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"50 Cent: Bulletproof”
(Vivendi Universal,
2005)

. MANIAC 07-2005

GEWALT(TAT)IG

Es gibt ein Ereignis in der Videospielbranche, dem Hersteller, Handler,
Medien sowie Konsumenten jedes Jahr gleichermaRen éntgegen-
fiebern: die E3-Messe in Los Angeles. Auch dieses Jahr ging es in den
Hallen des L.A. Convention Center wieder um Pixel, Polygone und

Premieren (siehe Messebericht ab Seite 8). Neben positiven Impulsen
dank neuer Konsolen, hochauflésenden HDTV-Welten sowie kabellosem
Multiplayer-SpielspaR setzte die interaktive Show der Superlative einen
fir unseren Geschmack unnatigen wie fragwiirdigen Trend.

Viele der vorgestellten Titel legten ein Gewaltniveau an den Tag, dass es

selbst den abgebriihten MAN!ACs mulmig wurde. Auf die virtuelle

Kameralinse spritzendes Blut, durch die Gegend fliegende Kérperteile,

Tétungsanimationen auf “Manhunt”-Niveau und ible Hinrichtungsszenen
gab’s aller Orten zu ‘bestaunen” - meist inbriinstig prasentiert und

zelebriert von den Entwicklern beziehungsweise Produzenten der Spiele.
"Das haben wir in den letzten Jahren auch schon gesehen”, mégen jetzt
einige sagen. Stimmt, aber die Verquickung dieser Inhalte mit der gerade

angesagten Jugendkultur ist neu.

Exemplarisch hierfur steht “50 Cent: Bulletproof”: Untermalt von seinen

allseits bekannten und beliebten Songs mischt Hip-Hop-Star 50 Cent die New

Yorker Unterwelt gnadenlos auf. Bei 25 freispielbaren Finishing Moves

bleibt kein Feind ganz und kein Jugendschiitzer-Auge trocken, Auftritte
der MusikergroBen Eminem sowie Dr. Dre verleihen dem blutigen
Gemetzel weitere Prominenz. Wéahrend das Téten auf dem Bildschirm in
dem beschlagnahmten “Manhunt” eine gewisse Surrealitat ausstrahlt,
verkommt in “50 Cent: Bulletproof” das Képfe wegballern und Messer
in den Hals rammen zum coolen, hippen Fernseh-Event. Um es mal
frontal mit den Worten diverser ‘seriéser’ TV-Reportage-Magazine zu
formulieren: Das ist Morden im &sthetischen MTV-Popkultur-Gewand.
Verscharft wird die Angelegenheit durch die Tatsache, dass prominente
Jugendidole fir einen garantierten Millionen-Seller sorgen, “50 Cent:

Bulletproof” voraussichtlich also zum geringsten Teil in die Hande von
Erwachsenen wandert.
Wir wollen uns hier nicht als Moralapostel aufspielen oder als Hiter des guten Geschmacks profilie-
ren - ¢in gute Portion Selbstkritik und -reflexion stiinde einigen Entwicklern respektive Software-
Herstellern jedoch gut zu Gesicht. Trotz dieser kritischen Unterténe nun viel Spal mit den Messe-
neuheiten und den unzahligen spielerischen Highlights!

MEINUNG DES MONATS

Kreuzt Eure Meinung auf dem Coupon an, klebt ihn
auf eine Postkarte und ab geht’s damit an:
Cybermedia Verlag

Meinung des Monats
Wallbergstr. 10, 86415 Mering
Einsendeschluss ist der 8. Juli 2005. =
Alternativ kiinnt Ihr eine E-Mail (samt vollstandige
Adresse!) an leserpost@maniac.de senden. Unter
den Teilnehmern verlosen wir je ein Spiel fir PS2,
Xbox und NGC. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Das Umfrage-Ergebnis findet Ihr jeden Monat auf
den Leserbriefseiten.

Tir.

Wir machten wissen, wie die Mons- 3 ) : :
ter-Show bei Euch ankam. Wurden § O Ich bin enttauscht: zu viel Next-Generation-Hype, zu
all& Fure Erwartungen erfilllt oder
sogar Ubertroffen? Oder seid Ihr von :

dem NextGen-Trara abgeschreckt,

i Oes2 Oxbox (O)nac
Ich kaufe mir

f Oese (O)xbox 360

weil die aktuellen Konsolen in den
Hintergrund riicken?

