuckert Ihr frei durch die Metropolen,
musst 1hr gelegentlich neugierige
Polizeistreifen abwimmeln, wahrend
Rennerfolge eine rasch anwachsende
Freundinnen-Schar anlocken - beein-
druckt lhr die Damen entsprechend,
durft Ihr (laienhafte) Tanzvideos von
ihnen bewundern.

Umfang und Spielmechanik gerieten
solide, dafiir nerven Macken wie um-
standliches Tuning und lange Lade-
zeiten. Optisch kann “SRS” auf Xbox
und insbesondere PS2 gegeniiber
dem Gamecube mit mehr Details
punkten, was neben der Online-
Option fur die Aufwertung sorgt. us

m Drifts fallen durch das nervise
Fahrmodell etwas obskur aus.

[102]

Konfiguration/Spieler max. [N I¢{I8
A Finrlcvctom | "5 | Eutechnyx, England

Am Einzelsystem | 2 | 2

Via Llnkka!)el 4 | 4 Nam(o/(".’
Online | 4 | 4

WWW.Nameo.com

System |, :

USK-Rating Preis: a. 45 Euro
Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

lenkiad © Maus
© Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©16:9 VPrologic
© 60Hz © DTS

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Lenkiad Flight Stick
Lightgun © Force-Feedb.

Highend
16:9 /Dolby D|g|ta|
60Hz  Soundtrack

Veroffentlichung:
PS2  Mai
Xbox Mai
NGC bereits erhaltlich (72%, MAN!AC 05/05)

Alternativen:

Need for Speed Underground 2
(85%, MAN!AC 12,/04)

Need for Speed Underground 2
(85%, MANIAC 12/04)

Need for Speed Underground 2

(859%, MANIAC 12/04)

|

Grafik 69 % U
sound 64 % pielspa
=
DO .
arafik 64 % |
sound 64 % pielspa

.08 Bang, bumm, achz: Die diversen Multi-Schlachten bringen lediglich kurzfristig

Laune -

»Die hinterlistigen MAD-Spione
treiben ihren Schabernack auf Xbox
und Playstation 2. Das krachige
Katz&Maus-Spiel der Comic-Vorlage
wurde nahezu 1:1 tbernommen. Ihr
steuert im seichten Abenteuer ent-
weder den weiBen oder schwarzen
Agenten und versucht, die geheimen
Plane des Feindes zu stehlen. Passt
aber auf die unzahligen Fallen auf -
hipft behdnde Gber todliche Licht-
schranken und verpasst Robo-Body-
guards eine deftige Klatsche mit
diversen Waffen. Letztere reichen von
Boxhandschuh bis Flammenwerfer.
Ab und an l6st Ihr simple Ratsel und
beharkt Euch mit Eurem Todfeind. Die
Multischlachten erinnern an das C64-
Original (erstes Spiel mit Splitscreen)
- schmeil3t Euch mit bis zu vier Agen-
ten die Bomben um die Ohren.

Mein Beitrag fur die MAD-Rubrik ‘Fra-
gen Sie Alfred’: "Wieso ist das Spiel
so unausgewogen und die Steuerung
derart hakelig?” Antwort: “Du Hirni,
das Spiel wurde eigens fir mich kon-
zipiert!” Aha, alles klar. Um es mit
Don Martins Worten auszudriicken:
‘Kaschlamm’ - ab in die Tonne! Nur
was fur eingefleischte Spion-Fans. rf

[¢Y] Solo-Abenteuer fiir die Katz - trage
Steuerung und lahme Rétsel nerven.

investiert Eure Kohle lieber in die MAD-Kultcomics.

Konfiguration/Spieler max. JMAIIAES
A Finalcuctor | | Vicious Cycle, USA

Am Einzelsystem | 4 | 4 el
— — ersteller:
Via Llnkka!)el Take 2
Online JR2 —L www.viciouscycleinc.com
System I B : yeeinc
USK-Rating Preis: ca. 30 Euro
Vollbild,
originalgeschwindigkeit
einstellbare Bildschrimtexte
petielle Peripheri Highend itzung:

© Lenkrad © Maus
© Lightgun © Keyboard

©16:9 © ProLogic 2

Q(ﬁOHz Q{Progr Scan

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte

Highend-Unterstiitzung:
16:9 /Dolby Digital
60Hz < Soundtrack

Spezielle Peripherie:
Lenkrad < Flight Stick
Lightgun  Force-Feedb.

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich

Xbox bereits erhltlich
NGC keine Umsetzung geplant

Altema(iven

(71 % MAN'A( 01/04)

bit
(71% MAN'AC 01/04)

The Hobbit
(71%, MANIAC 01/04)

|

Pla atio

!
Grafik 39 % U
sound 34 % pielspa

DO
\ |
arafik 40 % U
sound 34 % pielspa

06-2005 MAN!AC



La Pucelle Tactics

heuer mit einem Schlag pulverisie-
. ren. Diese taktische Variante des
. Spielprinzips ist aber keineswegs die
. einzige Verbesserung: Auf der Ober-
weltkarte folgt Ihr nicht nur fertigen
: Handlungsstrangen, das Kartennetz
erlaubt auch optionale Missionen. So
. durfen Profis direkt zum Obermotz
. stirmen, wahrend Einsteiger sich

BONIS+ 112

£¥] Mit einem Schlag die Gegnerschar halbiert: Ihr stellt den Kristall auf den Ener-
giestrom (links) und lasst eine Kettenreaktion durch die Arena donnern (rechts).

)

tes in PAL-Gefilden ein - das ist ei-

Nippon Ichis Taktik-Trio ist kom- :
plett: “La Pucelle Tactics” war
nach "Disgaea” das zweite Abenteuer :
im Bunde, trudelt jetzt aber als letz-

vorher in den Sackgassen hilfreiche
¢ Ausristung erobern. Trotz unzahliger
talenten die Monster vom Bildschirm. :
Neu sind Energiestrome, die Ihr mit
Kristallen kollabieren lasst: Wer die :
© Steine clever platziert, kann machtige
- Combos entfesseln und alle Unge- :

PAL-TEST

Playstation 2

Genre: Strategie

Schwierigkeit: mittel

Entwickler:
Nippon Ichi, Japan
Hersteller:
Koei/THQ
www.thq.de

Konfiguration/Spieler max.

Via Linkkabel

0 /Q\ —
USK-Rating 6/>> Preis: ca. 50 Euro
AN
AV

Playstation 2
kleine Balken,
originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
nglische Bildschirmtexte

Highend-Unterstiitzung:

169 Suround
© 60Kz © DTS

spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus
© Lightgun © Keyboard

PS2 bereits erhaltlich

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant
Alternativen:

Disgaea: Hour of Darkness
(860, MAN!AC 08/04)

) (1)'C | Herr der Ringe: Das dritte Zeitalter
(73%, MANIAC 12/04)

Mega-Attacken, mehreren Abspan-
nen und witzigen Handlungsszenen
durft Ihr keine grafischen Meilenstei-
ne erwarten: Technisch wirkt “La Pu-
celle Tactics” wie ein PSOne-Titel. oe

gentlich gar nicht schlecht, denn :
spielerisch gleicht es eher “Disgaea”
als “Phantom Brave”: Wer sich alle :
drei Titel besorgt, genieRt in der PAL- :
Reihenfolge mehr Abwechslung.
Wie im Vorganger kommandiert Ihr :
Eure Party rundenweise iiber isome- :
trische Schlachtfelder und fegt mit
Klinge, Zauberspriichen und Spezial- :

ﬁlﬁr suswanl an plnshipen Spielen
1 000 vesrhiedene PS | GEmes

BOO wvesrhedene Pos Dames
B 200 vesthedere MEY Gomes
El 250 vwerstedens NGL Cames
A veErsdnETe e X Dames
250 veschiensne LA Lames
BOD versdeedere PC Gerwe=s

=00 verschieden: OC Cames
Korsolenpese aul Arliage

Repamur und Umbau
aller Konsolen

>4

1 . Wir luhren UK- und
Uncul Wersionen fur

\ alle Systeme
'»iﬂ_.J

N Herr der Ringe: Das dritte Zeitalter
(730%, MAN!AC 12/04)

Playstation 2 0/
0

Grafik 60 % 8 .
sound 82 % IENEN
Erstklassiger Remix: Komplexe

Taktik-Kampfe, die auch "Dis-
gaea”-Profis erneut begeistern.

Ganz schon mutig: Nintendo und Capcom haben es auf dem GBA vorge-
macht, jetzt trauen sich auch die ersten PS2-Taktikspiele nach Europa.
~ Spielkonzept und Unterhaltungswert sind in “La Pucelle” ebenso klasse
- wie bei den Kollegen, es stellt sich jedoch die Frage: Braucht Ihr wirklich
noch einen dritten Taktik-Schinken? Grafisch bietet das Abenteuer kaum
Abwechslung, dank der vielen Detailverbesserungen unterscheiden sich
die Kampfe aber strategisch deutlich von der Konkurrenz. Neben den
Kraftfeldern entdeckt Ihr ngmlich einige neue Elemente: Schulter an
Schulter geben sich Monster wie Helden Deckung, schon beim Vormarsch
wahlt deshalb véllig neue Formationen. Weil Ihr nicht alle Missionen
spielen misst, konnt Ihr zudem den Schwierigkeitsgrad variieren.

e Fachgeschalt in Sachen Videosplele und Zubehd e sanEstE |2

meoxIA

g
= suf =)
= - : - E
y \| Wir kaufen an oder lBuschen:
' ';" - Spiele div. Sysleme &
; - Konsolen div. Syusteme
" f - Komplette Sammiungen [auch DVO) E

- Insalvenzware F Resiposien

ich telzfonisch [Telk033056/4355548| oder besuchen Ske
unser Fachgeschal in Beilin / Tegel

Dffenfiche Verkehrsanbindung zum Fachgeschaft
. - U &-Bahnho! Endsiation All-Tegel
5 -m

Busvertindung: 222,124,125, 133X33
525 Siedion Tegel

Wir reuen uns auf ihren Besuch
=

Seslell-Hallime:

,/E‘ 92 == [=<(o)
L—|_ l_!_-] I_Ij __I_:l  — I___.-I



Playstation 2

MX vs. ATV Unleashed |Red Ninja: End of Honor

VInEQ
00 ;36 QIALF DHBS
=

L) ~ L TET )
1 80KD - 2 . oo IR
IRIFFLE

LFREDERACK
LPLATER

AR

¥

- 'gf

b8 Auch wenn zahlreiche Fahrzeuge freischaltbar sind, verbringt Ihr die meiste #¥] Direkte Auseinandersetzungen wie diese solltet Ihr tunlichst vermeiden. Mit
Zeit mit den Championaten der ATV-Quads oder Motocross-Bikes. Kurenais Tetsugen-Fernattacke entgeht Ihr den kraftezehrenden Kampfen.
»Alle Jahre wieder gibt es ein fri- »Einst wurde Ninja-Madel Kurenai
sches Offroad-Rennspiel von THQs STV TR - mit einem Drahtseil gefesselt - dem P
0] o qd arig o 0
Rainbow Studios. Neben den na- sicheren Tod wberlassen. Nun wendet

; Konfiguration/Spieler max. [R{(IE ; i i i Konfiguration/Spieler max. JEWSAES
mensgebenden  ATV-Quads und P 57 Ranbow studis, ush sich das Schicksal und die rabiate g AT CETh D
Motocrossbikes bietet der Fuhrpark Via Linkkabel | = | - | %IHe(r)steller: Meuchelmarderin setzt ihrerseits das \','-e"tﬁ!'ﬁ"- |
. . . . Ivendi Universai
diesmal u.a. diverse Truck- und L6 | wwihad rasiermesserscharfe Drahtseil ein, um
system (2200 ) www.thq.de system R0 www.vugames.com

Buggyvarianten und schragere Optio- ihre Gegner reihenweise ins Jenseits

nen wie Goldwagelchen oder Heli- USK-Rating Preis: ca. 40 Euro zu befordern. Um Rache fir die USK-Rating Preis: ca. 30 Euro
kopter respektive Doppeldecker. Vollbild, Ermordung ihrer Liebsten zu Gben, Vollbild,
Wie gehabt, flitzt Ihr iber Dutzende Originalgeschwindigkeit schleicht sie auf sanften Ninja-Sohlen Originalgeschwindigkeit

e : RS englische Sprachausgabe, ) q englische Sprachausgabe,
qnterschledllchg Pisten wie fixe ‘Na englische Bildschirmtexte durch feudale Anwgsgn unq bewach‘ m englische Bildschirmtexte
tional’-Offroadpisten oder besonders te Festungen. Dabei ist Leisetreterei
sprunglastige Supercross-Stadionkur- || Spetielle Peripherie: | Highend-Unterstitzung: stets Trumpf: Anstatt Euch auf Nah- pezielREeti: MLl Tk D e 1

© Lenkrad © Maus ©16:9 VPrologic © Lenkrad © Maus ©16:9 © Prologic 2

se. Fur Abwechslung sorgen frei be- kampfe mit der kurzsichtigen, selten

© Lightgun © Keyboard | © 60Hz © DTS © Lightgun © Keyboard | © 60Hz < Progr. Scan

fahrbare Gebiete, wo Ihr u.a. Punkt- - dummen Wachmannschaft einzulas- -
e Vollbild, FPAL | Vollbild,
rennen oder anspruchsvolle “Hill Originalgeschwindigkeit sen, nutzt Ihr Fernattacken oder laue Originalgeschwindigkeit
Climbs’ absolviert. Dank ausgereifter englische Sprachausgabe, Stealth-Kills, um ungesehen bzw. englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte englische Bildschirmtexte

Steuerung und Fahrphysik kommt Ihr unbeschadet ans Ziel zu gelangen.

. . . Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung: . e Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
mit tumt.)er VOIIgaSWUt nicht weit, Lenkrad < Flight Stick 16:9 /Dolby Digital E.b(,a,nfal'ls'm{t dabei: P”nice of Per Lenkrad < Flight Stick 16:9 /Dolby Digital
kluger Einsatz von Kupplung und Lightqun © Force-Feedb. | > 60Hz & Soundirack sia”-Artistikeinlagen und die zarteste Lightgun ©* Force-Feedb. | © 60Hz ©» Soundtrack
Gewichtsverlagerung sind Pflicht. —————— Versuchung seit es Ninjas gibt - auf ——————

. Veroffentlichung: . . Veroffentlichung:
Das klappt alles gewohnt hochklassig PS2 Mai Kommando wackelt Kurenai verfih- PS2  bereits erhaltlich
und Xbox-Spieler freuen sich ber Xbox - Mai rerisch mit den Huften, um ahnungs- Xbox - bereits erhaltlich

NGC keine Umsetzung geplant
Alternativen:

NGC keine Umsetzung geplant
Alternativen:

lose Gegner anzulocken. Standige
MY Mototrax Kameraschwenks und ungenaue

(82%, MANIAC 05/04) Hakelsteuerung machen Euch das
MTX Mototrax

Online-Rennen, insgesamt hat man
aber (fast) alles schon gesehen - ins-
besondere die grundsolide Optik

Tenchu: Wrath of Heaven
(86Y%, MAN!AC 05/03)
Tenchu: Return from Darkness

ahnelt arg den Vorgéngern. Fans (820, MANIAC 05,/04) Leben zur Hélle: (End-)Gegner auBer- (86%, MANIAC 05/04)
stort’s nicht, denn spielerisch gibt es g’é@?'ﬁm‘!’mn/oz) halb des Sichtbereichs fallen Euch in keine erhaltlich
trotz spirbarer Ideenlosigkeit ein den Rucken, Spriinge Gber die Dacher
weiteres Mal wenig zu meckern. us |y werden zur Gluckspartie. ms v
- Y Poroin: @ o ( s o
! Grafik 74 % I o U Grafik 59 vo f 4 U
sound 72 % pielspa sound 49 % pielspa
= =
DO 0 . ' & . .
Grafik 73 % P o orafik 57 0% | 4
sound 72 % pielspa sound 49 % NENE
7 7
ord ( Ot1iroad-R ) o )
[2Y] Ubungssache: Flugrennen fallen gl CLHC U FaiZ€uge .08 Hierzulande unblutig! Fiese Schlitz- ( €5 J1€dil-ADE
dank ungewohnter Steuerung schwer. dDer Zugie €nig einialisre attacken sind die hachste Ninja-Kunst. EUE dlastrophaler Ramerd

[104] 06-2005 MAN!AC



&5 PAL-TEST

- Hersteller:
1 Via Linkkabel | = Konani

[} B
= gKe ed qpo = 0
a n I n g a g e n e a S e Ko"ﬁgum“on/spieler o Emw“klen I
c Konami Hawaii, USA
Am Einzelsystem | 4
/1]

R : . . . : Onine| 4 www.konami.de
}Belm zweiten Xbox-"Dancing Kyd), zu denen sich noch eine Hand _ 9 m s o
Stage” kippt Konami jeden Geiz : voll freispielbare Lieder gesellen. : - 1' b - =
Giber Bord: Von Beginn an stehen in Im Zuge dieser GroRzugigkeit gibt's : i ' B *_ ' i Xbo
"Unleashed 2" bereits Uber 60 Songs : eine Reformation des bisherigen : % Vollbild,
zur Auswahl (neben den unten auf- : Standardmodus (Ihr tanzt nicht mehr Originalgeschwindigkeit

) . . . . . : lische Sprachausgabe,
gelisteten Lizenztiteln und flottem . zwingend drei Runden, sondern jede : : ; E{‘ngst':ﬁbi,ep;aifdfcfi?;t:xte
Japano-Dancefloor-Futter u.a. zwei : fir sich mit Wertung und so viele Ihr : = - — - -

K . P L, o i L [ Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
exklusive Stiicke von Jesper “Hitman” : wollt) sowie einen Satz frischer Vari- :

: : Lenkrad <> Flight Stick 169 ¢ Dolby Digital
¢ anten, die Gberwiegend fir mehrere : Lightgun < Force-Feedb. | ©* 60Hz © Soundtrack

b4 Vergniigliches Chaos: die Extra-

2¢C O 2¢¢ O Spleler. (vor einer Kgnsole gder via | lastige ‘Attack’-Tanzvariante. TersTrontichane:
Da eNIDI0GI3 0 eashed Xbox LIVE) gedacht sind - keine Ban- : PS2  keine Umsetzung geplant
: i i i i H i Xbox  Mai

Basement Jaxx: “Where's Your Heat At” . g8, |m Notfall springt die CPU ein. So § tlck.ende Bombg an dlg Konkurr'entfen e ——
Blondie: “Hanging on the Telephone” . bekriegt Ihr Euch gegenseitig durch : weiter. Gelenkige Solisten mit viel et

Busface feat. Mademoiselle EB: “Circles” ¢ das Auslésen verschiedener Atta- : Platz wagen sich zudem an die Dancing Stage Fusion

| 2 : . L. Ty, , . . . . 0 1
Donna Summer: *Hot Stuff - cken, misst moglichst lange syn- : ‘Quad’-Variante und hipfen aber vier (8%, MANIAC 12/04)

Dancing Stage Unleashed
(79%, MANIAC 05/04)

keine erhaltlich

Elvis & Paul Oakenfold: “Rubberneckin”

Fatboy Slim: “Wonderful Night”

Frank Popp Ensemble: “Hip Teens Don’t Wear
Blue Jeans”

Girls Aloud: “Love Machine”

Groove Armada feat. Gran'ma Funk: ”I See You
Baby” (Fatboy Slim Radio Edit)

Happy Mondays: “Step On”

Intenso Project feat. Lisa Scott-Lee: “Get It On”

Rachel Stevens: ”Some Girls”

Supergrass: ”Alright”

The Jam: “A Town Called Malice”

chron durchhalten oder reicht eine : Tanzmatten gleichzeitig. us

Ulrich Steppberger So gewinnt man Fans: Wie schon beim PS2-Kollegen ”“Fusion” hat
Konami begriffen, dass europdische Tanzmattenanhénger auch Quantitat
mit Qualitat verdienen. Zwar sind die (insgesamt hochkaratigen) Lizenz- =
titel etwas weniger massentauglich als erwartet, aber zweifelsohne eine o0 ] | 0

feine Bereicherung des iiberwiegend flotten Repertoires - bei der Masse Grafik 55 9%

$ an Songs kann man sich iiber ein paar AusreiRer wirklich nicht beklagen. sound 80 % pieispa
Ansonsten turnt es sich spaBig wie immer, die psychedelische Hinter-
grundoptik mitsamt gut animierten Tanzern tut ihr Ubriges fiir den
Tanzrausch. Die neuen Spielvarianten erweisen sich als nicht ibermaRBig
spektakuldr, sind aber allesamt intelligent umgesetzt und sorgen damit
fiir zusétzliche Abwechslung - sehr fein.

Playseat Komplettset
e s Der Playseat furinre

L]
Konfiguration/Spieler max. [IALTI<{TH
i 2 Game A, par S a IO n
T Hersteller:
Via Linkkabel [ 8 TEe0

Online
www.tecl com

8
USK-Rating Preis: ca. 60 Euro
(“PAL | Vollbild,
- originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

) T

vplaysits2ned

b3 Roboterkrieg: dicke Explosionen
und coole Mechs in trister Umgebung.

Highend 9
Lenkiad < Flight stick | © 16:9 #/Dolby Digital
Lightgun < Force-Feedb. | < 60Hz  Soundtrack

} Im Gegensatz zu Tecmos sonstigen )
Hochglanzprodukten ist die Endzeit-
Roboterschlacht  wahrlich  kein —
Augenschmaus. Verwaschene Textu- V"‘";'s';“'fgi':]‘é“g%smung i
ren, hdufiger Bildschluckauf und die Xbox  bereits erhaltlich
fehlende Kollisionsabfrage mit der N iy stz et
Fauna der griin-braunen Waldland- A"““"’“";:;ote(hm —
schaften zeugen von technischer Alt- (69%, MANIAC 0‘4/05)
backenheit. Schade, denn spielerisch T
garantiert “Allied Strike” trotz hohem keine erhaltlich
Schwierigkeitsgrad, geringem Um-

fang und déamlicher Nachschub-

positionierung geradlinige Action mit bo \ =
abwechslungsreichen Missionszielen. Grafik 48 % | U
In die zw6lf monstrosen Mechs | sound 46 % PIEISp

klettert Ihr auch online oder via
System Link mit bis zu acht willigen
Kriegsteilnehmern. ms

24h Bestellhotline. Lager iflBonn
MANIAC 062005 TEL 0228 - 289 40 09 A R
FAX 0228 - 377 47 90




Winnie Puuh

Playstation2

Kunterbunte
Abenteuer

/L0

&

[#Y] SiiRer Wegzoll fiir die Bienenbande: Da ein Schwarm stechwiitiger Brummer
den Durchgang versperrt, besticht der drollige Dickwanst die Bienen mit Honig.

Mr.  Honigschlecker alias
»Winnie Puuh hat ein Problem:
Weil sein Magen in der Lautstarke
eines Presslufthammers knurrt, aber
gerade nichts zum Verputzen zur
Hand ist, macht sich der Goldbar auf,
seine Freunde Tigger und Ferkel zu
besuchen. 1hr durchstreift nett
anzusehende, raumlich aber arg
begrenzte Walder und Wiesen, um
kleine Ratselaufgaben zu lésen. Die
Bricke repariert 1hr mit gefundenen
Brettern, das verschlossene Gartentor
kriegt Winnie nur mit dem Schlissel
auf - wichtige Stellen leuchten dabei
kindgerecht auf. Schallscheue Heffa-
lump-Elefanten, die Euch auf den Pelz
ricken, verscheucht Ihr durch den
Knall zerplatzender Luftballons. Spa-
ter dirft 1hr Winnies Freunde auch
selbst steuern oder versucht Euch an
einigen freigeschalteten Minispielen
- die hakelige Kollisionsabfrage ver-
miest die simplen Such- und Fang-
spiele aber regelmaRig. Zudem dach-
ten die Entwickler auch an die jiings-
ten Spieler: Im Junior-Modus mar-
schiert Ihr frei von Ratselzwangen los
und guckt den Blumen beim Wachsen
und den Fréschen beim Baden zu. ms

L[4 Die frustige Minispiel-Steuerung
ldsst kaum Party-Laune aufkommen.

[106]

Entwickler:
Phoenix Studio, USA

Hersteller:
Ubisoft

www.ubisoft.de

kleine Balken,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:
© Llenkrad © EyeToy

" kleine Balken,

' Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Speielle Peripherie: Hi
Lenkrad * GBA-Link
Keyboard  Card-e-Read.

Highend-Unterstiitzung:

©16:9 © Surround
© Lightgun © Force-Feedb. | © 60Hz © DTS

ghend-Unterstiitzung:

16:9 ~ Surround
60Hz ~ Prologic 2

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhéltlich

NGC bereits erhaltlich

Xbox keine Umsetzung geplant

Alternativen:

Adiboo: Jagd auf die Energiepiraten
(37%, MANIAC 02/05)

Ein Kater macht Theater
(54%, MAN!AC 06,/04)

Der Polarexpress
(51%, MANIAC 02,/05)

Vi
arafik 58 % '
sound 66 % pielspa
-
De ‘ B
Grafik 57 % . U
sound §6 % pielspa

=
&) Gamecube

Ghost Recon 2

Via Befehlsmenii scheucht Ihr
Eure Ghost-Truppe durch die Pampa.

P> verspateter Cube-Einsatz fiir die
Ghosts: Weil bése Terrormachte der
USA an den Karren gefahren sind,
rackt die Clancy-Eingreiftruppe zur
Schadensbegrenzung aus. Ein GroR-
teil der 14 Missionen bestreitet Ihr
mit einem dreikopfigen Team, das Ihr
mit kurzen Befehlen zum Erfolg kom-
mandiert. Gelegentlich zieht Ihr auch
alleine los. Technisch sowie inhaltlich
orientiert sich die Gamecube-Version
an der PS2-Fassung, d.h. keine Spei-
chermoglichkeiten in den Missionen
und kein Umschalten zur Ego-Ansicht.
Nintendo-Fans missen zusatzlich auf
den Online-Modus verzichten. jw

e JKe 0
Konfiguration/Spieler max. AN {ICANE.
" Ubisoft Shanghai
Am Einzelsystem [ 1 [ == SRS

Via Linkkabel | -
Online | -

Ubisoft
www.ubisoft.de

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

| Vollbild,
' Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

Highend-Unterstiitzung:

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

PS2 bereits erhaltlich (83%, MAN!AC 02/05)
Xbox bereits erhaltlich (80%, MAN!AC 01/05)
NGC bereits erhltlich

Alternativen:

Conflict: Vietnam
(71%, MANIAC 10/04)

Conflict: Vietnam
(73%, MANIAC 10/04)

Conflict: Desert Storm 2

(83%, MANIAC 12/02)
-
3 De | 0 200
Grafik 78 % °
sound 82 9% PG

Auf Knopfdruck lauft das Team zur
vorher markierten Deckung.

}Strategiespiel der besonderen Art:
Statt den Part des draufgangerischen
Frontkampfers zu ibernehmen,
schltpft thrin “Full Spectrum Warrior”
in die Rolle des inaktiven Befehlsha-
bers. Der Clou daran: Ihr nehmt nicht
direkt am Kampfgeschehen teil,
sondern mandvriert via Cursor zwei
Spezialteams a vier Mann durch die
StraBen eines fiktiven Wistenstaates.
Im Kampf sind vornehmlich Taktiker
gefragt, die mit Zangenangriffen und
Hinterhalten das Uberleben ihrer KI-
Soldaten sichern. Als nette Dreingabe
dirfen alle Einsatze aufgezeichnet
und spater abgespielt werden. Dabei
konnt Ihr jederzeit wieder aktiv ins
Spielgeschehen eingreifen. jw

Full Spectrum Warrior&

Entwickler:
Pandemic, USA

Hersteller:
THQ

Konfiguration/Spieler max.
Am Ei
Via Linkkabel

www.thq.de

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus
© Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

169 ¢ Prologic 2
© 60Kz © DTS

Veroffentlichung:
PS2 bereits erhaltlich

Xbox bereits erhéltlich (83%, MAN!AC 08,/04)
NGC keine Umsetzung geplant

Alternativen:
keine erhaltlich

keine erhaltlich

Il. keine erhaltlich

[
Grafik 76 % 'y
sound 80 % YL

06-2005 MAN!AC






Aog aweg opuajuiN :papusjx3
2 diysuordwey jeatup - siep Jejs obaq
jinessy Xo4 Iejs - J3JuIp Pjo) - SMaN dSd
isajeld - Jep Jo pog . |G ealy . € wooq

j}19zyneq uanuin €1

juo1Isod 3jod AIp wn uajdwey

uorip3 ANa :€ g9 Jy6IUPIN pun
bujaey jeuoissajold eisnyjug ‘3iodsio)ol ezio4

ajaldsuuay Jap Xiid puely

N S19]jeuy-9dy sap jsaL iy
§ i 13Y211IynJsny :udjnui (6400

371314dS03alIA 434 173IM IZNVYOD 1314

Jade Empire - God of War - Doom 3 - Area 51 - Star Fox Assault

Midnight Club 3: DUB Edition - Enthusia - Forza Motorsport
Unreal Championship 2 - Extended: Nintendo Game Boy
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*, Game Boy Advance

Nintendo DS

& sony psp

Mercury

1 .
It A Untold Legends: B

11

112

96

HANDHELD

ro\herhood of the Blade

113
113

Glory Days
Puyo Pop Fever
Star Wars Ep. 3: Rache der Sith
Yoshi’s Universal Gravitation

Willkommen zu MAN!AC Mobile! In unserem Handheld-Bereich
prasentieren wir Euch monatlich News, Previews und Tests
aus der Welt des mobilen Spielens.

Tragbare Konsolen und Spiele kom-
men Uberwiegend in anderen Situa-
tionen zum Einsatz als die groRen
Heimgerdte - wer hat schon einen
Fernseher bei der Flug- oder Busreise
dabei? AuBerdem locken die neuen
Handhelds mit ganz individuellen
Funktionen - diesen Tatsachen
tragen wir mit speziellen Test-
Elementen Rechnung (Erkldrung
siehe Kasten rechts).

MAN!AC 05-2005

20 Minuten

Spieleindriicke

Das Zeitmanagement eines Handheld-Spielers will
knallhart kalkuliert sein: Euch bleibt nur wenig
Spielzeit, z.B. morgens im Zug zur Schule oder zur
Arbeit? Kein Problem! Wir testen die wichtigsten

DS-Details:

In diesem Kasten gehen wir bei jedem Test fir den DS darauf ein, wie gut die einzigartigen Moglichkeiten des
neuen Nintendo-Handhelds genutzt werden. Ein lachendes Gesicht entspricht einer idealen bzw. sehr guten
Ausnutzung, neutral steht fiir einen soliden Einsatz und die grieBgrémige Miene zeigt eine minimalistische

oder gar fehlende Einbindung an.
Mikrofon:

Reagiert der DS auf LautauBe-
rungen oder stellt er sich
taub? Erkennt er einzelne
Warter oder wird lediglich der
Stimmeinsatz an sich abge-
fragt?

Touchscreen:

Klappt die Handhabung mit
Daumen bzw. Stylus? Werden
Steuerungsvarianten geboten,
die mit Kngpfen und Digikreuz
nicht so gut oder gar nicht
nutzbar waren?

Titel auf den schnellen SpaR zwischendurch, schil-
dern Eindriicke, Erlebnisse und Erfahrungen aus 20
Minuten Spieldauer. Das konnen die ersten Gehver-
suche in unbekanntem Terrain, witzige Beobach-
tungen oder einfach eine simple Analyse des
Spielablaufs wahrend dieser kurzen Spanne sein.

= ———

Werden die beiden Bildschirme ge- |
nutzt? Ist das zweite Display relevant

l -

ins Spielgeschehen eingebunden
oder dient es nur zur Auslagerung
von langweiligen Statistiken?

Ve

Mikrofon

e
Dualscreen

Touchscreen

[109]



Ping Pals

}THQS Beitrag zum DS-Startpro-
gramm fallt unter die Kategorie
‘bizarr & Gberflussig”: “Ping Pals” ist
letzten Endes nicht mehr als ein op-
tisch dezent aufgebohrter PictoChat-
Klon, der mit ein paar minimalisti-
schen Funktionen versehen wurde.
So durft lhr eine Cartoon-Illustration
Eures Chat-Ichs mit diversen Klamot-
ten und Kosmetikmitteln versehen
oder wagt Minispielchen, deren
Komplexitdt z.B. ‘Rate eine Zahl zwi-
schen eins und zehn’ nicht Gbersteigt
- dass das per Stylus bedienbare
Software-Keyboard besonders fum-
melig ausfallt, hilft dem bizarren
Treiben nicht weiter. Somit nur ein
Fall fir ganz harte Kuriositaten-
sammler, zumal sich der Nutzen in
Grenzen halt: PictoChat-kompatibel
ist’s namlich nicht. us

&5 sony PSP SR

Kleiner Trost: Wenigstens erzeugt
"Ping Pals” nach dem Kauf keine zu-
satzlichen Ubertragungskosten mehr.

5
Hersteller:
Genre:

D-Termin:

THQ
Chat-Software
bereits erhaltlich

Uberfliissige Alternative zum einge-
bauten PictoChat mit nutzlos-obsku-

ren Nebenfunktionen, die selbst fiir
Kindergartenbesucher zu simpel sind.

DIE WICHTIGSTEN NEUERSCHEINUNGEN
DER KOMMENDEN MONATE

__Game Boy Advance

s |
Hersteller

Genre Release

Nintendo DS

Batman Begins Electronic Arts  Action-Adventure Juni
Boktai 2: Solar Boy Django Konami Action-Adventure Mai
Driver 3 Atari Rennspiel September
Kingdom Hearts: Chain of Memories Square-Enix Action-Adventure 6. Mai
Mega Man Battle Network 5 Capcom Action 10. Juni
shaman King: Master of Spirits Konami Action-Adventure 2005
Unglaublichen 2, Die THQ Jump'nRun November
Wario Ware Twisted! Nintendo Geschicklichkeit 3. Juni

Hersteller

Genre Release

(astlevania DS Konami Action-Adventure 2005
GoldenEye: Rogue Agent Electronic Arts  Ego-Shooter 24. Juni
King Kong Ubisoft Action 2005
Mario Party Advance Nintendo Geschicklichkeit 24. Juni
Metroid Prime Hunters Nintendo Action-Adventure 2005
Need for Speed Underground 2 Electronic Arts  Rennspiel 20. Mai
splinter Cell Chaos Theory Ubisoft Action-Adventure 2005
Yoshi’s Touch and Go Nintendo Jump'n’Run 6. Mai

Sony PSP Hersteller Release
Coded Arms Konami Ego-Shooter 3. Quartal
Grand Theft Auto Take 2 Action 2005
Metal Gear Acid Konami Strategiespiel 3. Quartal
Need for Speed Underground Rivals Electronic Arts  Rennspiel 3. Quartal
Ridge Racer Namco Rennspiel 3. Quartal
Tony Hawk'’s Underground Remix Electronic Arts  Sportspiel 2005
Untold Legends Activision Action 3. Quartal
Wipeout Pure Sony Rennspiel 3. Quartal

[110]

Nintendo DS

}Schni-Schna-Schnappi - lange vor
dem nervtétenden Hollenkrokodil
machte bereits ein knallgelber Knilch
durch gierige Fressattacken von sich
reden. Namco lasst sein Maskottchen
im Jahr 2005 erneut nicht zur Ruhe
kommen und schickt es auf zwei
brandneue DS-Abenteuer.

In “Pac’n Roll” warmen die Japaner
einmal mehr das beliebte “Marble

LA Bei “Pac’n Roll”stupst Ihr den
gelben Grinsekopf durch die Welten.

- 1
. O goen

. ] i o ¥
EWerdet via Stylus zum “Pac-Man”-
© Maler - “Pac-Pix” macht’s maglich.

Pac-Man-Parade

*~ Game Boy Advance

Madness”-Prinzip auf. Wy

Der Unterschied: Anstatt '._._l'
Pac-Man via Steuer-

kreuz an Hinder-
nissen und todli-
chen Abgriinden vorbeizulot-
sen, fuchtelt Ihr in der stets freundli-
chen gelben Visage auf dem unteren
Schirm herum. So gebt Ihr die Ge-
schwindigkeit an oder dreht den lusti-
gen Kerl in die richtige Richtung.
Grafisch kommt “Pac’n Roll” zweck-
maBig daher, die gewitzte Steueridee
kann aber fur pfiffigen Geschicklich-
keitsspal sorgen.

“Pac-Pix” geht in puncto Innovation
noch einen Schritt weiter und Iasst
Euch zum Pac-Man-Zeichner werden.
Malt die Konturen des Gelblings auf
den Touchscreen und erweckt ihn so
zum Leben. Erschafft Ihr mit dem
Stylus eine Mauer, dndert
der Pillenfresser seine Rich-
tung, stupst lhr ihn an,
bremst er abrupt ab. Der
bertichtigte Hunger ist der
SpaRkugel natirlich nicht
abhanden gekommen: Mampft alle
Geister auf und tretet dem Gespen-
ster-Boss in ungekannter GroRe
entgegen. ms

Namco
Geschicklichkeit
2005

Hersteller:
Genre:
D-Termin:

Vielversprechend: “Pac’n Roll” ver-
bindet konventionelle Geschicklich-

keitskost mit simpler, aber unge-
wohnter Touchscreen-Steuerung.

Hersteller:  Namco
Genre: Geschicklichkeit
D-Termin: 3. Quartal
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Untold

L

& sony PSP

HANDHELD

T o

ends

2

sony Online Entertainment entfesselt neue Fantasy-Schlachten in der “Everquest”-Welt!

}Die "Everquest”-Macher bringen :

das erste Rollenspiel auf die PSP, :
das Ihr sowohl solo als auch im Link :
mit drei Freunden zockt: “Untold Le-
gends: Brotherhood of the Blade” fuhrt :
Euch in die Stadt Aven, in der es vor :
Ungeheuern nur so wimmelt. lhr wahlt
aus den Berufen Ritter, Alchemist, :

[

[#14 Zwischen den Fronten: Mit den erlernbaren Spezialattacken trefft Ihr mehrere

Druide und Berserker einen Helden
und stirzt Euch mit Axt, Kampfstab
und Zauber ins Echtzeit-Getimmel.
Spielerisch erinnert das Abenteuer an
den PC-Klassiker “Diablo 2”: In 40 Mis-
sionen erkundet Ihr alle Winkel der
rund 100 Levels. Mit WLAN gehen bis
zu vier Krieger gemeinsam auf Mons-

Monster auf einen Streich - das kostet jedoch wertvolle Talentenergie.

¢ terjagd, das empfiehlt sich besonders
© bei den machtigen Obermotzen - ge-
meinsame Abenteuer via Internet
¢ sind mit “Untold Legends” allerdings
¢ nicht maglich. Im Feldzug sorgt aber
© nicht nur Teamwork, sondern auch
: der Streit um die Beute fir hitzige Ge-
¢ fechte - die tiber 1000 Schatze, Waf-
© fen und Ristungen werden némlich
i per Zufall platziert, so entdeckt Ihr
auch beim x-ten Besuch neue Kost-
. barkeiten. Das Talentsystem gleicht
: dem von "Diablo 2": Bei Levelaufstieg
: investiert Ihr Punkte nicht nur in die
© Charakter-Eigenschaften,
¢ auch in besondere Manéver wie Run-
. dumschlag und Prazisionsschuss. Die-
se sind in einem Baum organisiert
¢ und bauen aufeinander auf: So spezia-
| lisiert Ihr einen Ritter wahlweise auf
Schlagwaffen oder Ihr optimiert seine
i Bogenkiinste optimieren. oe

sondern

(&4 Die wuchtigen Obermotze nehmt
Ihr Euch im Team mit Freunden vor.