Die Mega-Messe E3 2005 ist vor- :

MAN!AC-MEINUNG NR. 33

lbe ey e (%) Ps3, Xbox 360, Revolution: Meine kiihnsten Trsume

shiceiente splelefctehen yor ider i (U) Business as usual: Meine Erwartungen wurden

wurden mit der E3 2005 iibertroffen.
groBteils erfillt.

wenig Akzente fiir meine aktuellen Systeme.

Ich besitze

(Oea (Oos




Dank Peter
Jackson ein Kino-
blockbuster, dank
P ”Rayman”-Erfin-
ol der ein Konsolen-
Highlight: King
Kong.

Wir durften als einziges deutsches Magazin die heiligen Hallen von
Rare betreten und Perfect Dark Zero Probe spielen.
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113
115

116
56
80
82

110
122
124
125
126

50 Cent: Bulletproof

Burnout Legends

Playstation 3
Xbox 360

Nintendo Revolution

_ PREVIEWS.
24: Das Spiel
Black

Burnout Revenge
Condemned: Criminal Origins

| Gears of War

‘Kameo: Elements of Power
King Kong

Legend of Zelda, The: Twilight
Princess

Brothers in Arms: Earned in Blood
Call of Duty 2

Dragon Quest 8

EyeToy: Kinetic

Final Fantasy 7: Dirge of Cerberus
Full Auto
Ghost Recon 3
Jak X

Mario Baseball

Elektroplankton New Super Mario Bros.
Grand Theft Auto: Liberty City 113 Nintendogs

Stories 114 Sonic Rush.

Infected 114 Virtua Tem* World Tour

Mario Kart DS

TUELL

43

Sonys Konsole der Superlative enthullt
| Kommt noch 2005 - mit HDTV-Optik und pfiffigem Personalisierungs-Konzept

So sieht Big Ns neue Konsole aus - wir liefern alle bekannten Fakten

38
22
44
39
20
34

53
53

Call of Duty 2: Big Red One 48 | Onimusha: Dawn of Dreams
City of the Dead 53 | outfit, The

Dancing Stage Mario Mix 51 | Pate, Der

Dead or Alive 4 47 | Ratchet: Deadlocked

48
50
52
a7
a9
54

Mario Party 7

Warriors, The

Need for Speed Most Wanted
Okami

Perfect Dark Zero

Phantasy Star Universe

Prince of Persia: Kindred Blades
Quake 4

Stubbs the Zombie

Metal Gear Solid 3: Subsistence
Metal Gear Solid 4

Resident Evil 4

Saint’s Row

sly 3: Honor Among Thieves
SOCOM 3: U.S. Navy Seals
Super Mario Strikers

Tony Hawk’s American Wasteland

Mario & Luigi 2

_ RUBRIKEN

Gizmondo: Der Handheld-Herausforderer aus GroRbritannien im Detail
Nachrichten: Neuheiten aus der Industrie

Highlights: Unsere Spiel-Referenzen fiir 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: Die Geheimnisse des PSP-Memory-Sticks
Peripherie-Tests: Zubehor fiir Eure Konsolen

Last Resort: Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen

130 Inserenten

Editorial 121 Abonnement

130 Vorschau

So werten wir 130 Impressum
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108
108
29
926
100
924
107
105
105
92
106
89
90
103
98
108
94
102
104

Alien Hominid Action X
Animaniacs: The Great Edgar Hunt Jump'n’Run X
Area 51 Ego-Shooter

Brave: Die Suche nach d. Geistertanzer jump'n’Run X
Close Combat: First to Fight Ego-Shooter

Cold Winter Ego-Shooter X
Destroy All Humans! Action X
Donkey Konga 2 Musikspiel

Formel Eins 2005 Rennspiel X
Gotcha! Ego-Shooter

Greg Hastings’ Tournament Paintball  Eqo-Shooter

Juiced Rennspiel X
Kessen 3 Strategie X
King of Fighters 2002 Beat’em-Up X
Medal of Honor: European Assault Ego-Shooter X
MotoGP 4 Rennspiel x
Pariah Ego-Shooter