Entwickler: Sony Online, USA

Hersteller:  Activision

dsouboid

Genre: Action

D-Termin: 3. Quartal

Mercury &

Ausgesnookert: Archer Macleafiidsst nun
Quecksilber laufen und Hirne qualmen.

} Langsam kommt auf der PSP auch :

die Geschicklichkeitswelle ins Rol- :
len: Nach der Mizuguchi-Stilibung “Lu-
mines” ging Mitte April das unge- :
wohnliche “Mercury” an den Start, :
dessen US-Version wir ausfahrlich an- :

gespielt haben.

Das Grundprinzip ist einfach wie ver-
zwickt und erinnert in der Handha- :
bung an "Super Monkey Ball”: Ihr steu-
ert das Geschehen ndmlich nicht
direkt, sondern kippt mittels des Ana- :

(214 Den lila Schalter aktiviert lhr nur,
wenn lhr beide Kugeln mischt.

MAN!AC 06-2005

logsticks das komplette Spielfeld - die :
restlichen Tasten und Knopfe dienen :
zur Anderung der Kameraperspektive.
‘Held’ von “Mercury” ist ein Tropfen :
Quecksilber: Dank seiner zdhen Be- :
schaffenheit bleibt die klebrige Masse :
. flissig, ohne sofort auseinander zu fal- :
len. Diese Charakteristik macht Ihr :
Euch zur Losung der 72 Levels in sechs
Welten zu Nutze: Mal sollt Ihr még- :
lichst schnell zum Ziel flieRen, mal ei- :
© sammenmischt.
i Grafisch  macht
¢ schicken Eindruck, das Design ist
schlicht, aber edel. Die ruhige Am-
. bient-Musik fordert gelungen die Stim-
. mung und dient als guter Gegensatz
© zum Nervenkitzel, den knifflige Situa-
: tionen erzeugen. Wer Lust auf unge-
. wohnliche Geschicklichkeitstests hat,
- merkt sich den TropfenspaR vor. us

ne Mindestmenge Quecksilber retten

Euer fliissiges Spielgerat wird
iiberzeugend realistisch simuliert.

14 Spatere Levels warten mit ausge-
sprochen komplexen Strukturen auf.

oder Schalter umlegen. Neben der all-
gegenwadrtigen Gefahr, einfach alles in
den Abgrund zu kippen, misst lhr
knifflige Rétsel l6sen, indem Ihr z.B.
Euren Tropfen an spitzen Kanten teilt
oder verschiedenfarbige Elemente zu-

"Mercury” einen

[$1d Schrage Flachen sind esonders
geféhrlich fiir Euren Tropfen.

Entwickler: Awesome Studios, UK

= | Hersteller: Ignition

=8 | Genre: Geschicklichkeit

D-Termin: 3. Quartal




HANDHELD

¥ ‘Nintendo DS

*’ Game Boy Advance

20 Minuten

mit dem siRen Dino

Den High Score packe ich locker in zwanzig Minuten
- denkste! Denn trotz optimaler Stylus-Steuerung
schwebt Baby Mario locker an den Minzen vorbei
und fliegt direkt in eine Gegneransammlung - ‘Ga-
me Over’ lautet der ernichternde Schriftzug. Das
kann nicht wahr sein, als alter Hase werde ich doch
mit diesem Kinderspiel fertig! Neuer Versuch: Die
Feinde vernasche ich mit einer Blasenattacke und
schmeiBe Baby Mario zielsicher die entstandenen
Minzen zu. Mit Yoshis horizontalem Abschnitt kom-
me ich sofort zurecht - gut gemacht, mein Lieb-
lingsdino. Der Rekord ist mein und mit ‘nem “Super
Mario Bros.”-Symbol markiere ich das Revier.

Entwickler: Nintendo, Japan

Hersteller: Nintendo
www.nintendo.de Spieler max. 2
Verdffentlichung: Mai notige Module| 1 |

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro
englische Sprachausgabe
einstellbare Bildschirmtexte

Nintendo DS ) S/
Grafik 56 % ’ 1 /0
sound 58 0 SplelspaB

High-Score-Geschicklichkeitstest
mit feiner Stylus-Einbindung, aber
fehlender spielerischer Substanz.

Yoshi Touch & Go

Nach zahlreichen Hupf-Knillern :
und Puzzle-Ausfligen versucht :

sich Yoshi an einem Stylus-Geschick-

lichkeitsspiel. Der Schwerpunkt liegt
auf traditioneller Rekord-Jagd - der :

Top-Score schaltet Euch neue Spiel-

varianten frei: Flieht etwa mit Yoshi
unter Zeitdruck vor Kamek oder legt :
eine bestimmte Distanz zuriick. Das :

Grundprinzip der Modi bleibt immer

gleich: Baby Mario fallt vertikal vom :
Himmel, wahrend Ihr ihm via Stylus :
Weg weisende Wolken aufzeichnet.
Malt zudem einen Kreis um (fast) alle :
lastigen Feinde. Dadurch verwandeln :

sich diese in Miinzen. SchmeiRt sie :
Baby Mario zu - achtet darauf, dass
Ihr die Flugbahn des Babys nicht :
negativ verandert. Wer fleiRig Geld :
scheffelt, erhalt im zweiten horizon- :
© talen Abschnitt einen schnelleren :
der Uber einen groReren :
Zeichnet :
auch hier Wolken zur Abgrund-Uber-
querung. Wahlweise tippt Ihr auf den :
Dino - dadurch hapft Yoshi in der Luft :
strampelnd auf Feinde oder iber :
schlieBlich :
Frichte zur Eier-Auffrischung und be- :
seitigt Feinde mit gezielten Wrfen. rf

Yoshi,

Dinoeier-Vorrat verfugt.

Hindernisse. Mampft

Raphael Fiore

Yoshi kommt.

Alte Hasen freuen sich - High-Score-Jagd ist wieder in: Nintendo :
besinnt sich auf die Arcade-Videospielwurzeln. Zum Gliick misst thr nach :
einem Spiel nicht eine Euro-Miinze einwerfen: Denn selbst die Geld- :
fresser-Automatenideologie wurde iibernommen - so seht Ihr den ‘Game :
Over’-Schriftzug 6fter, als Euch lieb ist. Wer von “Yoshi Touch & Go” ergo !
einen ausgewachsenen Hipfer mit Stylus-Steuerung erwartet, wird ent- :
tauscht. Auch die vier verschiedenen Spielmodi unterscheiden sich nur :
geringfiigig. Trotzdem fesselt das eigentlich ideale Handheld-Spielprin- :
zip Genre-Fans: Denn fiir eine neue High-Score-Jagd reicht eine kurze :
Busfahrt - und schlieRlich wollt Ihr auch wissen, was nach dem roten :

Der Dualscreen kommt in allen Spielvarianten tra-
gend zum Einsatz - die Ubersicht bleibt auch bei
Baby Marios Sterneneinsatz erhalten. Das Zielen mit
Yoshi sowie das Zeichnen von Wolken funktioniert
mit dem Stylus tadellos. Das Mikrofon nutzt Ihr zum
Wegpusten von falsch positionierten Wolken.
/S
Dualscreen Mikrofon

Touchscreen

Star Wars Episode 3

Die Rache
der Sith

L
&
1'{_\ =

Raumschiffe besitzen neben Laser-
kanonen auch Raketen.

) Die DS-Version gleicht der GBA-
Fassung (rechts) wie ein Ei dem
anderen. Das qilt besonders fir die
Laufpassagen in 2D, in denen lhr Euch
durch massig Droiden per Laser-
schwert und mit der Macht schlagt.
Abgewechselt wird das Gekloppe
durch Flugeinsatze in flissiger, aber
schlichter 3D-0ptik - leider ist hier die
Digitalsteuerung zum Anvisieren und
fur enge Passagen viel zu ungenau.
Insgesamt spricht der Titel grafisch
wie spielerisch wenig an - lediglich
hartgesottene “Star Wars”-Sammler
sollten einen Blick riskieren. ts

[112]

Enttduschend: Der untere Bildschirm  dient
wohrend der Laufpassagen nur fir Boni-Anzeige
und Ortsangabe. Beim Pausieren werden Status-
werte angegeben, wahrend bei Raumschiffschlach-
ten wenigstens ein nitzlicher Radar zu sehen ist.
Der Stylus erfreut sich wie auch das Mikrofon der

absoluten Ungenutztheit.
Ve

Mikrofon

Dualscreen Touchscreen

) ) ®

Entwickler: Ubisoft, Kanada
Hersteller:  Ubisoft

www.ubisoft.de Spieler max. 4
Verbffentlichung: Mai | notige Module| 4 |

Preis: ca. 40 Euro

USK-Rating @

einstellbare Bildschirmtexte

0%

Spielspal

Nintendo DS
Grafik 68 %
sound 70 %

Actionreicher Sidescroller im
“Star Wars”-Universum -
spielerisch leider zu mau.

Star Wars Episode

Die Rache
der Sith

}Ubisoft versorgt Hobby-Jedis mit
der Macht und einem Laserschwert
fur unterwegs. Dabei stehen je nach
wéhlbarem Charakter (Anakin Sky-
walker bzw. Obi-wan Kenobi) zwei
Wege offen. Durch lineare 2D-Gange
der dritten Episode schwingt Ihr die
Lichtklinge und nutzt die Macht
gegen Droidenscharen. Nebenbei
warten Oberbosse auf wackere Jedis.
Der Titel erzahlt zwischen den Levels
die Story der Episode 3 in Standbil-
dern samt Untertiteln weiter. Die 2D-
Laserduelle mit stufenweisem Scrol-
ling erinnern vom Spielablauf her
sogar an “lLego Star Wars”. Trotz
orchestralem Soundtrack will hier
aber nicht so richtig SpielspaB und
“Star Wars”-Feeling aufkommen, was
auch am schleppenden Ablauf liegt:
Standig beharken Euch I3stige und
mit der Zeit nervige Gegner. Ebenso
schade: Die dreidimensionalen
Raumschiff-Einsétze der DS-Version
entfallen hier komplett - sonst gibt’s
keine Unterschiede. ts

[2LY Endlose Kloppereien wechseln
sich mit tiickischen Endgegnern ab.

Entwickler: Ubisoft, Kanada

Hersteller:  Ubisoft
www.ubisoft.de Spieler max. 2
Veriffentlichung: Mai | notige Module| 2 |

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro
einstellbare Bildschirmtexte

arafik 78 %
Sound 13 (7

GBA 0/0
s 4Sp|elspa8

Mobile Action-Keilerei mit
stimmiger Prasentation, aber
dezent langweilig.

06-2005 MAN!AC



Retro Atan Classics

*~ Game Boy Advance Nintedo DS

X

Einige Spiele wie “Centipede” oder “Missile Com-
mand” nutzen den zweiten Bildschirm leidlich gut,
um ein Spielhallen-Hochkantformat vorzutauschen,
was nicht immer gelingt. Die (meist optionale)
Stylussteuerung bringt bei ein paar Titeln minimale
Vorziige, verhunzt andere dagegen kraftig.

v
Dualscreen Touchscreen Mikrofon

Einen radikalen Weg geht Atari :
mit der DS-Retrosammlung: :

Neben (fast) originalgetreuen Umset- :
zungen aller zehn Automatenklassi- :
ker der ganz frihen Anfangszeit
finden sich Alternativ-Versionen, die :
von Graffiti-Schmierfinken ‘verscho- :
nert’ wurden und teilweise neue :
Spielelemente aufweisen. ¢ kommt diesen die Touchpad-Kontrol-
Eine solide Auswahl ist gegeben: Zum : le besser als den digitalen Vertretern,
Ur-Vater “Pong” gesellen sich auf der bei denen Ihr allerdings in der Regel

m Bei ”Asteroids” seht Ihr Euer Winz-
Raumschiff kaum noch.

einige im Automatenoriginal mit ana-
logen Kontrollen arbeiteten, be-

DS-Karte  “Missile  Command”, i auch mit dem Steuerkreuz ran durft.
“Asteroids”, “Breakout”, “Centipede”, : Ein paar Spiele wie z.B. "Warlords”
“Tempest”, “Warlords”, “Gravitar”, : lassen sich zudem per WiFi-Link zu

und “Sprint”. Da : zweit oder zu viert zocken. us

Ulrich Steppberger Dieses Experiment ging in die Hose: Uber die bizarren Optik-Spielereien

lasst sich zwar noch unter ‘Geschmackssache’ streiten, aber gut sehen
die Graffiti-Varianten so oder so nicht aus. Was mich viel mehr &rgert ist
die Tatsache, dass die Automaten so mies umgesetzt wurden: Bei den
Vektorspielen ist ohne Lupe héufig kaum noch was zu erahnen, “Centi-
pede” wiederum kommt dank Zwangszoom viel zu klobig daher. Die
Stylus-Steuerungen fallen mit wenigen Ausnahmen als sinnlos oder
unhandlich durch und machen keinen SpaB. Am schlimmsten erwischt es
ausgerechnet “Tempest”, das sich erst gar nicht mehr normal spielen
lasst. Als Skurrilitat im Wandschrank sind diese “Classics” vielleicht
geeignet, fiir richtigen Retro-SpaR jedoch weniger.

“Lunar Lander”

HANDHELD

20 Minuten

sind fast schon genug

"Pong” langweilt nach wenigen Sekunden, bei
"Tempest” schieRen Ballerfans ob der behdmmert-
schwammigen Stylus-Wedelei im Handumdrehen
die Trénen in die Augen und in “Gravitar” ergibt
man sich angesichts des winzigen Pixelbreis freiwil-
lig der Schwerkraft - wer nicht besonders leidens-
fahig ist, hat also wahrscheinlich bereits vor Ablauf
der genannten Zeitfrist die Flucht ergriffen. Auch die
vermeintlichen Graffiti-GroRen haben wohl kaum
mehr als 20 Minuten gebraucht, um ihre erstaunlich
uninspirierten Krakeleien beizusteuern - den Geist
der Originale beerdigen sie damit jedenfalls in
Rekordzeit.

Entwickler: Taniko, USA
Hersteller:  Atari

www.atari.de Spieler max. 4
Veriffentl.: bereits erhaltlich | ntige Module| 4 |

TSkRating (> Fre ca. 40 Euo
englische Bildschirmtexte

Nintendo DS 0
arafik 30 % 3 3 /0
sound 25 0% SplelspaB

Quantitat und wenig Qualitat:
Oldie-Parade mit groBteils ver-
schlimmbesserten Fassungen.

Glory Days

}Sind es Game-Boy-Krieger anson-
stengewohnt, ihre Gefechte bei “Ad-
vance Wars” & Co. taktisch auszutra-
gen, geht “Glory Days” einen ande-
ren Weg: Hier seid Ihr meist damit
beschaftigt, eigenhandig in den Kon-
flikt einzugreifen. Dazu fliegt thr mit
Hubschrauber (“Choplifter” Idsst
grien) oder Kampfjet Gber die seit-
lich scrollende Landschaft und bom-
bardiert feindliche Truppen. Da die
Waffen- kapazitat stark beschrankt
ist, musst 1hr regelmaRig Nachschub
organisieren, in spdteren Einsatzen
bekommt Ihr mehr Aktionsmaglich-
keiten und organisiert zudem die Bo-
dentruppen. Grafisch gibt die hub-
sche Bitmap-Optik Kriegsgerat und
Landschaften ordentlich wieder, aller-
dings fallt die Ubersicht bei schnellen
Mandvern gering aus. Kampfjets fru-
strieren zudem mit ihrer schwierigen
Handhabung, wahrend der taktische
Aspekt flach ausfallt - trotz der guten
Ansatze waren etwas weniger Ambi-
tionen wohl sinnvoller gewesen. us
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Puyo Pop Fever

“UIRFESHINT

Gelegentlich helfen Euch eigen-
standige CPU-Kollegen beim Einsatz.

ihm via ‘Fever’-Modus unzéhlige Blobs.

P Blob-Alarm:  Verschiedenfarbige
Kleckse fallen vom Himmel und ver-
schwinden bei Kontakt mit minde-
stens drei gleichen Artgenossen.
Loscht einerseits die komplette Popu-
lation aus und erhaltet eine Reihe mit

e JKe el D 0
Entwickler: SG Diffusion, F
Hersteller:  Neko/Flashpoint
www.e-neko.com Spieler max. 1
Verdffentl.: bereits erhéltlich | nétige Module| 1 |

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

leicht abzubauender Blobs oder star-
tet via Auffiillen des ‘Fever’-Balkens

einstellbare Bildschirmtexte

eine Kettenattacke. Letztere spen-

diert dem Gegner eine Sammlung
grauer Tunichtgut-Puyos. Variables
Puzzlen lohnt sich allemal. Denn die
knackigen CPU-Gegner fordern selbst
auf der mittleren Stufe volle Konzen-
tration. Eine klasse Neuauflage mit
tollen Single- und Multi-Modi. rf

Graf|k13 %
sound 39 9

6 5 O
SplelspaB

Solide scrollende Flugaction mit
Taktik-Anstrich, die etwas zu viel
Anspruch reinpacken will.

-
i ¢ -'I-.]
gy e L]

Die verschiedenen Single-Varian-
ten bieten viel Abwechslung.

Entwickler: Sonic Team, Japan
Hersteller: THQ

WWW.Sega-europe.com Spieler max. 4
Veroffentl.: bereits erhéltlich | nétige Module| 1 |

USK-Rating Preis: ca. 50 Euro

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

GBA

Grafik 62 %
sound 64 %

Em81e.
SplelspaB

Spielerisch glanzender Knobel-
Klassiker im neuen Gewand und
mit fetzigem Vierspieler-Modus.
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HANDHELD

* Game Boy Advance

Yoshi'

Rutschpartle Yoshi W|rd um Sk|-
springer, wenn Ihr am GBA wackelt.

Beim richtigen Neigungswinkel
entrollt sich die néchste Plattform.

20 Minuten

J Handheld-Wackelei
Jeder kennt dieses Phanomen: Kampft Ihr auf der
hdchsten Schwierigkeitsstufe bei “Tetris” ums Uber-
leben, reiBt Ihr Euren Game Boy wie wild hin und
her. Dass dies leidlich wenig nitzt, ist allgemein
bekannt - bei “Universal Gravitation” hingegen
wird die Handheld-Wackelei zum fundamentalen
Spielelement. Nur wenn ich meinen GBA nach links
und rechts neige, geht Yoshi die Wand hoch oder
rollt I3ssig auf einer Kugel durchs Level. Anfangs
I&sst mir die Kombination aus ‘Hardware-Steuerung’
und klassischem Button-Gehiipfe zwar den Schadel
rauchen, bald klappt’s aber tadellos.

Entwickler: Artoon, Japan

Hersteller: Nintendo
www.nintendo.de Spieler max. 1
Veroffentl.: bereits erhéltlich | ndtige Module| 1 |

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro
deutsche Bildschirmtexte

GBA 0/0
8 7Sp|elspaf§

arafik 80 %
sound 14 %

*J3)21q ua3apijaids uabysenau
ue uJoyj|ny uia 13p “Yndo 136

-1z)nd jiw gedsjdny 1aAeAOUU|
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S

(1Y Yoshi

Universal
Gravitation

- der legendare Schrecken der Meere: Kippt Ihr das Handheld zur Seite,

bestimmt Ihr so den Wellengang und lotst den griinen Knilch sicher ans Ufer.