Predator: Concrete Jungle Action X
Roland Garros 2005 Sportspiel b4
SCAR: Squadra Corse Alfa Romeo Rennspiel X
SingStar: The Dome Musikspiel X
Star Wars Ep. 3: Die Rache der Sith Action x
Tekken 5 Beat'em-Up X
17 Superbikes Rennspiel X
WWE Wrestlemania 21 Beat'em-Up

e o e e e e L e T

_ IMPORT-TESTS

Metal Slug 5 Action X
Raze’s Hell Action

Psychonauts Jump’n’Run

Stella Deus Strategie b 4

_HANDHE

el

66

68
69
70
72

Boktai 2: Solar Boy Django
Kingdom Hearts: Chain of Memories
Mario Party Advance

Action-Adventure
Action-Adventure
Geschicklichkeit

Pac-Pix Geschicklichkeit
Ridge Racer DS Rennspiel
Wario Ware Twisted Geschicklichkeit

Im Gesprhch Ietsuya Mlzuguchl
Der kreative Kopf hinter “Rez” und “Lumines” steht Rede und Antwort

Das Spiel mit dem Tod
Leben und (vor allem) Sterben in der Videospielwelt

Handy-Spiele: Gamehits machen mobil
Wie sich groRe Titel auf kleinen Telefonen schlagen

Next Level: Scheibenkrieq - Blu-ray gegen HD-DVD
Web-Tipp: Totgesagte leben ldnger - Dreamcast Scene
Retro: SNK Neo Geo - Spielhallen-Feeling im Wohnzimmer
Retro: Spiel mit Gott - christliche Software

MAN!AC 07-2005

Menschheit naht:
Wir priifen, ob
unser unweiger-
licher Untergang
dank Destroy All
Humans! zumin-
dest spaBig
ausfallt.

Konkurrenz fiir die 92

nachtlichen Tuning-Raser?
Das lange verzdgerte Juiced
endlich im Test.

& 7uriick an die Front:
Medal of Honor:
European Assault
sorgt auf allen drei
Systemen fiir Welt-
kriegs-Action.

Gestorben wird immer, selbst in der Konsolenwelt: Das Spiel mit
dem Tod wagt einen Exkurs in das virtuelle Jenseits.

[5]



VDRINHALT .

*111 Spiele als Video
* 148 Minuten Laufzeit
Gizmondo-Handheld - Donkey Konga 2 5

Mortal Kombat Shaolin Monks - 24 - Das Spiel )

Star Wars Episode 3: Die Rache der Sith

Medal of Honor: European Assault \

Destroy all Humans RN

Die Iangersehnte
Beatem-Up-Hoffnung  MAN!AC Extended:
im ausfihrlichen Test ~ Neo Geo

Screen-Fun § 4
Spiel-Film - The Goonies S 4
& £

SNK Werbespots

Neue Referenz oder lauer Aufguss? In unserem DVD-Test
treffen geballte Fauste aufeinander.

GIZMONDO
HANDHELD

Kann das schicke Handheld in DS- und PSP-
Pmbleme Gefilden wildern? Wir schauen uns Funktionen

(&[Tl f@ und Spiele genau an.

Die MAN!AC-DVD
lauft nicht oder

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

STAR WARS 202 5 e

Sith happens! Wir erklaren Euch im Spielvideo, warum die Entwickler von der Wertvolle Spieleperlen
Macht verlassen wurden. fiir SNKs Edelkonsole

[e]



iiber m) Spiele als Video, 148 Minuten Laufzeit

4
4

4

4

Special:

Gizmondo

Trailer:

24 - Das Spiel

Conker - Live & Reloaded

Far Cry Instincts

Burnout Revenge

187 Ride or Die

Onimusha - Dawn of Dreams

Jak X

Tomb Raider Legend

SSX On Tour

James Bond 00T:
Liebesgriie aus Moskau

Namco X Capcom

Genji

Grandia 3

Alan Wake

Rengoku: The Tower of Purgatory

Black Hawk Down

Getting Up

Previews:

Mortal Kombat Shaolin Monks
Rise of the Kasai
Midway Arcade Treasures 3
FIFA Soccer (PSP)
NBA Street Showdown (PSP)
Darkstalkers Chronicle:

The Chaos Tower (PSP)

Tests:

Tekken 5
Medal of Honor: European Assault
Star Wars Episode 3:
Die Rache der Sith
Destroy All Humans!
Donkey Konga 2
Cold Winter
Pariah
Close Combat: First to Fight
Juiced 4
Moto GP 4
TT Superbikes
Psychonauts (Import)
Shining Tears (Import)

P Tests:

Stella Deus (Import)

Metal Slug 5 (Import)

Raze's Hell (Import)

Pac-Pix (DS)

Ridge Racer DS (DS) .
Yoshi Touch & Go (DS)

} Test Short Cuts;

Powerdrome

King of Fighters 2002

Psikyo Shooting Collection 3 (Import)
Giga Wing Generations (Import)
Animaniacs - The Great Edgar Hunt

Far Cry Instincts

Roland Garros 2005 °

Greg Hastings' Tournament Paintball Die fetten Video-Trailer
Gotcha! 0nlmu8ha von “Onimusha” und “Far
Alien Hominid Cry” zeigen fantastische

Rendersequenzen und
allererste Spieleindriicke.

P> Extended:

Retro: SNK Neo Geo
Screen-Fun

Spiel-Film - The Goonies
SNK Werbespots

D AnyMANIAC:

Retro-Sports

P> Credits / Outtakes

Medal of Honor European Assault

Auf DVD nehmen wir die neueste Episode der
langlebig en,WeItknegs Ballerei unter die Lupe.

Dawn of Dreams

7]



Krieg der Konsolen-Welten: Sony, Microsoft sowie Nintendo riisten auf
im Kampf um die beste Hardware und vergessen dabei spielerische
Highlights fiir die aktuelle Generation.

WiFi

0b PSP, Nintendo DS oder Next-Gen -
alle Hersteller setzten auf kabellosen
SpielspaB.

HDTV
Scharf, scharfer - HDTV. Die Zocker-Zu-
kunft gehort der hochauflasenden Optik.

Schlange stehen

Viele Messe-Highlights bekam man nur
in separaten Show-Rooms mit ellenlan-
gen Warteschlangen davor zu sehen.

Sega

Der Traditionshersteller Uberraschte mit
einem ungewdhnlich starken Software-
Line-up.

Ps3, Xbox 360, Revolution

Dreh- und Angelpunkt der diesjahrigen
Messe waren die neuen Konsolen samt
Spieleangebot.

Mut zur Brutalitat

Vom Ego-Shooter bis zum Action-
Adventure stand explizite Gewalt-
darstellung im Vordergrund.

PS2, Xbox, Gamecube
Im Schatten der Berichterstattung fiir
die kommenden Konsolen enttauschte
das Spieleaufgebot fur die aktuelle
Hardware-Generation.

Phantom

Wahrend sich Sony, Microsoft und
Nintendo auf dem Vormarsch befinden,
machte sich Infinium Labs mit seiner
PC-Konsole Phantom rar.

Weltkriegs-Shooter
Die Zeit der historischen Ballerspiele
neigt sich dem Ende entgegen.

Verkdstigungs-Notstand
Kein Herz fur hungrige Redakteure: Die
Hersteller knauserten bei Gesprachster-
minen mit Happchen und Schnittchen.

90 O O ¢ ¢ GG &

[8]

Eine Messe der Superlative:
Rekordverdachtige 70.000 Besu-

cher stromten dieses Jahr auf die :

weltgrofte Videospielmesse. Jour-

nalisten, Handler und Spielefreaks
konnten aber nicht nur Trends, Babes

und Games begutachten, sondern

bereits Tage zuvor die nachste Xbox-
Generation auf MTV frenetisch beju-
belte, lieB Sony stilvoll die PS3-Bom-
be bei der hauseigenen Presse-Kon-
ferenz platzen. Als letzter im Bunde
schloss sich Nintendo dem Konsolen-
Triumvirat an und prasentierte seine
eigene, kleine Hardware-Revolution.
Passend zu den Premieren im Vor-
feld begann auch der erste Messetag

¢ mit einem Paukenschlag - allerdings
i der unfreiwilligen Art: So legte ein
. Stromausfall Teile der West Hall so-
¢ wie das Business-Center fir Stunden
: lahm. Wer sich nicht schon am Vor-
abend registriert hatte, musste lange :
. Wartezeiten an den eilig errichteten
sahen auch ihre kithnsten Hardware- :
Traume erfullt. Wahrend Microsoft .
- Gewinner und Verlierer
- Schlange stehen war ohnehin ein -
© Motto der Messe, die auRer den drei :
© neuen Konsolen kaum Uberraschen-
© des zu bieten hatte. Wer einen Blick :
- auf die kommenden Highlights erha-
¢ schen wollte, musste geduldig vor
. abgeschotteten Vorfahrraumen aus-
¢ harren. Auch die Sympathien waren
© langst aufgeteilt: Sony gelang es mit