Yoshi-Invasion im Handheld-Be- :

reich: Ohne Vorwarnung stirmte
ein Horde grasgriiner Knuddeldinos :
die MAN!AC-Redaktion und nahm DS :
und GBA in Beschlag. Wahrend bei
“Touch & Go” Baby Mario im siebten :
Himmel schwebt, mutiert der zucker- :
siBe Urzeitdrache in “Universal Gravi- :
tation” einmal mehr zum Welten- :
retter. Es gilt, seine geliebte Insel zu :
befreien, die von einem Geist in ein

Buch gebannt wurde.

Im Gegensatz zu den traditionellen :
Jump’n’Run-Titeln rund um Nintendos
drollige Rasselbande, verlangen die :
in je vier Unterabschnitte geteilten :
Levels nicht nur das Erreichen des :
Ziels. Stattdessen miisst Ihr etwa eine :

bestimmte Anzahl Eier verputzen,

Gegner eliminieren oder Miinzen ein-
sammeln. Die wichtigste Féhigkeit :
neben Yoshis Zungenattacke und :
dem beliebten Zappelsprung liegt da- '
bei sprichwortlich in Eurer Hand.

gar senkrechte Wande hoch und runter.

Dreht Ihr am GBA, geht Yoshl 50~

Drehmoment

hohes MaR an Konzentration.

An einigen Stellen entrollt sich je :
nach Neigungswinkel eine helfende
¢ Plattform, die Euch sicher aber todli- :
© che Stacheln bringt. Ein anderes Mal
hipft Ihr auf eine an der Decke befes- :
tigte Stahlkugel und schwingt als :
¢ Abrissbirne durch die Levels. Ebenso :
¢ vollfahrt der Pixeldrache virtuose
Balanceakte auf rollenden Béllen :

. Hipfelementen
. Drehtechnik ist dabei essenziell: Nur
wenn Ihr Physikspielereien geschickt
¢ mit Springen, Feinde-Mampfen und
Der Clou des Moduls ist der eingebau-
te Bewegungssensor. Zu Beginn des :
Abenteuers einmal kalibriert, werden :
die Bewegungen Eures GBAs erkannt
und akkurat ins Spielgeschehen ein-
gebunden. Die Einsatzméglichkeiten :
konnten vielfaltiger nicht sein: Kippt
Ihr das Handheld zur Seite, schnallt :
Yoshi die virtuellen Steigeisen an und :
stapft die steilsten Wande rauf oder
- runter. Zudem wirkt sich die Veran-
derung der Schwerkraft auf Yoshis :
Sprung- und Flugkurven aus. Punkt-
genaue Landungen erfordern ein :

[2Y Rutscht die Kugeln nach rechts, )
um eine Sprunghilfe zu bauen.

oder dreht eine Runde im schwingen-
den Piratenschiff oder Riesenrad.
Noch ausgefallener wird’s, wenn sich
Yoshi in Segelboot, Ballon oder Flum-
mi verwandelt. Via Neigungssensor
kontrolliert I1hr die Meereswellen, um
die MS Yoshi durch Untiefen zu lotsen.
Sprungball-Yoshi reagiert ebenfalls
auf Euer Drehkommando: Prallt
geschickt von den Wanden ab, um
besonders hoch gelegene Minzen zu
ergattern.

Die Verknipfung von traditionellen
und innovativer

Miinz-Sammelei kombiniert, meistert
Ihr die mitunter knackigen Levelvor-
gaben - herausragende Dino-Domp-
teure werden mit Goldabzeichen
belohnt. Auf Wunsch wahlt Ihr jede
Stage zur erneuten Hipftour an. ms

GBA Ihr schwmgt die Abrlssblrne oder
rollt Eure Feinde iiber den Haufen.

Matthias Schmid

Yoshi beschert Euch ein véllig neues Handheld-Erlebnis! Das oft in der
DS-Werbung angepriesene, nie dagewesene Spielgefiihl wird auf dem
GBA Wirklichkeit. Nach etwas Eingewdhnungszeit und anfanglicher
Gehirnakrobatik (“Den GBA dreh” ich nach rechts, aber springen muss ich
nach links”) kommt Ihr dank zig origineller Ideen aus dem Staunen nicht
mehr heraus. Die zahlreichen Schwerkraft-Features und die lustigen
Verwandlungen des SchoBdrachen nutzen die fantasievolle Technik-
innovation formidabel aus. Die an manchen Kanten dezent hakelige
Steuerung triibt den HiipfspaR kaum. Alteren Zockern muss ebenfalls
nicht bange sein: Der Niedlichkeits-Overkill von “Yoshis Story” (N64)
bleibt auRen vor und der Schwierigkeitsgrad meist fordernd.
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Irprapilal

DDA ‘ DRATA

P MEA CULPA: Beim ‘Screen Fun’Titel
"Miner 2049er” rutschte der falsche Bill
rein: Der richtige heiBt Hogue mit Nachna-
men, nicht Budge.

P MEA CULPA: CIA, FBI, NSA - bei den
vielen US-Sicherheitsorganen kann man als
unbescholtener Deutscher schon mal den
Uberblick verlieren. ”Splinter Cell”-Held
sam Fisher arbeitet demnach fiir die NSA
und nicht wie in unserem Test behauptet
fir die CIA. Mogen uns die Herren mit den
Sonnenbrillen vielmals verzeihen!

P> MEA CULPA: Es geht doch nichts
iiber kreative Wortspiele - vor allem
in der April-Augabe. Dass wir
"Super Monkey Ball Deluxe” als
"Super Money Ball Deluxe”
bezeichneten, war nicht
beabsichtigt.

[116]

¢ zum Schluss frage ich Euch noch, ob
e
P> ich bin ein Mensch, der sich nicht
oft zu Wort meldet oder seine Kritik :
einfach mal so rauslasst. Aber als ich :
las, dass “Resident Evil 5” fur die PSP
rauskommen soll, war ich schon ge- :
schockt (ich bekam fast einen Herzin- :
farkt). Ich kann nicht verstehen, wa-
rum die Entwickler auf so eine Idee :
kommen, aber ich denke, das ist alles :
Marketing, um die ohnehin uninter-
essante PSP zu vermarkten. Aber :
dafir die beste Spiele-Reihe aller Zei- :
ten auf dieser kleinen PSP zu bringen
ist fir mich unbegreiflich! Ich kaufe :
mir ein Spiel, um es auszupacken, :
dann in meine heimische Konsole zu
legen und mit ibergroRer Vorfreude :
das Spiel zu zocken. “Resident Evil 4” :
ist meiner Meinung nach eindeutig
das beste Spiel, das je erschienen ist. :
Dennoch ist es nicht mein Ding, sich :
irgendwo hinzusetzen, auf so einem
kleinem Ding wie der PSP zu zocken :
und sich dabei vielleicht auch noch :
einen Augenkrampf zu holen. Viel
lieber sitze ich gemditlich auf meiner :
Couch, genieRe den unubertrefflichen
sound und lasse mich von der bom-
bastischen Grafik beeindrucken. Ich :
weil nicht, warum der Trend zu im- :
mer kleineren Gerdten geht. Aber ich
werde da nicht mehr mitgehen kén- :
nen, denn aus dem Alter, in dem ich :
mit kleinen Konsolen spielte, bin ich
raus - viel unterwegs bin ich auch :
nicht mehr. Ich sage nicht, dass die :
PSP eine schlechte Konsole sein wird :
oder ist - nur ich kann mit einem sol- :
chen Handheld nichts anfangen. Doch
- Doch was ich dann auf Seite 93 lesen
© musste - das kann doch nicht sein!
. "Resident Evil 5 kommt schon im
- April, dabei ist Teil 4 gerade erst
¢ erschienen. Und dann noch PSP-ex-
: klusiv. GroBe Skepsis breitete sich in
- mir aus, doch ich las weiter im Ver-
¢ trauen auf die Seridsitat Eures Blattes.
: Noch immer tappte ich im Dunkeln.
Erst nach dem Wort ‘Irprapilal’, das
¢ angeblich in den Zwischensequenzen
. immer wieder vorkommen soll, ging
© mir ein Licht auf. Okay, Ihr habt mich
¢ erwischt - ein bisschen SpaR muss :

"Resident Evil 5” jemals fur eine hei-

mische Konsole erscheint? Konnt lhr :

mir noch ein wenig Hoffnung schen-
ken?
Marco Hamacher, via E-Mail

}Dachte zuerst: Hmm... konnte ein
Aprilscherz sein, bei Euch freakigen

Redakteuren weill man ja nie. Und :
eigentlich, wenn ich mir das jetzt so :
}/Irprapilal’ - erst dieses Anagramm
. hat’s mir gezeigt. Mann, das war ja :
ein Aprilscherz, der eigentlich gar :
i nicht mal so unglaubhaft war!
: So bin ich froh, dass “Resident Evil 5”
 nicht PsP-exklusiv ist und ich kein °
© Active Voice Mikro anschreien muss, :
gebastelt aus alten Spielen. Und was :
ich auch noch komisch finde: Wenn

recht Gberlege, wird’s auch ein Fake
sein, das mit “Resident Evil 5”. Denn
dass die Zombies in Gegenstande
verschmelzen, ist zu weit hergeholt
und wiirde irgendwie nicht in das
Konzept der Serie passen. Die Bilder
sind auch geschummelt, zusammen-

Ihr so ein exklusives Ding habt, dann

wirdet Ihr es sicher auf die Titelseite :
nehmen. Na, da bin ich mal auf Eure
Antwort gespannt. Aber wenn es so :
ist, dann ist es die beste Verarsche :

seit MAN!AC TV im letzten April.
Sergio Herencias, via E-Mail

}Ich habe mir heute Euer Magazin

(05/05) zum ersten Mal gekauft und
war damit zunachst ganz zufrieden.

sein. Aber denkt Ihr nicht auch an
die Leser, die sowas wirklich

Licht gefihrt wurden?

Marc W., via E-Mail :

- P ihr habt beim “Resident Evil 5”-
Preview doch glatt vergessen zu :
schreiben, dass Ihr bereits einen Trai-
. ler zu dem Spiel auf Eurer ersten DVD
 hattet! Dabei sah man sexy Janina,
© ah... InaJan schon in Action und sogar
¢ im Kampf gegen den ersten Endgeg- :
© ner Tubbie Tele! Ein netter April-
i scherz, den Ihr da gemacht habt!
: Julian K., via E-Mail :

¢ Games gibt’s wirklich nichts Besseres

* auch wenn das 16:9-Syndrom sicher :
interessant wadre und Miss Ina Jan
wohl dhnlich attraktiv ist wie Claire :

Wintermayr. Frohe Weihnachten!

Hermann Bohner, Bayreuth
: © mentaren)! Fakt ist aber, dass ich Euer
}Mit groBem Interesse habe ich so- : Heft auch spater noch gerne in die
. eben Euren Bericht tber das neue :
"Resident Evi A
: sen, das hort sich ja alles ganz formi-
. dabel an! Bei Eurer Recherche habt :
Ihr allerdings noch ein paar Punkte
. Ubersehen, die ich fiir recht wichtig
halte (ich habe mich ja auch schon

|n

-Spiel fur die PSP gele-

umgehort). Zum Beispiel soll man

. nach 14-maligem Durchspielen eine
¢ weitere Spielansicht freischalten kon-
nen, namlich die ‘Von-unten-Ansicht’, :
. welche dem Spiel eine vollig neue :
¢ ‘Tiefe’ verleihen soll; ein weiterer An-

reiz, dies zu schaffen, ist Ina Jans Kla-

¢ mottenauswahl, bei der natiirlich der :
© knappe Minirock nicht fehlen darf.
i Als besonderes Schmankerl hat sich

land hat sich Angela Merkel zur Ver-

figung gestellt, welche zu Ina Jan
i gehen mir auch gegen den Strich. Ich
: zocke gerne reinrassige Spiele. Da

eine familidre Bindung hat (was man

vermeiden, sie verfriht als Zombie zu
identifizieren). Zum Launch des Spiels
soll eine PSP in Form einer Axt in Ori-
ginalgréle erscheinen!! Sorry fir
meine KlugscheiBerei, aber ich den-
ke, diese Fakten konnten fur die wer-
te Leserschaft von groRer Bedeutung
sein!

So, nun noch ein paar Worte zu Eurem

Heft: Seit dem Ableben der Video

und deshalb habe ich mich entschlos-
sen, mein Abo beim Konkurrenten zu
kindigen und bei Euch anzuheuern,

wenn auch die Qualitat der DVD noch

steigerungsfahig ist (bitte keine stun-
denlangen Trailer mehr - nutzt die
Zeit fur langere Berichte mit Kom-

Cybermedia Verlags GmbH « MAILIAC
WallbergstraRe 10 « 86415 Mering
oder digital: leserpost@maniac.de

Hand nehme und Euer Schreibstil

¢ unibertroffen ist. Bei den Leserbrie-
. fen gibt’s auch mal Feuer zuriick und

nicht immer nur das Weichspil-Gela-

 ber. Aber das Beste sind natrlich die
¢ Extended-Seiten und Retrokonsolen-
. Berichte, mooonsch, das waren noch
 Zeiten... schwelg! Wie dem auch sei:
: Macht weiter so und bleibt Eurem Stil
 treu!

Manuel Rhein, via E-Mail
- Genre-Verwasserung

" e

© P> Die letzte Leserbriefseite bewegt
- mich dazu, mal wieder ein paar Zei-
Capcom fiir jedes Land einen Zusatz- :
¢ charakter einfallen lassen, der im
- spiel auftauchen soll. Fiir Deutsch-
glauben, sich vor Vorfreude eine :

PSP importieren und dann erst :
erkennen, dass sie hinters
¢ aber erst im spateren Verlauf er-
kennt, daher sollte man es tunlichst :

len zu schreiben. Gerade zum Thema

Genresterben mdchte ich meinen
¢ Senf dazugeben. Die Mail von Lothar
¢ Barwa spricht mir teilweise aus dem

Herzen. Diese ewigen Genremixe

Action-Adventures meine Favoriten
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MAN!AC-MEINUNG NR. 30

Jeden Monat fragen wir Euch im Editorial nach Eurer Meinung zu einem
aktuellen Thema. Hier erfahrt Ihr, wie die Umfrage ausgegangen ist.

>

In Ausgabe 04/05 ging es um ‘nur gute” Spiele.
Wir fragten, ob Ihr Euch beim Software-Kauf auf
Highlights konzentriert oder auch 70er-Kandi-
daten ein Chance gebt. Hier das Ergebnis:

o Ich picke mir bei den vielen Titeln aus-
schlieBlich die Spieleperlen heraus.

Wenn ich die Highlights durch habe,
greife ich auch mal zu ‘nur guten’ Titeln.

o Ich ziehe generell auch Nicht-Hits in Betracht.

sind habe, ich mich vor Jahren dazu :
: MAN!Acass

entschlossen, “Starfox Adventures” ; .

zu kaufen. Ein wirklich guter Titel,

wenn auch ein derber Abklatsch der :
“Zelda”-Spiele. Leider triibten die :

Ballereinlagen den Spielspal: Ich
hasse 3D-Shooter und hatte fur das

an sich einfache Spiel ewig ge- :

braucht, weil ich mit meinem steifen

fox Adventures” nach wochenlangen

den Adventure-Teil echt spitze fand
und die Grafik bis heute auf dem
Gamecube zu den Top 10 gehort.

chen Spielen? Ich kann nicht glauben,

dass Leute, die rdstellastige Games :
kaufen, Bock haben sich durchzu- :

schieBen. Wenn ich ballern will,

Genres nicht weiter, sondern mindern

oft die Qualitat der Spiele. So geht es :
mir auch mit den Jump’n’Runs: Das :
letzte, das mich gefesselt hat, war
“Mario Sunshine”. Die Erfolge der :
“Rayman”-Serie und der “Mario”-

Episoden auf dem GBA zeigen doch,

sind, reinrassige Hupfer zu kaufen.

Ich denke, der Markt ist da, aber die
Gier der Entwickler macht vor den :

Genrefans nicht Halt. Sie wollen ein
Produkt so oft wie mdoglich verkaufen
und verhunzen damit sowohl die

Genres als auch die Spieleserien. Sie :

sollten sich fragen, ob nicht wirklich
‘weniger mehr ist’ und ob es sich

eine Serie zu Opfern und Kunden zu
veschrecken.

Marco Krauser, via E-Mail :

MAN!AC 06-2005

P seit es die MANIAC serienmaRig

mit DVD gibt, kaufe sogar ich als Nur- :
© PC-Besitzer das Heft ofter (und sehr :
i gern). Es ist einfach extrem interes- :
sant, in Bewegung und mit Kommen- :
tar zu sehen, was auf den lieben Kon-
Daumen nicht weiter kam. Der End- :
boss Andross hat mich dann regel- :
recht angenervt. Nachdem ich “Star-

kurrenzsystemen alles gezockt wird.
Auch der Extended-Bereich erfreut

gewartet. Die gute alte 16-Bit Zeit, da
wird einem ganz feucht und pixelig

fell gerissen, Kiefer ausgerenkt,

davon!

e
}Ich spreche aus Erfahrung, wenn :
ich sage, dass Videospiele sehr : :
. die es nach erfolgreichem Durch- :
© zocken gibt. Ich habe meine deutsche
: PAL-Version bereits in der dritten Run- :
de (Normal-Modus) gestartet, aber :
© dennoch nichts von diesen Extras
. gesehen. laut einem Forum sind :
. diese Boni gar nicht in der deutschen :

schadlich sein kénnen, da sie einen
die Emotionen rauben. Man wird
immer teilnahmsloser in der realen

Welt, je mehr man zockt. Ich habe :
i meine Hauptspielzeit hinter mir, etwa :
dass die Leute immer noch gewillt :
. gezockt, Jahre lang! Gefiihle und
Emotionen sind sehr wichtig. Jeder
sollte sich dessen bewusst werden. :
© Ich gehe sogar soweit und sage, dass :
© dieser Nebeneffekt noch schlimmer
. ist als die mogliche héhere Gewalt- :
bereitschaft vom ‘Genuss’ zuvieler :
. ‘Metzel-Spiele’. Aber diese beiden
¢ Themen dberschneiden sich sowieso!
lohnt, fiir den kurzfristigen Erfolg :
- wirkliche, natiirliche Emotionen (und
. irgendwann auch Gefiihle) zu bekom- :
men und zu zeigen. Der Missbrauch :

funf Stunden am Tag Playstation

Uns wird die Fahigkeit genommen,

: Man hockt nur noch daheim vor sei
entsprechende Vorwarnung auf die :
. Scheibe brennen. Hose nass, Zwerch- :
: Auch Gefiihle und Emotionen miis
akute Erstickungsanfalle. Als beken- :
. nender Masochist verlange ich mehr
zocke ich zinftige 2D-Shoot’em-Ups :
a la "R-Type”, "Metal Slug” und "Pul- :
star”. Und wenn ich ratseln will, :
zocke ich “The Legend of Zelda: A Link : .
to the Past” oder &hnliche Adven- : EmotlonSI'allb
tures. Diese Mixturen bringen die :

i von Drogen tut dann sein Weiteres,
i aus vormals selbstbewussten Kindern
und Jugendlichen geistig trage und
¢ mit Selbstzweifeln behaftete Men-
¢ schen zu machen.

© Wenn man Videospiele - wie Ihr -
¢ beruflich betreibt, ist das eventuell
¢ anders, da man ja ein Ziel darin sieht
(Qualitatsbestimmung)
¢ damit in Wort, Schrift und Bild aus-
. einandersetzt. Somit nehme ich ein
© marokkanisches
i eigentlich von einer leichten Droge
. handelt) und andere es in: "Video- :

und sich

Sprichwort  (das

y Deine Erfahrungen - man wird

R |os und die Empfindungsfihig

friher hobbybedingt

nen Konsolen und verliert jeglichen
sozialen Kontakt mit seiner Umwelt

sen ‘trainiert’ werden.

dem J. Knoxville sein Chiropraktiker ReS| 4 deutSCh
P in Eurer April-Ausgabe (04/05) |
. habt Ihr das Spiel "Resident Evil 4” :
von Capcom getestet. In dem Kasten :

© unten rechts auf Seite 50 geht Ihr

naher auf die beiden Bonusspiele ein

Version drin.
Christian Hoffmann, via E-Mail

auf Seite 32.

Schreib mal wieder:

Jeden Monat leitet MAN!AC eine Eurer Fragen di-
rekt an Leute weiter, die es wissen miissen - die
Hersteller und Entwickler selbst. Falls Ihr schon
immer eine Rechtfertigung fiir ein verpatztes
Spiel horen, einen Konsolenhersteller nach sei-
nen Zukunftsplanen befragen oder Euch einfach
nur mal an der richtigen Stelle beschweren
wolltet, dann schickt uns einen Brief oder eine
E-Mail unter dem Stichwort "Direkter Draht”.

L] L] o
spiele sind wie Flammen: Wenige H'ghl'ghtS'W'f'en
¢ wérmen - zuviele verbrennen.”
Frank Oestemer, via E-Mail

. Eurer Highlights-Liste. Es gilt der
i Grundsatz, dass nur der jeweils beste
' beim Videospielen teilnahms- :
auch verninftig ist. Nur warum konn-
. keit geht verloren - konnen wir :
. nicht teilen, obwohl wir berufs- und
sich bei mir hoher Beliebtheit. Auf die :
i SNES-Retrospektive habe ich formlich
Versuchen durch hatte, habe ich es :
nie wieder angeschaut, obwohl ich
: ums Herz.
: A propros feucht: Sowas wie Euer :
© 'MAN!Acass’ kann man nicht ohne
Was denken sich Entwickler bei sol- :

}Mich verwirrt die Handhabung

Teil einer Reihe in der Liste ist, was

te “Timesplitters: Future Perfect” den

. zweiten Teil verdrangen, obwohl
monatlich :
¢ unzdhlige Stunden mit PS2 & Co. :
¢ verbringen. Trotzdem ein interes- :
santer Aspekt, der unter Umstanden
: dann zur Realitat wird, wenn man :
selbige nicht mehr lebt. Soll heiRen: :
© "Sims”-Reihe. "Die Urbz” hat mit 84%
i den mit 86% bewerteten Vorganger
: "Die Sims brechen aus” auf PS2 und
© Xbox verdrangt - nicht jedoch auf
: dem Gamecube. Welcher Unterschied
. zwischen den Versionen die Un-
gleichbehandlung rechtfertigt, habt
. lhr den Lesern jedoch nie mitgeteilt.

dieser mit 90% deutlich hoher be-
wertet worden ist? Sicher hat der
Zahn der Zeit schon an Teil 2 genagt,

: doch kann das wirklich einen so

groen Unterschied machen?
Noch verwirrender ist das Bild bei EAs

Mich wiirde die Begriindung fir diese
beiden Schritte interessieren.
Christian Graff, via E-Mail

N Wie in der Einleitung von der
Highlights-Seite beschrieben,

I behalten wir uns Sduberungs-
aktionen der Referenzlisten vor. Da
kann es dann schon einmal vorkom-
men, dass wir uns nicht sklavisch an

: vergebene Prozentwertungen hal-

ten und Spiele aussortieren, weil an
ihnen der berithmte Zahn der Zeit

mehr genagt hat als an anderen
i Titeln. So zum Beispiel geschehen
i bei der "Timesplitters”-Reihe, die
N Du hast Recht, in der deutschen

Version von “Resident Evil 4” :
R fehlen die beiden Bonusspiele
sowie das Extrawaffen-Duo - auch
i nach dem x-ten Durchzocken wirst :
: Du sie nicht freischalten. Alle Details :
: zu dieser unschonen Angelegenheit
gibt’s im News-Teil dieser Ausgabe :
. Seite, der hiermit korrigiert wird.

sich nicht in dem MaRe weiterent-
wickelt hat wie andere Ego-Shooter-
Konkurrenten. Manchmal schmei-
Ben wir auch Spiele aus der Liste,
wenn sie schon mehrere Jahre auf
dem Buckel haben und nur noch
schwer erhaltlich sind. Der ”Sims”-
Wirrwarr ist ein Fehler von unserer
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spielt Eure Filme!

Die Sony PSP

p Schutzschild

offroad-Biker und AuBendienstler besorgen sich
fur ihr Handy ein fettes Gummischild, das
selbst harte StoRe
abdampft. Selbi-
ges gibt’s jetzt
auch fir die PSP:
Das ”Anti-Shock
Crystal Sleeve”
kostet im Im-

porthandel rund
sechs Euro.

) UMD-Retter

Habt Ihr Eure brandneue “Ridge Racer”-UMD im
Schlamm oder gar Sand versenkt - und jetzt rie-
~ selt’s nur noch raus?
Der ”PSP UMD
Cleaner” soll
schadlichen
Schmutz be-
hutsam  von
den kostbaren
Scheiben ldsen
' - im Import-

handel zahlt Ihr
finf Euro dafir.

D MAN!AC 05/05: HD-Rekorder fiir EyeToy
Filmaufnahmen mit Sonys PS2-Zubehor
) MANIAC 04/05: Spezialpads
Controller fiir jede Gelegenheit

Fir Sonys PSP kommen Kinofil- :

me auf UMD, aber wie steht's :
mit TV-Aufnahmen, Internet-Videos :
oder gar eigenen Werken? Schon jetzt :
gibt es kostenlose PC-Tools, mit de-
nen lhr allerlei Videodateien ins PSP- :
kompatible Format wandeln konnt. :
Zum Handheld gelangen Eure Streifen
dann via USB-Kabel, gesichert wird :
auf Memory Stick: Weil Filme viel :

Speicher benétigen, sind mindestens
512 MB Pflicht!

PSP, am komfortabelsten ist “PSP

Im komfortablen Profil-Manager erstellt Ihr eigene Konfigurationen: Experimentiert
mit den Einstellungen und sucht im Forum nach den Empfehlungen anderer.

vielerlei Einstellungsprofile, sondern
schafft es dank “PSP Video 9” trotz-
: dem mit wenigen Klicks. Wichtig ist
konnt Ihr Speicherbedarf voraus- :
. berechnen und wber Nacht gleich
mehrere Filme abarbeiten. Wer die
Software: Durch das Internet schwir- :
ren bereits mehrere Videowandler fir :

besitzt auch einen Speicherkalkulator
und eine Batch-Funktion - damit

ple.de).

Konvertieren: Wer sich mit dem Wan-

> MAN!AC 03/05: Kultsticks
Zocken mit Oldie-Controllern

> MANIAC 02/05: Pads zum Sammeln
Special Edition Controller

- |
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Mit dem PSP-Manager kopiert Ihr Eure gewandelten Videos auf den Memory Stick:
Falls Ihr einen Dateinamen andern miisst, variiert nur die letzten beiden Ziffern!

deln von Videos nicht auskennt,

vor allem das Format Eures Videos,

- denn die PSP kapiert nur acht
¢ verschiedene Auflgsungen. Entspre-
fertigen PSP-Videos auch auf dem PC :
betrachten will, installiert auRerdem :
den "Quicktime”-Spieler (www.ap-
Video 9” (www.pspvideo9.com): Es :
erlaubt nicht nur die Verwaltung

chend wahlt Ihr ein Pofil, damit die
Seitenverhaltnisse nicht verzerrt wer-

den, etwa 320 x 240 Pixel fir ein
¢ Video im 4:3-Format. Wer Speicher

sparen will, akzeptiert 15 statt 30
Bilder pro Sekunde - auBerdem kénnt
Ihr natdrlich die Bitrate (also den
Speicherbedarf pro Sekunde) vari-
eren: Nehmt einfach ein kurzes

: Video und startet ein paar Tests! Wer
¢ sich ins Setup-Meni wagt, erstellt
eigene Profile: Fortgeschrittene User
¢ konnen Qualitét und Speicherbedarf
¢ mit variabler Bitrate und Zwei-Pass-
Verfahren noch mal ordentlich ver-
: bessern. Bei Letzterem wird Euer Film
¢ zweimal durchgerechnet, um z.B. bei
dusteren Szenen gesparten Speicher
i den aufwéandigen Action-Sequenzen
¢ zukommen zu lassen.

: Transfer: PSP Video 9” besitzt einen
- Manager, der Euer Handheld am USB-
¢ Port erkennt und Videos ins korrekte
. Memstick-Verzeichnis kopiert. oe

06-2005 MAN!AC
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“¥- INintendo DS

NDS 15 Carrying Case

Die offiziell lizensierte Stofftasche be-
sitzt Schultergurt, Handschlaufe und
drei Staufdcher. Der DS findet darin
passgenau Platz. Fur Zubehdr gibt's
einen eigenen Stau-
raum. Neun DS-
Spiele kommen an
der aufklappbaren
Vorderseite unter, die

M.Eﬁal

Zip Case

In der aufklappbaren Metalldose

passen ein

DS, Stylus sowie zwei DS-

Spiele und drei GBA-Titel rein. Edel:

Das
Tasche

Innere der
ist mit
Samt ausgelegt.
Nett: Ein mitgelie-
ferter Minischrau-
benzieher erleich-

DS Accessory

Kit

Das sechsteilige Set enthdlt ein klei-
nes Mikrofasertuch zur Reinigung,
zwei schwarze Ersatz-
stifte, eine Hand-
trageschlaufe sowie
zwei selbstkleben-
. de Schutzfolien. Sel-
bige passen genau
auf den oberen und

F“:

:‘1

SERVICE

Mack Pouch

Schwarze, gut verarbeitete Stofftasche mit
Schultergurt fir den Nintendo DS. Zubehor
samt neun Spielen finden hier ausreichend
Platz. Negativ: der hohe Preis.

| MAN!AC Wertung  vvv'v

DS Pack 1

Bigbens zweites Set bietet die glei-
che Tasche wie das Pack rechts oben
in Blau oder Orange. Dazu kommen
drei Plastikhillen fur DS-Spiele, ein
praktisches Ladekabel fur den Ziga-
rettenanziinder im Auto, simple Ohr-
stopsel sowie ein Kopfhorer-Adapter
fur den GBA.

Die Aluminium-Tasche schiitzt den DS samt
Spielen ausreichend, kann aber leicht verbeu-
len. Die Verarbeitung ist zudem verbesse-

rungswirdig.

MAN!AC Wertung

vvv

In die silber-schwarze Stofftasche mit

lapprigem

Schultergurt, separatem

ReiRverschlussfach und Innenpolste-

rung passt

der DS gerade so hinein.

Zusatzlich gibt’s ein innen gummier-
tes Hardcase mit Platz fur drei DS-
und drei GBA-Titel sowie dem mit-

gelieferten

groBBen Stylus, der leider

nicht ins DS-Fach passt. Daneben fin-

e A = det sich ein Ladekabel fir den Ziga-
=1z - rettenanzinder
“ m -e —t g im Auto. Ohr-
- stopsel  mit
Lautstarke-
regelung so-
- wie Hand-
schlaufe
L komplet-
F: ] tieren das
e e FEEFLAIE, Zubehor-
5 Set.
Hersteller:  Bigben — Hersteller:  Brooklyn
System: Nintendo DS System: Nintendo DS
Preis: ca. 15 Euro Preis: ca. 25 Euro

Buntes DS-Allerlei: gut verarbeitete Stofftasche,
niitzliches Auto-Ladekabel, Standard-Ohr-
stopsel, Kopfhorer-Adapter und drei Hllen fir

DS-Spiele zum angemessenen Preis.

| MAN!AC Wertung  vvv'v

MAN!AC 04-2005

Praktisches, aber zu teures Set mit enger
Stofftasche, Ohrstopseln, groRem Stylus-Stift,
Ladekabel fiir's Auto und eigenem Hardcase fir
sechs Spiele. Verarbeitung: Durchschnitt.

| i

eine Seitennische mit | tert den Akku- S==Smm  unteren Bildschirm
Reiverschluss besitzt. | wechsel. des DS.
Hersteller:  Bigben Hersteller:  Madrics Hersteller:  Brooklyn
System: Nintendo DS System: Nintendo DS System: Nintendo DS
Preis: . 20 Euro Preis: ca. 15 Euro Preis: ca. 10 Euro

Das gunstige Set bietet passende Ersatzstifte,
Putztuch sowie zwei Displayfolien. Lediglich
die richtige Montage letzterer ist wegen

Staubkornern hakelige Feinarbeit.

| MAN'AC Wertung

vvv

—— . L

Bigbens DS-Set bietet eine Tasche in
Blau oder Orange mit Handschlaufe,
Schutzfolien, Stifte sowie zwei Dau-
menschlaufen mit flexiblem Gummi-
band. Die beiden Folien passen
genau auf die Bildschirme. Nach
dem Aufkleben machen sich jedoch
hassliche Farbschlieren bemerkbar.
In der Stofftasche kommen Spiele in
einem ReiBverschlussfach unter,
wahrend der DS mit engen Gum-
mibandern arretiert wird.

Hersteller:

Bigben

System:

Nintendo DS

Preis:

3. 10 Euro

Wahrend Stylus-Stifte und flexible Daumen-
schlaufen dberzeugen, enttduschen die farb-
verfalschenden Folien. Die stabile Tasche mit
Handschlaufe bietet etwas wenig Platz.

vvv

Playstation 2

JOYPADS
Dual Shock 2

XS Pad

<>

@/ Gamecube

Nintendo-Pad

Hersteller:  Sony

Hersteller: Bigben

Hersteller: Nintendo

Preis: ¢a. 30 Euro

Preis: ca. 20 Euro

Preis: ca. 35 Euro

Fazit: Das Sony-Original ist mit
robuster Bauweise und prézisen
Analog-Sticks nicht zu toppen.

MAN!AC Wertung: vvvvv
LENKRADER
Driving Force Pro

Fazit: tadellose ‘S-Controller’-
Kopie mit hochwertiger Verar-
beitung und gutem Handling.

MAN!AC Wertung: vvv'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: ca. 60 Euro

Preis: ca. 80 Euro

Fazit: Die Lenkrad-Referenz
berzeugt mit 900°-Einschlag
und kréftigem Force Feedback.

MAN!'AC Wertung: vvvvv
SONSTIGES
XGA/VGA-Box Pro (ps2, xbox, NGc)

!L‘

e

_r‘?_
"'pi

Fazit: Ergonomie, Schaltknip-
pel und Lenkwiderstand gefal-
len - Force Feedback fehlt.

MAN!AC Wertung: vvv'v/

Logitech 2-5500 (PS2, Xbox, NGC)

Fazit: ordentliches Force-
Feedback-Lenkrad mit separat
erhaltlichen Pedalen.

MAN!AC Wertung: vvv/

Multi-Format (Ps2, Xbox, NGC)

;’_—

Hersteller:  Madrics

Hersteller: Logitech

Hersteller:  Logic 3

Preis: ¢a. 100 Euro

Preis: €a. 380 Euro

Preis: ca. 20 Euro

Fazit: VGA-Box fir Monitor-
betrieb mit vielen Funktionen
und sehr gutem Bild.

MAN!AC Wertung: vvvvv

Fazit: komplette 5.1-Anlage mit
satter Leistung, gutem Klang
und einfacher Bedienung.

MAN!AC Wertung: vvvv'v/

Fazit: Top-Kabel fir alle Konso-
len mit Signal-Umschalter und
S-Video/FBAS-Ausgéngen.

MAN!AC Wertung: vvvv'v/
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SERVICE

Playstation 2

P "Halo”-Litat:

Wenn Ihr “Splinter Cell 3” per Xbox-
Live zockt, solltet Ihr mal das Wort
‘Halo” als Textbotschaft eingeben.
Das Spiel antwortet mit einem inte-
ressanten Statement.

}” Prince of Persia 2”-Zitat:

In Mission 5 entdeckt Ihr ein gelunge- :

. ) Mehr Munition: ;
i Gebt wahrend der Spielpause den :
. folgenden Code ein. Ein akustisches :
Signal bestatigt die korrekte Eingabe.
: Durch den Cheat wird Eure aktuelle :
© Waffe kraftig aufmunitioniert. :

nes Beispiel fur Schleichwerbung.
hinter einer Tar mit Computerschloss
findet Ihr ein kleines Café bei einem

mit Lasern gesicherten Raum. Dort

unterhalten sich zweier Wachen. Das
Thema ihres lockeren Plausches:
"Prince of Persia: Warrior Within”.

P “Prince of Persia 2” TV-Zitat:
In der dritten Nachrichtenszene lauft
am unteren Rand ein News-Ticker

durchs Bild. Auch hier hat Ubisoft :

einige Zeilen Schleichwerbung einge-
baut.

}” Metal Gear Solid”-Zitat:

Bei der Rolltreppe in der letzten
Mission konnt Ihr von oben auf drei
Soldaten hinunterblicken. Einer des

Trios hat Euch bei einem Verhor :

einige aufschluBreiche Beitrage zum
mitzuteilen.

>”Rainbow Six”-Cameo:

Wahrend der ersten Mission hort Ihr
in einem Zelt die Hotel-Musik aus
“Rainbow Six 3” - der Soldat scheint :

ein heimlicher Fan zu sein.

> Ubisoft-Programmierer:

In der fiinften Mission solltet Ihr im :
obersten Stockwerk ganz genau die :
Raume durchsuchen. In einer kleinen
Abstellkammer liegt eine Zeitung auf :
einem Tisch. Zoomt das Blatt in der :
Ego-Sicht heran und bewundert den
Programmierer- :

gutaussehenden

. folgende
© aktiviert Ihr den God-Modus von "Star
i Wars Republic Commando” und kénnt :
: Eure Klone zu iiberméachtigen Super-
kriegern aufmotzen. ;

}Gott-Modus: :
: Pausiert das Spiel und gebt die :

Kombination ein. So :

YYL 4 XSchwarz XY

YYX ¥ RLXY

! ) Droidenschock: :
Samtliche Droidengegner kénnt Ihr
- fur etliche Augenblicke auBer Gefecht :
setzen, wenn lhr die ‘Concussion :
© Rifle’ als Nahkampf-Waffe einsetzt
. Durch den Stromschock werden die :
roboterartigen Feinde lahmgelegt.

P Freischaltereien: :
: Die folgende Liste verrat Euch drei :
. Special-Features, die Ihr fur das
Durchspielen der drei Kampagnen :
¢ bekommt. :
Konkurenzprodukt “Metal Gear Solid”

Geonosis-Kampagne
Foley-Featurette
Assault-Ship-Kampagne
Spec-0ps-Featurette
Kashyyyk-Kampagne
Temuerra-Morrison-Interview

b08 Nach korrekter Eingabe des Codes

) )
N

Das Schwert aus dem Stein:

In der letzten Bonus-Runde braucht
Ihr erstmal elf Blutsteine. Dann
besiegt Ihr finf Endgegner hinter-
einander. So kommt Ihr in ein Extra-
Areal innerhalb der Mission. Habt
Ihr Innoruuk besiegt, konnt Ihr
zurtickkehren und das Schwert aus
dem Stein ziehen.

Leichtes Spiel mit Dozekar:
Fur diesen Trick solltet Ihr Gber eine
groBe Anzahl von Pfeilen, Axten
oder  Manatranken verfigen.
Ndhert Euch Dozekar und wartet,
bis er anfangt, Feuer zu speien.
Deckt und zieht Euch langsam
zuriick, bis lhr zu einem Punkt
kommt, an dem Dozekar immer
weiter feuert, Euch aber nicht mehr
treffen kann. Von hier aus bewerftt
Ihr ihn bequem mit Geschossen, bis
er hin ist.

Rasender Shamane:

Bringt Eurem Shamanen unbedingt
den ‘GigantengroBe’-Spruch bei.
Sucht einen Speicherpunkt und lost
den Zauber aus. Sichert Euer Spiel,
wahrend Ihr Euch im Riesen-Modus
befindet und verlasst dann “Cham-
pions: Return to Arms” kurzzeitig.
Sobald Ihr den Spielstand ladet, be-
kommt Euer Charakter wieder seine
normale GroRe zuriick, bewegt sich
aber mit gigantischen Schritten
durch die Gegend.