Anmeldestationen hinnehmen.

beeindruckenden, aber kaum aussa-
gekraftigen PS3-Videos das Publi-
kum zu fesseln. Zwar konnte Micro-
soft spielbare Xbox-360-Titel vorwei-
sen, Begeisterungsstirme blieben
jedoch aus. Wohl deshalb, weil die
E3-Hardware nur ein Drittel der fina-
len Leistungsstarke der Konsole
reprasentierte. Wer Mitleid mit dem
Konzern aus Redmond bekam, tat
gut daran, es sich bis zur Nintendo-
Konferenz aufzusparen. Aufgrund
nebuloser Andeutungen und eines
Geh&use-Prototypen zum Nintendo
Revolution geriet der Traditionsher-
steller zum Verlierer der Messe.

Fragwiirdige Trends

So erbittert sich die Rivalen hinsicht-
lich der Leistungsfahigkeit ihrer
NextGen-Hardware bekampften, in
einem Punkt war man sich einig: Mit
den neuen Konsolen sollen vor allem
Gelegenheitsspieler starker ange-
sprochen werden. Simple Party- und
Musikspiele standen bei vielen Her-
stellern daher ganz oben auf der
Line-up-Liste. Wahrend Sony die Eye-

© Toy-Méglichkeiten bei der PS3 weiter

ausbauen will, 18sst Microsoft den
Spieler zum Zweck der Personalisie-
rung von der Xbox 360 ‘scannen’. Ein

07-2005 MAN!AC



Da strahlt der Chefredakteur: Olli konnte die

Xbox 360 erstmals in die Hand nehmen.

automatisch erstelltes Profil soll die
Spiele den individuellen Zock-
Gewohnheiten anpassen.

Im krassen Gegensatz stand dazu
das zweite Motto der Messe: brutal
um jeden Preis. Wohin der Blick auch
fiel, sah man makabre Tétungsarten,
plakative Hinrichtungsszenen und
explizite Gewaltaustibung. Ein Trend,
dem hierzulande nicht jeder
frohlockend entgegensieht. Passend

zum Kontext erlebten die schon ab- &

geschriebenen Zombies eine Renais-
sance. Renn- und Retro-Spiele schie-
nen dagegen so qut wie abgemel-
det. Apropos abgemeldet: Das Soft-
ware-Line-up fur die aktuelle Konso-
lengeneration lieR sehr zu wiinschen
Gbrig. Sony glanzte mit Abwesenheit
von Killer-Applikationen fur die PS2,
Microsoft konzentrierte sich fast voll-
standig auf die im Winter erschei-
nende Xbox 360 und Nintendo fliich-
tete sich - wer mag es ihnen verden-
ken - in kabellose Handheld-Gefilde.
Welche Highlights die Messe den-
noch zu bieten hatte, lest Ihr auf den
folgenden 40 Seiten. jw
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steller iibertrafen Se?te &
sich mit ihren stil- Sefte 24
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Seite 34
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Fleischbeschau deluxe: Auch
dieses Jahr gab es wieder
viel nackte Haut zu bestau- |
nen. So rakelten sich am |
“Singles 2"-Stand Messe-
Hostessen lasziv auf den Bet-
ten (rechts oben) wahrend
“Hulk” (links) im minimalis-
tischen Outfit beworben wur-
de. Das rothaarige Trio rechts
lauft nicht etwa fiir Arcor
Werbung, sondern preist
Tubehidr der Marke Nyko an.