Arena-Spaf3:

Besiegt mit Eurem Schattenritter
einige Gegner in der Arena und
wartet, bis der Zwischenbildschirm
erscheint. Belebt jetzt moglichst
viele Gefallene wieder. Die Untoten
sterben automatisch am Anfang der
nachsten Runde.

Endloser Endkampf:

Sobald Ihr das Spiel auf einem
beliebigen Schwierigkeitsgrad be-
endet habt, konnt lhr folgenden
Trick anwenden: Besiegt je nach
Ausrichtung Mithaniel Marr oder
Cazic-Thule in ihren Heimatebenen.
Sammelt die Gegenstande auf, und
driickt auf den Start-Knopf. Jetzt
geht Ihr auf ‘Ende der Mission” und
wahlt die Alptraum-Ebene aus.
Sobald diese geladen wurde, been-
det Ihr den Einsatz sofort wieder
und kehrt in eine der beiden oben
genannten Ebenen zuriick. Hier
konnt Ihr den Endgegner Eures
Vertrauens ein weiteres Mal vermo-
beln und wie gehabt dessen Ge-
genstande einsacken. Wiederholt
den Trick so oft lhr wollt und
beschafft Euch so eine Menge
ausgezeichnete Ausristung.

Unendlich Attribut-Punkte:
Nach Eurem Sieg Uber den ersten
Endboss des Spiels konnt Ihr per
Select-Taste drei Attribut-Punkte
verteilen. Nutzt diese Option aber
nicht, sondern beginnt das Bonus-
Level mit den vier Reitern. Verteilt
erst jetzt die Punkte und lasst Euch
dann von dem fiesen Quartett
besiegen. Jetzt wahlt 1hr die Option
‘Nochmal versuchen” und habt
wieder drei Punkte zur Steigerung.
Diesen Trick kdnnt Ihr beliebig oft
wiederholen.

Kritischer Treffer :

Im Mehrspieler-Modus konnt Ihr als
Waldlaufer, Barbar oder Berserker
einen kritischen Treffer ausfiihren.
Samtliche andere Spieler aktivieren
nun automatisch denselben Move,
Dafur missen sie sich nicht mal in
der Wirkungszone befinden.

wird der God-Mode eingeblendet.

Knecht von Ubisoft.
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P Mehrspieler-Charaktere:
Um Charaktere fiir den Mehrspieler- :

Modus freizuschalten, musst lhr drei

korrekte Nummern in Eure Universal- :

Karte eintragen, um die passenden
Juju-Tranke zu bekommen.

48-62-19
Balloon Head Showdown
1-105-81
Barrel Blitz
103-33-20
Catapult Chaos
202-17-203
Chicken Tennis
18-71-50
Chuckin’ Chickens
83-43-142
Dart Tomb Dogdem
55-171-35
Dead Juju Character
44-13-0
Fauna Character
22-6-17
Flea Fly
281-62-149
Frog Derby
131-61-179
Glide Ride
68-13-8
Gloomleaf Arena
16-19-38
JB Character
5-41-41
Krash Course
2-2-5
Lok Character
233-127-204
Snowboard Air Time
99-363-2
Tlaloc Character
8-1-37
Vine Climb

P Federn:

Federn weisen in “Tak 2: Der Stab der
Trdume” nicht nur den Weg durch die :
Level, sondern fillen auch Euren :
Energiebalken wieder auf. Falls Ihr
einmal kurz vor dem Bildschirmtot :
steht, solltet Ihr einfach an einer Stel- :
le mit vielen Federn abwarten, nach-
dem Ihr sie eingesammelt habt. Nach
einiger Zeit erscheinen die Daunen :
wieder. Mit etwas Geduld fallt Ihr so
jederzeit Eure kostbare Lebens- :

energie vollstandig auf.

MAN!AC 06-2005

Die :
Figuren benutzt Ihr in ‘Dinky’-Spielen.

TENCHU:

4 FATAL SHADOWS
: ) status-Check: :
© Um jederzeit Euren Spielerstatus zu
i Uberpriifen, pausiert Ihr das Spiel mit :
dem ersten Controller und gebt auf :
© dem zweiten Pad die nachfolgende '

Kombination ein.

EEV ¥ ¢4

. ) schriftrollen:
. Die im
Spezialfdhigkeiten
¢ verliehen, wenn Ihr im Story-Modus :
. die entsprechende Zahl von Schrift- :
 rollen eingesammel. Die Zahl in roter :
i Farbe gibt an, wieviel Rollen Ihr mit :
¢ Ayame sammeln miisst, Rins Zahl :
- erscheint in Schwarz. :

Pfeilblock
Ayame: 250
Rin: 30
Geparden-Sprint
Ayame: 150
Crescent-Mond
Ayame: 30
Crimson
Rin: 200
Crimson Final
Rin: 550
Death Drop
Rin: 60
Falsche Mauer
Ayame: 500
Fang Guard
Rin: 10
Auge des Falken
Ayame: 60
Rin: 150
Inneres Ohr
Ayame: 200
Lange Klaue
Ayame: 300
Rin: 350
Mimikri
Rin: 500
Geisteskontrolle
Ayame: 400
Betdubungsschlag
Rin: 250
Schatten
Rin: 300
Scharfschitze
Ayame: 350
Rin: 450
Schnelle Deckung
Ayame: 100
Zorn
Ayame: 550

folgenden aufgelisteten
bekommt Ihr :

Xbox Playstation 2

SERVICE

Codes:

Sprecht in Dexters Kantine mit dem
Hausherren und wahlt die Option
‘Codes’ aus. Jetzt konnt lhr die
machtigen Passworter aus der
folgenden Liste eingeben.

987UYR
Kampfdroide
EN11K5
Kampfdroide (Commander)
LK42U6
Kampfdroide (Geonosis)
KF999A
Kampfdroide (Sicherheit)
1G72X4
GroRe Knarren
LA811Y
Bobba Fett
SHRUB1
Barte
L449HD
Klassische Blaster
F8B4L6
Klon
BHU72T
Klon (Episode-liI-Pilot)
N3T6P8
Klon (Episode-111-Sumpf)
RS6E25
Klon (Episode-lil-Walker)
ER33JN
Klon (Episode 1)
14PGMN
Count Dooku
A32(AM
Darth Sidious
VR832U
Klon
DH382U
Droideka
SF321Y
General Grievous
19D7NB
Geonosianer
U63B2A
Gonk Droide
1TY392
Grieveous Bodyguard
4PR28U
Unverwundbarkeit
PLA7NH
Jango Fett
DP55MV
Ki-Adi Hundi
(BR954
Kit Fisto

LEGO STARWARS <=

A725X4
Luminara
MS952L
Mace Windu
LD116B
Minikit Detector
RP924W
Schnurrbarte
92U)7D
Padme
R840jJU
PK Droide
BEQ32H
Prinzessin Leia
YD77GC
Purple
L54YUK
Rebell
PP43)X
konigliche Garde
EUW862
Shaak Ti
MS999Q
Silhouetten
NR37W1
Blode Blaster
XINR21
Super-Kampfdroide
PUCEAT
Teetassen
H35TUX
Darth Maul im freien Spiel
A725X4
Luminara Unduli im freien Spiel

Codeeingeben
 ——————————

[&Y] Tretet auf die polierte Platte vor
Dexters Bar, um die Codes aufzurufen.

Das Wort der Macht:

Im geheimen Level ‘Eine neue Hoff-
nung’ konnt Ihr in einem Raum
verschiedenfarbige Legosteine per
Macht bewegen. Bastelt ein gelbes
L, ein blaues E, ein griines G und ein
rotes 0. Das geheimnisvolle Wort
I&sst blaue Steinchen in Massen auf
Euch herabregnen.
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Grundlagen:

Wie Ihr “Jade Empire” durchspielt,
bleibt generell Eurem Geschmack
iberlassen. Egal welche der drei
Hauptfahigkeiten Ihr bevorzugt trai-
niert, lhr solltet stets darauf achten,
keine Sparte ganz zu vernachlassi-
gen. Gebt daher stets einen Punkt
auf den Kérper und konzentriert
Euch dann wahlweise auf Seele
oder Geist. Wichtig sind Eure erste
waffenlose Kampfart, Eure erste
Waffe und danach ein magischer Stil
Eurer Wahl. Diese drei Fahigkeiten
solltet Ihr maglichst schnell mit
Skill-Punkten belegen. Beim waf-
fenlosen Stil ist der Schadensbonus
von Interesse. Eure Waffe sollte mit
der Zeit immer weniger Fokus ver-
brauchen, bei den Chi-Stilen ist
Schadensbonus und Sparsamkeit im
Verbrauch gleichermaRen wichtig.

m Denkt im Kampf auch immer an
die Unterstitzung Eurer Kameraden.

Kampftaktik:

Standard-Kampfe konnt Ihr in “Jade
Empire” mit folgender Taktik leicht
gewinnen: Nahert Euch dem gerade
anvisierten Gegner, schlagt mit der
A-Taste ein paarmal zu und springt
dann mit B und dem Analogstick
Uber den Gegner. Attackiert Ihn
dann sofort von hinten. Wenn der
Feigling blockt, ladet Ihr mit X einen
schweren Treffer auf und setzt sofort
mit Standard-Angriffen nach. Eurer-
seits konnt Ihr die Deckung aus dem
Stand vernachlassigen. Es ist mei-
stens besser gegnerischen Attacken
auszuweichen.

Massenkampfe:

Bei mehr als drei Gegnern solltet Ihr
Euch immer auf einen Feind konzen-
trieren und die oben beschriebene
Taktik verwenden. Wenn Euch die
Prigelknaben einkreisen, verschafft
Ihr Euch mit einer A+X Attacke Luft.

Unterstiitzungsstile:
Diese Kampftechniken braucht Ihr
nicht alle mit Skill-Punkten zu
verbessern. Die drei sinnvollsten
Stile sind ‘Himmlische Welle’, ‘Léh-
mende Hand’ und ‘Geistesdieb’. Die
‘lshmende Hand’ ist eine Art
verbesserte ‘himmlische Welle’, die
Eure Gegner nicht nur verlangsamt,
sondern gleich stoppt. Die Technik
erlernt Ihr in der Kampfsportschule
der imperialen Hauptstadt. Mit dem
‘Geistesdieb’ saugt lhr Eure Chi-
Leiste wieder voll, wenn Euch die
Energie im Kampf mal ausgeht.
Dieser Stil bietet sich vor allem im
Kampf gegen Geister an. Verlangert
bei den ersten beiden Unterstit-
zungsarten vornehmlich die Dauer
der Zustandveranderung.
il &~

Der ‘Chi-Saugen’-Trick klap1p-t auch

als Distanz-Angriff.
Mirabell:
Die coole Vorderladerwumme

bekommt Ihr im dritten Akt, nach
dem Duell gegen Sir Roderick. Der
steht im Garten der Gelehrten und
verhohnt die Umstehenden. Lauscht
vor dem Beleidigungs-Wettstreit
den Ausfihrungen des Weisen, um
Tipps fur die richtigen Antworten zu
bekommen. Das anschlieBende
Duell gewinnt Ihr per Fokus-Modus
recht leicht: Weicht dem ersten
Schuss von Roderick aus und ver-
haut ihn, wenn er nachladen muss.
Fragt im abschlieBenden Gesprach
nach dem Gewehr und Mirabell
gehdrt Euch. Die Wumme ist mit voll
ausgebautem Schadensbonus niitz-
lich im Kampf gegen dicke Brocken.
Feuert einen Schuss ab und
wechselt dann zu einem anderen
Kampfstil. Eine Alternative zu den
magischen Chi-Attacken stellt der
SchieBpragel nicht dar, weil die Zeit
zum Nachladen viel zu Lange dauert
- ein Schuss pro Kampf!

Die Doppelklingen:

In der kaiserlichen Arena werdet Ihr
wahrend des Wettkampfes zu
einem Vertreter der Gilde gerufen.
Schlagt seinen Vorschlag aus und
unterhaltet Euch mit Eurer nachsten
Gegnerin Gber den Plan der Gilde,
sie zu vergiften. Als Dank fur Eure
offenheit wird Euch die Dame einen
machtigen Doppelklingen-Stil

lehren, wenn Ihr sie besiegt habt.

XY Den letzten Gegner der Arena
solltet Ihr mit Wirbelwind bezwingen.

Die Schachspieler:
Im zweiten Akt stehen in der Ndhe
des Hafens eine Frau und ein alter

| Mann, die im Kopf miteinander

Schach spielen. Sprecht vor Eurem
Aufbruch in die kaiserliche Haupt-
stadt unbedingt mit den beiden, um
je nach Gesinnung eine Spezial-
technik zu bekommen. Wenn lhr
von Anfang an konsequent dem
guten oder dem bdsen Pfad folgt,
solltet Ihr nach dem Piratenlager
bereit dafir sein.

&

M Ihr solltet immer wieder mit dem verriickten Kang sprechen. Er bietet ein paar
Bonus-Levels fiir das Ballerspiel, wo Ihr Euch eine Belohnung verdient.

lllﬁ

il

—
Wy
Kaiser Sun Hai:
Der versponnene Monarch wechselt
standig seine Immunitdten. Legt
Eure drei starksten Stile in die
Schnellauswahl und wechselt Eurer-
seits den Angriffsmodus, sobald das
Wort ‘Immun’ Gber dem Kaiser
steht. Kurz vor Schluss gibt es noch
eine kurze Zwischensequenz, in der
sich der Mann Verstarkung holt.
Geht jetzt in den Fokus-Modus und
schaltet Eure Chi-Energie zu, um Sun
Hai den Rest zu geben.

Die Hand des Todes:

Kurz vor Schluss habt Ihr die Wahl,
den kaiserlichen General als
Gefolgsmann zu wahlen oder ihn zu
befreien. Entscheidet Euch fur die
Befreiung und kampft anschlieRend
gegen die bose Rustung der Todes-
hand. Nach seiner Erlésung iibergibt
Euch der ruhelose Geist ein natzli-
ches Geschenk, das die letzten
Kampfe des Spiels vereinfacht.

Weicht dem machtigen Schwert-
hieb aus und setzt auf Schnelligkeit.
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Als Raikov verkleidet wollt Ihr die
Schurken an der Nase herumfiihren,
aber auf die Maskerade fallen sie

ins Finale stirmen.

Knastausbruch

In der Zelle speichert Ihr zuerst den
Spielstand, denn bei erneutem Laden :
findet Ihr Euch in Snakes Albtraum
wieder - mischt die Wachen auf! In :
der Realitat misst Ihr cleverer sein, :
um dem Gefdngnis zu entkommen: In
der ersten Variante nehmt Ihr die Ga- :
bel und schneidet die Scheintotpille :
aus Snakes Korper. Wenn die Wache
in die Zelle blickt, schluckt Ihr sie. :
Sobald der Soldat die Zelle betritt, :
die Kamera. Verlasst das Gebaude,
durch die Mauerluke westlich der :

nehmt thr mit L2 die Wiederbele-

bungspille - dann verpasst Ihr ihm :
eine Tracht Priigel. Alternativ kénnt :
Ihr Euch mit dem Soldaten anfreun-
den, indem Ihr drei Mahlzeiten zuriick :
in den Gang werft. Der Wachter ver- :
putzt sie und zeigt Euch ein Foto: :
i Revolver. Beim nérdlichen Transport-
Rickseite des Fotos zu blicken - :
notiert die Funkfrequenz, mit der Ihr
¢ klettert in den Gulli.
Wer spater mehr Action und eine :

Drickt dabei die R1-Taste, um auf die

die Zellentir offnet.

Playstation 2

[#¥] Vorgetauschter Abgang: Im
Todesbildschirm klappt die L2-Taste!

witzige Bonusszene erleben will,
Iasst den Peilsender in Snakes Korper.
Durchsucht nun alle Gefangnisraume
Wer sie bei der Raikov-Klamotte nicht
abgegrast hat, entdeckt Medizin und

Folterkammertir kriecht 1hr nach
Grozynj Grad. Dann geht's weiter
westlich nach Grozynj Grad Nord-
west. Beim Truck und unter den
Panzern findet Ihr Munition fir den

truck ist jetzt rechts das Gitter offen:
Kriecht unter dem Rohr durch und

Die Kanalisation besteht aus mehre-

#¥] Im gewaltigen Hangar wuseln einige Wachen und Techniker umher: Ihr konnt
sie mit der Verkleidung tauschen oder von der Briicke aus aufs Korn nehmen.
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2] Sorrow ist unverwundbar und
wirft Schrecken: Weicht seitlich aus.

i ren Abschnitten, Gitter versperren
¢ Euch den Weg: Rechts und links ent-
deckt lhr Schachte in Seitenabschnit-
¢ te, so konnt Ihr sie umgehen. Achtet
. aber auf die Kéter, die Euch schon
© mal im Duett anfallen. In wenigen

tiefen Abschnitten taucht Ihr zudem

¢ nach wertvoller Verpflegung. Am En-
de des Tunnels erwartet Euch Ocelot,
: Snake reagiert schnell und sturzt sich
: in die Tiefe. Das Obermotzduell mit
Sorrow entpuppt sich als Albtraum,
- wenn lhr Funkkontakt aufnehmen
¢ wollt: Folgt dem Bach und weicht den
Geistern Eurer Opfer sowie Sorrows
: Energiewirbel aus. Am Ende bleibt
: Sorrow stehen und
© Benutzt im ‘Snake is dead’-Bildschirm
. die Wiederbelebungspille mit L2.

totet Euch:

: Bombenstimmung

¢ Wer den Sender tragt, tberrascht in
. Tikhogornyj mehrere Soldaten: Sie
© durchkdmmen das Gebiet nicht, son-
. dern liegen auf der Lauer. Ohne Sen-
: der jagt Ihr Esel und marschiert unbe-
 helligt zum Wasserfall, dann Gber den
¢ Pfad rechts in die Hohle dahinter. Hier :
¢ erwartet Euch Eva, die Euch die Aus- :
 ristung zurick gibt und bei Action-
. Fans Hand anlegt. Nach der Szene :
. sammelt Ihr die Schallddmpfer und :
 folgt dem Gang, unterwegs entdeckt :
¢ Ihr Glahpilze und den Karton-B. Die :
: Leiter fohrt nach Grozynj Grad Nord-
- west, hier kennt Ihr Euch wieder aus:
. Eilige Spione fahren mit dem Karton- :
© A ins Waffenlabor, fiir explosive :

Metal Gear Solid 3

gPlAYER'S GUIDE - TEIL 3

nicht herein: Snake landet im Kitt- :
chen. Zum Gliick kénnt Ihr Euch mit :
unserer Losung befreien und direkt :

[¢Y] Soldaten statt Scheinwerfer: Die
Wachtiirme sind jetzt bemannt.

: Sniperaction nehmt Ihr dagegen die
¢ ostliche, dann nordliche Tar. Durch-
quert das Labor in Verkleidung oder
¢ mit Schalldampferwaffe, um in den
. Umkleideraum zu gelangen: Ganz
 rechts im zweiten Spind von oben
: findet Ihr die Uniform des Wartungs-
¢ trupps, schlipft hinein. Schrag ge-
geniber entdeckt Ihr einen rot mar-
: kierten Spind - offnet ihn und
. schnappt Euch den Schleichanzug.
Durch die westliche Tir gelangt Ihr in
. den Hauptflugel, der Schlissel von
: Eva 6ffnet die Hangartiir.

Der Shagohad wird streng bewacht:
¢ Mit der Uniform des Wartungstrupps
i konnt Ihr Euch zu den Treibstofftanks
 schleichen, um das C4 zu platzieren.
¢ Wer auf Nummer sicher gehen will,
. erklimmt die Briicke und betdubt den
Techniker. Fir den Fall eines Alarms
¢ vermint Ihr Treppe und Briicke, dann
¢ holt Ihr Schallddmpferwaffe und
© scharfschitzengewehr aus der Tasche
¢ - macht’s wie in der SchieRbude! So-
. bald die vierte Bombe tickt, fordert
Euch Volgin zum Kampf mit bloRen

[¢Y] Das sind die Treibstofftanks:
Platziert ein (4 davor oder daneben.
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Volgin besiegt Ihr mit Nahkampftechniken: Wartet, bis die Spannung nachlasst
und schleudert ihn zu Boden - erst der folgende Kick zehrt an seinen Kréften!

Fdusten: Umkreist ihn und wartet :
eine Attacke ab, anschlieBend lasst :
die Spannung seiner Ristung fiir we- :
nige Augenblicke nach. Packt ihn mit
der Nahkampftaste und schleudert :
ihn zu Boden, dort setzt lhr mit einem :
Tritt nach. Das muss fast immer klap-

pen, denn das Match geht iber zwei
Runden: Beeilt Euch!

Nieder mit Shagohad!

Auf Evas Motorrad gelingt in der letz- :
ten Sekunde die Flucht, aber der Sha-
gohad sitzt Euch im Nacken: Auf dem :
Weg durch Grozynj Grad bekampft Ihr :
die Wachtrupps mit MG und Panzer-

faust, Ihr habt unbegrenzt Munition!
Driickt beim Raketenwerfer zweimal

die R2-Taste, um flink nachzuladen.
Auf dem Rollfeld holt Euch der Shago- :
had ein, feuert auf seine Raketen und :
die nahenden Motorradfahrer. Nach
der Eisenbahnbriicke ist dann Schluss, :
Ihr findet Euch am Boden liegend :
wieder: Zielt mit dem Scharfschit- :
zengewehr auf die blinkende Spreng- :
ladung an der Bricke und feuert,

sobald Eva das Kommando gibt.

Die Briicke explodiert, aber der§
Shagohad schafft’s trotzdem. |hr§
bekampft ihn in zwei Runden: Zuerst :

&

__-“"‘-

Nach jedem Treffer wird Volgin
wiitend, feuert Kugeln und Raketen.

MAN!AC 06-2005

ballert Ihr vom Motorrad aus, zielt mit
seine :

dem Raketenwerfer auf
Schraubrdder. Dann bleibt er stehen

und Eva fahrt hinter das Ungetim - :
ballert auf die briichige Stelle am :
Turm. In der zweiten Runde steigt
i Volgin aufs Dach und Snake vom :
i Motorrad: Nun feuert Ihr erneut auf :
¢ die Schraubrader, dann aber mit der
Sniper auf Volgins Kopf. Nach dem
i Treffer konzentriert sich Volgin auf :
Euch, weicht MG-Garben und Raketen
seitlich aus und wiederholt die Taktik. :
¢ te Scharfschiitzen auf der Lauer:
Sucht sie mit der Infrarotsicht und
Erneut fluchtet Ihr mit dem Motorrad, :

Flucht zum Flieger

i diesmal greifen die Soldaten aber :
. auch von der Seite und oben an!
AuBerdem erwarten Euch StraBen- :
sperren und ein umgestirzter Baum,
die Ihr sprengen miisst. AnschlieRend :

M Der letzte knifflige Kampf: Boss ist im Bliitenfeld bestens getarnt und feuert

£ Nichts wie weg: Shagohad verfolgt
Euch zur verminten Eisenbahnbriicke.

¢ fahrt 1hr Eva durch zwei Waldareale, :
dabei sollt Ihr das hungrige Madel
leider futtern - sonst streikt sie! Ein-
facher geht’s, wenn Ihr Eva einen :
Betdubungspfeil verpasst: Nun konnt
. Das doppelte Finale
Stelle (Karte) schleifen. Dabei stir-
men Soldaten in drei Wellen das :
Geldnde, nehmt sie Euch mit der :
Pumpgun vor. Bei der Klippe entfernt
. leichtesten besiegt Ihr sie mit Nah-
hilft Euch hoch. In Zaozyorje Ost :
schickt Ihr Eva erneut ins Land der :
Trdume, denn hier liegen gut getarn-
. Dauerfeuer schickt Ihr sie dann zu
¢ Boden, anschlieBend setzt Ihr mit
verpasst ihnen eine Kugel. Unter-
. jedoch im Blitenmeer verschwindet,
Schlangen fiir Eva, dann kénnt Ihr sie
problemlos zum Flugzeug winken -
sie ist gelenkig und folgt Euch sogar :
{ Kurz vor dem Abheben kommt
. Ocelot an Bord und fordert Euch zum
i russischen Roulette besonderer Art -

Ihr sie in aller Ruhe zur markierten

Ihr den Pfeil, dann wacht Eva auf und

wegs sammelt Ihr Frichte und

die Klippe runter.

zudem mit der Patriot. Priigelt sie nach der Salve oder fangt ihre Fauste ab.

Playstation 2 SERVI (E

Hilft leider wenig: Mit dem
Gewehr sprengt Ihr die Briicke.

Wahrend Eva die Motoren startet,
stellt sich im Blumenfeld Boss zum
Duell: 1hr habt nur zehn Minuten,
dann kommen die Bomber. Am

kampftechniken: Boxt gleich nach
ihren Salven oder greift ihren Arm,
wenn sie Euch schlagen will. Mit

Schuss oder Kick nach. Falls Boss

sucht thr Deckung und nutzt das
Scharfschitzengewehr - nur am Kopf
konnt Ihr sie verletzen.

mit zwei Colts, aber nur einer Patro-
ne. Ihr habt die Wahl, nur mit dem
linken Colt durft Ihr auf ihn feuern.
Wer dagegen die leere Wumme
nimmt, hat beim nachsten Durch-
spielen Smoking, Kamera und die
Patriot von Boss in der Tasche - dazu
gibt’s unbegrenzt Munition! oe

[}
Y] Shootout mit Ocelot: Zum Gliick
will Euch der Rivale nur necken!
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konnten wir die restlichen Missi-
ons-Daten von Fischerkonig Sam er-
gattern. Der zweite Teil unseres Play-
er's Guide geleitet Euch zum Ur-
sprung des ganzen theoretischen

} Unter &uBerster Lebensgefahr :

Chaos und wieder zuriick. Anmer-
kung: Samtliche in der Losung zer-

schossenen Lampen wurden mit der :

schallgedémpften SC-Pistole aus-
geldscht. mw

Mission 4:

Penthouse

Von Eurem Startpunkt aus fihrt eine :
Gasse zu einer Leiter. Steigt empor :

und klettert weiter oben auf die Ki-
sten. Von hier aus konnt Ihr am Ge-

baude entlanghangeln bis zu einem :

Regenrohr, das Euch zu zwei Polizi-

sten auf die StraRe fiihrt. Knipst die :
StraBenlaternen aus und betretet das
Gebaude. Drinnen schleicht Ihr Euch :

am Mechaniker vorbei in den Aufzug

oder wartet, bis der Lift wieder funk-
tioniert und Euch nach oben bringt.

Passt einen patrouillierenden Solda- :

ten ab, bevor Ihr die Kabine verlasst,

erledigt ihn dann hinterricks und
steigt zum Dach hinauf. Arbeitet Euch :
mithilfe des OCPs zur Hubschrauber- :

Plattform vor, loscht das Licht der Re-
klametafel und seilt Euch von hier

nach unten ab. Im unteren Teil des §

Penthouses patrouilliert ein Soldat :
auf dem Balkon. Hangt Euch Gber den :
Rand und nehmt ihn von hinten in :
den Schwitzkasten. Nach dem Verhor :
schleicht Ihr Euch den Balkon ent- :
lang, bis Ihr zwei streitende Soldaten :
seht, die drinnen einen Lift reparie-
ren. In der Nahe des Eingangs kdnnt
Ihr eine Plastikfolie zerschneiden und

dahinter in einen Kriechgang schliip- :
fen. Auf der anderen Seite seht Ihr
beim Aufzug eine im Bau befindliche :
Kiiche. Dahinter schnarcht ein fauler :
Sack neben einem PC. Verhort den
Typen und hackt den Computer. :
Knackt dann das SchloR und weicht
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. drauBen per Infrarot-Modus dem :
¢ Sichtbereich der Kamera aus. Befe-
stigt eine Wanze an der Verkabelung :
: der Kamera, geht die Treppe rauf und
. oben durch die linke Tir. Verhort den
© Soldaten im Schlafzimmer und nahert :
i Euch dem offenen Fenster gegeniiber
Dahinter bewacht ein :
© scherge den Balkon. Verhort den Bur-
- schen, hangelt Euch zu einer weite- :
. ren Kamera und verwanzt auch diese.
© Daneben bringt Euch eine Tir zur
Kiche, wo Ihr die Lichter 6scht und :
die Soldaten im angrenzenden Wohn- :
zimmer Uberwdltigt. Achtet auch hier
- auf die Sichtfelder zweier weiterer :
Kameras und bringt Wanzen an. Eine :
Wendeltreppe fahrt Euch ins Haupt-
schlafzimmer. Verwanzt hier erstmal :
die Kamera und sucht dann hinter der :
. Schlafstatte eine Geheimtur. Dahinter :
. liegt der ‘Panic-Room’, wo Ihr Zugriff 5
und schliipft durch die Luke im Dach :
nach oben. Klettert die Leiter hinauf :
¢ le Lichter im Gang und belauscht das
. Gesprach der beiden Wachen im Ge-
: wachshaus. Lockt dann beide Wachen :
: nacheinander in den dunklen Gang
und schickt sie schlafen. Beobachtet :
das Sichtfeld der Kamera im Ge-
wadchshaus und verwanzt auch dieses :
: letzte Mistding. Kehrt zur ersten Ka-
© mera zuriick und 6ffnet oben an der
Treppe die rechte Tir. Rechts hinter

Zuriick im Schlafzimmer l6scht Ihr al-

I'

Von den Kisten aus springt Ihr an den Sims und hangelt
Euch am Anfang der vierten Mission bequem durch die Gasse.

der ndchsten Tur wird ein Wachmann :
erledigt, dann Uberquert Ihr das Dach
und geht durch die Tir am anderen
Ende. Dahinter liegt eine weitere Tr.
Spioniert mit der Kabel-Kamera
durchs Schlisselloch, wartet, bis der
Wachter dahinter genau davor steht

ohnmachtige Dussel wird versteckt,
dann offnet Ihr das Computerschloss

: zur Linken mit dem Code vom Com-

puter aus dem ‘Panic-Room’. Der alte
Gnom hilft Euch hier die Dvorak-Se-
quenz auszufthren. Stellt Euch vor
die drei Server auf der linken Seite
und aktiviert sie, sobald sie anfangen
zu leuchten. Danach kehrt Ihr ins
Wohnzimmer zuriick und sucht von
dort aus im Bad einen Kriechgang,
der zur Exfiltration fahrt.

i Mission 5:
auf Zherkezis Computer bekommt. :

Displace

Vom Startpunkt aus geht’s aufs Dach.
Wartet das Gesprach der beiden Wa-
chen ab und klettert links Gber den
Zaun. Schleicht am Techniker vorbei
und schaltet das Laftungssystem aus.
Beim Ventilator knackt Ihr das Schloss
und seilt Euch an der Schachtwand
ab. Am Ende des Luftungs- tunnels
kommt Ihr zu einem Metallgitter. Be-
vor lhr das Gitter 6ffnet, spioniert Ihr

b0 Mission 5: Nachdem Ihr den (omphter angezapft habt,
solltet Ihr schnellstens wieder am Seil hochklettern.

i per Kabel-Kamera hindurch und bel-
¢ auscht so eine Konversation. Den
: Laptop unter dem Glastisch konnt Ihr
von hier aus per EEV anzapfen. Nach-
: dem die Manner weg sind, durch-
. quert Ihr den Raum und betretet das
dahinter liegende Konferenzzimmer.
und werft Euch dann dagegen. Der :
¢ Raumes installiert Ihr das erste Tra-
cer-Programm. Kehrt in den vo- ri-
: gen Raum zuriick und knackt das
: Computerschloss im Eck. Lenkt hier
die Wache ab und schleicht Euch links
i in einen Raum mit weiteren Compu-
¢ tern und Wachen. An einem Rohr
iber den PCs hangelt Ihr kopfiber bis
: zum Ende, wo Ihr den Rechner hackt
. und das zweite Trace-Programm ein-
© speist.
i Kriechgang zu einer Lounge, wo zwei
¢ Lummel Schleichwerbung betreiben.
Wartet das Gesprachsende ab und
. betretet links den SchieBstand. Hier
. fiihren Euch Stufen zum letzten Ser-
ver. Allerdings musst Ihr ein Compu-
i terschloss hacken, ohne von der Wa-
i che erwischt zu werden. Dahinter la-
det Ihr das letzte Trace-Programm auf
: den Server und verschwindet durch
¢ den Kriechgang daneben. Am ande-
ren Ende findet Ihr ein Seil mit dem
¢ Ihr nach unten zu einem weiteren PC
¢ hangelt. Zapft ihn an und hechtet so-
fort wieder am Seil hinauf, sobald Ihr

Im Computer am Kopfende des

Im selben Raum fihrt ein
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e In der siebten Mission werdet Ihr héufig durch Kerzen-
licht verraten. Blast die Dinger aus, wenn lhr sie seht!

fertig seid. Eine Wache betritt den

Raum. Schleicht Euch zu der Tir, wo

der Wachmann herkam und durch-

quert den Raum dahinter mithilfe Eu- :

res OCPs. Benutzt den Lift, fahrt in
den dritten Stock und steigt nach
rechts aus. Mit Eurem EEV konnt Ihr

eine Unterhaltung hinter den Fen- :

stern in diesem Raum aufnehmen.

Somit habt Ihr Milans wahre Identitat :

aufgedeckt. AuBerdem patrouillieren

hier oben zwei Wachen, die Ihr unbe- :

dingt verhdren solltet. Einer der bei-

den wei den Code fiir die groRe :
Doppeltiir. Blendet mit dem OCP die :
Kamera und 6ffnet mit der Kombina- :
tion die Tur. Von hier aus geht Ihr

durch die zweite Tir auf der rechten

lasst den Raum durch die Tar mit dem

“Exit’-Schild, benutzt den eben erhal-

tenen Code und verlasst das Areal
nach oben.

Mission 6:

Hokkaido

Schlagt Euch vom Startpunkt aus zwi- :
schen den Bdumen durch. Schleicht

unter der Wache auf dem Plateau

durch und zum Haus. Wartet hier, bis :

die Luft rein ist und blast die Kerzen
auf dem Tisch aus, was zwei Wachen
herbeilockt. Wahrend die Wachen das

Zimmer untersuchen habt Ihr Zeit, vor
dem Haus die Nummernschilder der :
Autos per EEV zu scannen. Von der :

Terrasse des gegeniiberliegenden

Hauses aus konnt Ihr durch ein offen-
stehendes Fenster ein Zimmer mit :

Kriechgang erreichen. Am anderen

Ende patrouilliert eine Wache! War- :

tet, bis sie an Euch vorbei kommt und

schaltet den Nichtsnutz aus. Etwas :
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¢ spater konnt Ihr einen Typen beob- :
© achten, der nach Mikrofonen sucht. :
¢ Erledigt auch den und sucht selber :
mit dem elektromagnetischen Visor :
nach dem Aufnahmegerat. Verlasst
. den Raum durch einen roten Vorhang :
: und springt vom Balkon aus in einen :
© Raum, wo Ihr ein Gesprach belauscht. :
Sobald beide Wachen beschéftigt :
sind, konnt thr im EMW-Modus das :
zweite Mikrofon finden. Folgt jetzt
der Wache aufs Klo und schickt den :
Stinker schlafen. Ein Kriechgang fihrt :
von dort in eine Kiche, der andere
nach drauBen. lhr robbt raus und :

. . o : Mission 7:
16scht mit dem OCP alle Lichter im Yo- : °
ga-Park. Schleicht Euch dann ins Haus Batterie
. auf der anderen Seite. Geht am Budd-
Seite und verhért den Yuppie dahin- :
ter. Im VIP-Raum benutzt Ihr den er- :

sten Computer zu Eurer Rechten. Ver- :

ha vorbei bis Ihr Milans Stimme horen :
konnt. Neben der Tir zu seinem
Raum findet lhr einen praktischen :
: Kriechgang. Wartet von dort das Ende :
seines Gesprachs ab und entledigt :
¢ Euch leise der tbriggebliebenen Wa- :
¢ che. Ihr konnt Milans Silhouette auf :
© der anderen Seite des Raumes sehen. '
. Schleicht genau hinter ihn und packt :
: zu! Nach einem Verhér verbergt Ihr :
© seinen toten Korper. DrauBen solltet :
Ihr noch zwei nervige Wachen schla- :
fen schicken. Eine konnt 1hr mit der :
© Thermo-Optik hinter einer Papier-
wand entdecken. Zuriick im Buddha- :
: Raum sucht Ihr per EMW-Optik das :
dritte Mikrofon und verzieht Euch
¢ durch einen Kriechgang hinter der :
Buddha-Statue. Kimmert Euch um :
den einsamen Wachmann und durch-
quert die Schlafzimmer bis zum :
: groBen Wohnraum, wo Ihr die Lichter :
ausknipst. Dringt in den zweiten offe-
nen Durchgang ein und erledigt die :
¢ erste Wache. Deren Kollege spielt im :
© Wohnzimmer Couchkartoffel und wird
. bestraft! Hinter dem Sofa und in ei- :
nem Zimmer in der N&he entdeckt Ihr :

Mission 8: Vor der Motorhaube des LKW fiihrt eine Me-
chanikergrube zu einem geheimen Eingang.

im ErdgeschoR das letzte Mikro und
im ersten Stock einen Wachposten,

Toilette fuhrt ein Kriechgang zum

jetzt runter und sprintet ins Teehaus,
wo lhr Douglas tirmen seht. Nach
der Szene schleicht Ihr zuriick zum
See und werdet abgeholt.

nem unterirdischen Gang, von dem

raum fthrt. Erledigt die Wache und
betretet das Biiro mit den Fenstern,

dunkelten Raum am Computer zu
schaffen macht. Wieder draulRen,
|6scht Ihr alle Lichter im Gang und
tappt zu den Soldatenquartieren.
Schleicht Euch an den pennenden

genuss hingibt. Scannt per EEV den

wieder raus und die Treppen runter.
Ihr erreicht die Raketen-Verladehalle.
Kimmert Euch um die zwei Wachen
und nutzt dazu den Lichtschalter. Bei

Hoox SERVICE

i einem groBen LKW kénnt lhr eine
¢ Kontrolleinheit dazu benutzen, die
© Rakete Gber dem LKW zu bewegen.
: Sobald das Teil losfahrt, springt Ihr
: aufs Dach des Lasters und hangelt
Euch an der Schiene weiter, bis Ihr zu
i einem doppeltirigen Aufzug kommt.
¢ Links davon findet Ihr eine Komman-
dozentrale mit einem Med-Kit und ei-
. ner Wache, die entsorgt werden will.
© An der Decke liegt der Eingang zu ei-
nem Schacht. Springt hoch und
¢ kriecht bis zum Dach des Lifts.
¢ SchlieRt die Kontrolleinheit kurz und
fahrt zum Hauptkontrollcenter nach
. oben. Ein Kriechgang bringt Euch vom
die Mikrofone vier und fiinf. Im be- :
nachbarten Kunstler-Atelier findet Ihr :
i zapft Ihr den PC in der N&he des Aus-
. gangs an und fahrt mit dem Aufzug
der plétzlich ganz mide wird. Von der
¢ le. Verlasst diese durch den Hauptein-
Teehaus nebenan. Den Aufpasser un- :
ten erledigt Ihr aus der Distanz mit ei- :
nem Ringflachengeschoss. Springt :
: zu einem Raketenwerfer gelangt. Er-
ledigt den Wachmann und steigt die
. erleuchteten Treppen auf der ande-
: ren Seite hinunter. Offnet leise die
Tir, legt die beiden Wachen im Schat-
¢ ten auf Eis und schlieRt das Kontroll-
. pult des Raketenwerfers kurz. AuRer-
dem solltet Ihr den Computer in die-
. Uber ein Seil erreicht Ihr die Lagerhal- :
le. Hier findet Ihr bei einem Lastwa- :
gen einen versteckten Zugang zu ei-
. drinnen zum doppeltiirigen Aufzug
aus eine Leiter zu einem Computer-
che Kontrollzentrum. Arbeitet Euch
. hier geradewegs durch die Réume,
wo lhr einen weiteren Sicherheits- :
mann ausschaltet und Euch im ver-

Aufzugschacht dorthin, wo Ihr ein Ge-
sprach belauschen konnt. Danach

zurlick zur westlichen Kontrollzentra-
gang, achtet auf Wachen und eine

Kamera direkt Gber der Tar und
schleicht weiter, bis lhr nach drauRen

sem Raum untersuchen. Oben be-
schaftigt Ihr Euch mit dem Raketen-
werfer und zieht Euch dann nach

zuriick. Rechts davon liegt das 6stli-

ignoriert den Sprengkopf und knackt
das elektrische Tor der groRen Tir.

: Die Codes zum Abschalten des Count-
. downs findet Ihr in einem Computer
in der 6stlichen Raketenbatterie, un-
i terhalb der Abschussrampe. Damit
¢ spurtet Ihr hurtig zurtck ins ostliche
Kommiskoppen vorbei durch die Dop-
peltir. Dahinter lauert ein Wachha- :
bender, rechts befindet sich eine Ka- :
mera, links ein Lichtschalter. Deakti-
viert zuerst das Licht, stort die Kame- :
ra und knipst dann den Aufpasser :

. : Mission 8:
aus. Beim Treppenaufgang knackt Ihr : o
ein Turschloss und schlipft in einen seoul 'ell 1
Raum, wo ein Soldat sich dem Musik- :
Ihr Euch nach unten, zu einem ver-
Tower des Computers, dann geht’s :
¢ kende Teufelsding und hopst uber
© das Tor. Zwei Soldaten belabern sich
¢ hier hinter einem Tarnnetz. Wartet bis

¢ sich einer davon erleichtert und ver-

Kontrollzentrum und erfillt Euer Mis-
sionsziel. Extrahiert wird wahlweise
an der ostlichen oder der westlichen
Batterie.

Aus Eurer brennenden Wohnung seilt

minten Tor ab. Deaktiviert das blin-
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hort den Umweltverschmutzer. Im :
selben Abschnitt konnt Ihr den ersten :
von drei Propaganda-Lautsprechern
deaktivieren. Danach klettert Ihr am :
Rohr links vom roten Tor empor und :
auf die andere Seite. Hier steht ein :
mobiles Kommandozentrum (Truck) :
und ein Soldat auf einem Gertist beim :
roten Tor. Kimmert Euch zuerst um
den Gertstheini, sichert dann den :
Truck, wo zwei weitere Schergen auf- :
passen. Im mobilen Kommandozen-
trum beschéftigt thr Euch mit dem :
Computer, drauBBen zerstért Ihr links :
vom Truck den zweiten Lautsprecher. :
In einer Ecke in der N&he seht Ihr Feu- :
erschein. Neben dem Brandherd :
fuhrt eine Leiter zum dritten Laut-
sprecher und einem Kriechgang. :
Durch den Kriechgang, die Leiter nach :
unten und hinter einem Metallgitter
gelangt Ihr in einen Server-Raum. :
Hier enthalt ein Computer die NDT- :
Daten. Jetzt klettert Ihr die Leiter wie-
der hoch und wartet, bis die Tur hoch- :
geht. Hindurchgeschliipft und die :
Treppen hinauf in den Korridor! Ver-
steckt Euch hier, bis die Luft rein ist :
und schleicht zum Aufzug. Zwei Sol- :
daten konnt Ihr im nahegelegenen
Bad bequem erledigen, weil dort :
plétzlich die Lichter ausgehen. Fahrt :
 bald die SchieBerei aufhort, schleicht
- ihr Euch rechts hinter den Truck und
. klettert eine Leiter hinauf, von der
© aus ein blaues Neonschild zu sehen
ist. ZerschieBt das Ding und benutzt :
das Seil hier oben. Achtet auf den !
Turm des Panzers! Unten schleicht Ihr :
hinter den Panzer und steigt die Lei- :
ter in der Ecke hinauf. Oben scannt Ihr
einen Computer aus der Ferne und :
tretet durch die Tir im Schatten in ei- :
ne Wohnung. Durch ein Fenster seht '
Ihr ein blaues Werbeschild. ZerschieRt :
es, passt den Flugweg des patrouillie- :
renden UAVs ab und Klettert dann die :

mit dem Aufzug nach oben.

Seoul Teil 2

Auf dem Dach versteckt Ihr Euch un- :
ter einem Gelander, wo Ihr vor der :
Wache und dem UAV sicher seid. Hier
unten konnt Ihr auch einen Computer :
per EEV anzapfen. Dann geht’s via :
Seil zum nachsten Gebaude. Klettert :
hier ber den Zaun und verpaBt der :
Haftmine und der Lampe eine Kugel. :
Uber ein Rohr hangelt Ihr zu einem !
weiteren Dach und springt von dort :
auf ein drittes. Ihr beobachtet drei :
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Keine Panik in Mission 8: Der Weg aus der brennenden
Wohnung fiihrt Euch per Seil auf die StraRe hinunter.

Soldaten. Der Knabe auf dem Balkon
tragt einen Computer, der per EEV ge-
scannt wird. Jetzt wartet Ihr, bis ein
Soldat durch die Tur in der Nghe
kommt. Loscht dann das Licht per
OCP, erledigt den Typ, verschafft Euch
Zugang und geht auch durch die Tur
dahinter. Klettert durch die zerstorten
Sanitareinrichtungen nach unten, bis
Ihr einen Computer seht, der wie ge-
habt mit dem EEV gescannt wird.
Springt dann riber und haut den Sol-
daten um, der jeden Moment ums
Eck kommt. Dringt in der angrenzen-
den zerstorten Wohnanlage nach un-
ten vor, bis Ihr Soldaten seht, die mit
einem Sprengkopf rumblddeln. War-
tet, bis die Bubis abhauen und springt
runter. Folgt vorsichtig dem Soldaten,
der zu einem Computer geht und

konnt 1hr Euch dber die Ballerwitigen
hinweghangeln und auf der anderen
Seite Gber einen Zaun klettern. Auch
hier herrscht Krieg! Loscht das Licht
der neonfarbenen Werbetafel und
deaktiviert die Haftmine darunter.
Dann feuert Ihr mit Ringflachen auf
die beiden Soldaten in der Nahe. So-

b3 Mission 8, zweiter Teil: An dieser Stelle seid lhr sowohl
vor der Helidrohne als auch dem Soldaten in Sicherheit.

: Wand runter auf die StraBe. Hier zer-
schieBt Ihr das zweite Neonschild. Im
: Dunkeln finden sich drei Wachposten
¢ urplétzlich ohnmachtig in irgendwel-
: chen Ecken wieder. Betretet den
i zweiten Kontrollzentralen-Truck und
: zapft ihn an. Unter einer flackernden
StraBenlaterne steht ein Flugzeug. :
: Wartet bis die Lampe ausgeht und V
: sprintet darauf zu. Uber dem Cockpit
 befindet sich ein Punktstrahler. Knipst
¢ ihn per OCP aus und klettert die Roh-
¢ re bei den Miilltonnen hoch. Oben
gibt's einen letzten anzapfbaren
¢ Computer und ein Seil. Das bringt
: Euch zu einem Gerist. Klettert nach
oben und wéhlt das Flugzeug als Ziel
¢ aus. Versteckt Euch vor feindlichen
. Blicken und wohnt der Vernichtung
© des Flugzeuges bei.

scannt auch diesen Rechner aus der

Fe'rne. Hinter der Bar finfjet Ith eir?en Mission 9:
Kriechgang der Euch mitten in eine :
SchieBerei fihrt. An einem Rohr Badehaus

© Lugt um die Ecke und schieft auf die
hohergelegene StraBenlaterne, um
i im Schutz der Dunkelheit die Allee
¢ entlangzupirschen. Den rot leuchten-
- den Verteilerkasten verwanzt Ihr und
¢ klettert das Rohr in der N&he hinauf.
¢ Oben kénnt Ihr an einem Kabel zum
. Ende der Allee rutschen und auch
¢ dort die Laterne kaputtschieBen. Uber
¢ ein Rohr geht’s wieder nach unten
© und durch eine Falltdr in einen unter-
¢ irdischen Gang. An dessen Ende er-

SchieBt in Mission 9 mit der leisen
SC-Pistole aus dem Eck auf die Laterne.

" Klettert Ihr die Leiter. Durch eine

zweite Falltir kommt Ihr in den dun-
klen Keller des Badehauses. Einer
Wache wird die Dunkelheit zum Ver-
hangnis, dann geht’s in die Wasch-
kiiche. Schaltet mit dem OCP den
Ventilator aus und gebt der nachse-
henden Wache von hinten eins Gber
die Ribe. Schaltet alle Lichter aus und
schleicht die Treppe hinauf. Hinter der
Tar zur Lounge schaltet Ihr links das
Licht aus und schleicht in den Gang

. mit den Vorhéngen solange die Wa-
¢ che abgelenkt ist. Lost die Vorhange
ab. In einem kleinen Raum in der
¢ Nahe findet Ihr ein Medkit und einen
. Kriechgang. Dahinter benutzt Ihr die
Warmekamera um einen Computer
¢ hinter dem Vorhang zu lokalisieren.
: Hackt das Teil per EEV und deaktiviert
so die Kamera im zweiten Stock. Ne-
: ben dem Vorhang betatigt Ihr den

Lichtschalter und lockt nacheinander

i die beiden Wachen an, die erledigt
i werden, sobald sie das Licht wieder
: angeschaltet haben. Jetzt rauf in den
zweiten Stock. Zieht die dritte Wache
¢ aus dem Verkehr und hackt das Elek-
. troschloss am Ende des Ganges. Da-
 hinter liegt ein Biro, wo Ihr einen
i Computer untersucht. Oben links
: fihrt ein Kriechgang zu einem Raum
mit zwei Soldaten. Wartet bis einer
: der beiden an seinen Laptop geht
. und verhért ihn dann. Danach geht's
flugs zuriick durch dem Kriechgang
. und runter ins Erdgeschoss. Auf der
. anderen Seite der Lounge kénnt Ihr
einen Durchgang erkennen. Schleicht
. hinter der Wache vorbei und wartet,
© bis der Arbeiter seine Aufgabe erfiillt
 hat. Dann schlipft Ihr in die Umklei-
: dekabine und lgscht dort das Licht.
: Der neugierige Soldat wird neutrali-
siert, dann geht’s auf der anderen
¢ Seite nach den Toiletten raus in einen
i erleuchteten Korridor. Schneidet links
das gelbe Absperrband entzwei und
. betretet eine Schwimmhalle mit zwei
. Wachen und einem Verteilerkasten.
* Im leeren Schwimmbecken macht Ihr

400 Der Verteilerkasten sendet gut
sichtbare rote Blitzlichter aus.
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103 Diese Toilette eignet sich hervor-
ragend als Lager fiir Bewusstlose.

den Generator kaputt und arbeitet '
Euch im Schutz der Dunkelheit zum :
Verteilerkasten vor. Verwanzt ihn und :
dringt in den Gang daneben ein. Tre-
tet durch die Tar am Ende und bahnt :
Euch hier per Warmesicht einen Weg :
durch die Dampfbader zur Tur direkt :
gegeniiber. Dahinter liegt ein zweites :
Dampfbad. Dreht mit dem Ventil links :
von der Tar den Dampf auf volle Kan-
ne und durchquert den vollgenebel- :
ten Raum. Im Privatbad dahinter war-
tet Ihr in der Ecke, bis die patrouillie- :
rende Wache Euch den Rucken zu- :
dreht. Schaltet sie aus! An der Rezep- :
tionstheke findet Ihr den letzten Ver-
teilerkasten zum Verwanzen und eine :
Kerze. Durchquert die Halle, wendet :
Euch nach der Ecke nach rechts in
Richtung Klo. Hinter der Toilette blast :
Ihr die Kerze aus, pfeift den Soldaten :
herbei und haut ihn um, wahrend er
den Kerzendocht anstarrt. Zurck an :
der Ecke konnt Ihr links eine weitere :
Kerze ausblasen. Wartet bis der I-SDF
Soldat zum Nachsehen kommt und :
versteckt seinen erschlafften Kérper :
im Klo. Von der zweiten ausgeblase-
nen Kerze aus konnt Ihr eine weitere :
Kerze sehen. Ignoriert den anwesen- :
den Techniker, blast auch diese dritte :
Kerze aus und schlipft in den nahen :
Kriechgang. Planscht durch den Pool :
auf die andere Seite, wartet, bis die
Luft rein ist und schlipft in den :
Kriechgang hinter dem Glas. Im :
Kriechgang belauscht Ihr ein Ge-
sprach und hackt einen Computer per :
EEV. Danach kommt es drauen zu ei- :
nem Feuergefecht. Wartet, bis der
Techniker von vorhin mit einer Grana- :
te das Schlachtengliick zu Euren Gun- :
sten wendet und zieht Euch dann !
zum Klo zurtck. Durchquert es und :
schliipft vorsichtig um die Ecke in ein :
Privatzimmer. Deaktiviert die Haftmi-
ne und zerschieBt von drauBen die :
Lichter im folgenden Raum. Hier er- :
warten Euch drei Soldaten mit War-
mesicht, die Ihr sehr vorsichtig aus- :
spahen und mit Schockmunition erle- :
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b8 Am Ende der neunten Mission
misst lhr eine Entscheidung treffen.

digen musst. Im nachsten Raum de-

die Lampe Uber Euch und brecht

durch den Zaun. Jetzt misst Ihr unter

Zeitdruck Bomben entscharfen. Die
erste findet lhr gegentber von Sam
hinter einigen Rohren bei einem

Treppenaufgang. Ein Soldat kommt

iber die Treppe auf Euch zu. Legt ihn
per Schockmunition lahm und ver-
steckt ihn rasch bei der ersten Bom-

© be. Jetzt die Stufen hoch. Oben

springt Ihr Gber den groBen Siche-

rungskasten. Dahinter entscharft Ihr :

Bombe Nr. Zwei. Sofort danach klet-

tert Ihr das Rohr in der Nahe hinauf

und betaubt von oben zwei weitere
Soldaten mit Haftschockern. SchieRt

© jetzt alle Lichter aus und entscharft -

die letzte Bombe bei einem Haufen

Sandsacken. Jetzt rennt Ihr wie der :

Teufel zu der Tir, durch die Douglas
geflohen ist und tretet sie ein, um
den letzten Soldaten zu eliminieren.

Folgt dem Gang, klettert die Leiter :
empor und erschieft Douglas Shet-
© dem Computerschloss und betretet :
* den Server-Raum. Versteckt Euch :
beim Server in der Néhe, stort die :
© nahergelegene der beiden Kameras, :
: priift per Nachtsicht das Sichtfeld der
zweiten Kamera und holt Euch flugs :
groRe Tor und betretet einen Korridor :
© Dann haut Ihr ab, bevor die erste Ka- :
mera wieder online geht. DrauBen :

land, oder lasst es bleiben.

¢ Mission 10:

- Kokubo Sosho

Vom Startpunkt aus offnet Ihr das

mit zwei Wachen und einer Infrarot-
Kamera. Benutzt den Sicherungska-

Am Anfang von Mission 10 miisst Ihr Euch unter dem Sicht-
kegel der Infrarot-Kamera in die rechte, offene Tiir begeben.

sten neben dem Eingang um die Lich- :
i ter zu léschen und vermadbelt die Sol-
: daten. Unter der Kamera wahlt Ihr die
offene Tiir. Im Gang dahinter gibt es :
* rechts einen Schacht mit einer Réhre,
© an der Ihr in den vierten Stock klet- :
tern konnt. Folgt hier dem Summen
. und klettert die Wand hoch, hinter
4 - der das Gerdusch am lautesten tont. :
Oben warten zwei Soldaten, von de- :
" nen einer den Boden wischt. Hangt :
. Euch an das Rohr tber den beiden
aktiviert Ihr die Haftmine, zerschiet :

Hinter einer Ecke hackt Ihr die Tar mit

vom zentralen Rechner die Daten.

b8 Ganz am Schluss bringt Ihr am Fenster mit den aufstei-
genden Luftblasen einen Sprengsatz an und taucht davon.
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konnt Ihr jetzt durch die gepanzerte
Doppeltir den Kriegsraum betreten.
Schaltet eine der beiden Kameras per
OCP aus, schleicht an der Wand ent-
lang zur Rickseite des Komplexes.
wo lhr beide Wachen erledigt. Ober-
halb der verschlossenen Tiren zum
zentralen Kriegsrat findet Ihr einen
praktischen Kriechgang. Belauscht
von dort das Palaver und wartet
Grims Funkspruch ab. Jetzt scannt lhr
den Laptop des Generals per EEV.

© Wieder drauRen, fahrt Ihr mit dem
und schaltet sie von oben aus. Ver- :
¢ steckt die Korper im dunklen Areal
vor der Halle. Durchquert dann die :
© Halle und benutzt einen Kriechgang, :
© um in den Raum mit den gefangenen
. Amerikanern zu gelangen. Schleicht
durch die Schatten an der Wand zum
" linken Gefangenen und sprecht ihn :
¢ an. Danach kehrt Ihr zum ersten Kor-
ridor zuriick, brecht die verschlossene :
Tur unter der Infrarot-Kamera auf und :
* Klettert die Leiter hinauf. Hier fihrt :
* ein Kriechgang ins Klo des I-SDF Ge- :
* bsudes. Von dort aus kommt Ihr zu
einem erleuchteten Korridor mit ei-
: nem Sicherungskasten an der Wand.
© Schaltet die Lichter aus und verhort
den Soldaten, der zum Nachsehen
© vorbeikommt. Unten stort Ihr die Ka-
mera per OCP, pfeift beide Wachen :
* herbei und versteckt Ihre ohnmachti- :
gen Korper unter den Stufen. Hackt :
© den Retina-Scanner bei den Stufen
und tretet durch die Tur in der Néhe.

Lift an der Front des Komplexes nach
unten. Sobald der Lift anhalt, hangt
Ihr Euch an den Rand der Falltir und
lasst Euch an der Wand des Schachtes
entlang von Sprosse zu Sprosse fal-
len. Am Boden seht Ihr links drei Sol-
daten Haftminen anbringen. Wartet,
bis sie weg sind, betretet den Raum
in der Nahe und weicht per Themo-
optik den Lasern aus. Dahinter
kommt Ihr in ein Rechenzentrum.
Gleich nach Eurem Eintreten konnt Ihr
rechts dber ein Gelander springen
und an den Computern vorbeischlei-
chen. Hinter einem Schreibtisch fihrt
ein Fenster in einen Gang, der an den
Soldaten vorbeifiihrt. Schleicht die
nahen Stufen hinauf und schieRt die
Lichter aus. Am anderen Ende des
Raumes konnt Ihr schlieRlich eine
Sprengladung an den Servern anbrin-
gen. Hackt Euch zuvor in den Compu-
ter und wartet die Explosion aus der
Entfernung ab. Zieht Euch zurick,

i geht drauBen die Stufen hinauf, wen-

det Euch nach links und lallt Otomo
seine Show abziehen. Danach sprin-
tet Ihr rechts in den vorher verschlos-
senen Server-Raum durch die Falltir
und in Otomos-Biro. Rettet den Ba-
stard! Packt ihn Euch auf die Schulter

und platziert eine zweite Sprengla-
dung am Fenster hinter seinem
Schreibtisch. Deckung!
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