= G'llf ",—‘E,n-‘ P-‘é
Messerundgang ('\’
Playstation 3 "

Xbox 360

Nintendo Revolution

24: Das Spiel (PS2)

50 Cent: Bulletproof (PS2, Xbox)

Black (PS2, Xbox)

Burnout Revenge (PS2, Xbox)

Brothers in Arms: Earned in Blood (PS2, Xbox)
Call of Duty 2 (Xbox 360)

Call of Duty 2: Big Red One (PS2, Xbox, NGC)
City of the Dead (PS2, Xbox)

Condemned: Criminal Origins (Xbox 360)
Dancing Stage Mario Mix (NGC)

Dead or Alive 4 (Xbox 360)

Dragon Quest 8 (PS2)

EyeToy: Kinetic (PS2)

Final Fantasy 7: Dirge of Cerberus (PS2)
Full Auto (Xbox 360)

Gears of War (Xbox 360)

Ghost Recon 3 (PS2, Xbox, Xbox 360, NGC)
Jak X (PS2)

Kameo: Elements of Power (Xbox 360)
King Kong (PS2, Xbox, Xbox 360, NGC)
Legend of Zelda: Twilight Princess (NGC)
Mario Baseball (NGC)

Mario Party 7 (NGC)

Metal Gear Solid 3 Subsistence (P52)
Metal Gear Solid 4 (PS3)

NfS Most Wanted (PS2, Xbox, Xbox 360, NGC)
Okami (PS2)

Onimusha: Dawn of Dreams (P52)
Outfit, The (Xbox 360)

Phantasy Star Universe (PS2)

Pate, Der (PS, Xbox, Xbox 360)

Perfect Dark Zero (Xbox 360)

Prince of Persia: Kindred Blades (P52, Xbox, NGC)
Quake 4 (Xbox 360)

Ratchet: Deadlocked (PS2)

Resident Evil 4 (PS2)

Saint’s Row (Xbox 360)

Sly 3: Honor Among Thieves (PS2)
SOCOM 3: U.S. Navy Seals (PS2)

Stubbs the Zombie (Xbox)

Super Mario Strikers (NGC)

Tony Hawk's American Wasteland
(PS2, Xbox, Xbox 360, NGC)

Warriors, The (PS2, Xbox)




S :
/' Playstation 3

3 Bei der dritten Plz
stechen 7lrerst
auBen gewdlbten S
der neu designfe Sch

5 ins Augs.f} |

Memory Stick, SD- und
Compact-Flash-Karten.

—

2 x HOMI

Tukunftstréchtig: Die
beiden  HOMI-An-
schliisse sind fiir die
digitale Bildausgabe
zustandig und via
Adapter kompatibel
u DVI.

1 x Multi-Av

Wie schon bei den
Vorgangern kommt
eine analoge AV-
Buchse fir RGB-,
YUV-, S-Video- und
FBAS-Signale zum
Einsatz.

6 X USB 2.0

Iwei USB-Anschlisse
fiir diverse Periphe-
rien werden von vier
USB-Ports an der
Vorderseite erganzt.

Optischer
Soundausgang

Wie in der PS2 darf
auch der digitale op-
tische Soundausgang
fir 5.1-Sound nicht
fehlen.

Strom-
versorgung

Nichts Neues: In der
Ps2  kommt ein
internes  Netzteil
zum Einsatz.

Playstation ibernahm in kirzes-
L I L
Controller PS2 in die Herzen der Zocker. Auf
{eD:sigidie Sony; ashis bet vl Fad e sehnte dritte Playstation-Generation,
wie ergonomisch der kabellose Controller
Verbindung satt: Drei und -Anzahl gleicht zwar den Vorgéngern,
Bandbreiten finden Inneren - schlieBlich wollen Rumblemoto- sprechen von einem Brotkasten. Den-
Ken Kutaragi wird das finale Pad-Design

i
i }Tradition verpflichtet: Die erste
ter Zeit den ersten Platz bei Heimkon-
solen. Ebenso katapultierte sich die
Wahrend die Playstation 3 in einem dezent ihrer E3-Pressekonferenz enthillte
konservativen Design daher kommt, wag- der Walkman-Erfinder die langer-
staltung weit vor. Die Form eines Bume- ) ;
rangs erfiillt vielleicht Design-Vorgaben, die das schwere Erbe antreten wird.
aber in der Hand liegt, lieB sich vor Ort Das Gerat
3 x Ethernet icht aberpriifen. DI : ) .
nicht iiberpriifen. Die Button-Anordnung Auf den ersten Blick fallen die
Netzwerkbuchsen jedoch sind die Griffhdrner sehr machtig gewrijlbten. Seitenfléche[] der Play-
mit verschiedenen geraten. Scheinbar droht Platzmangel im station 3 ins Auge - bése Zungen
sich an der Rick- ren, Bluetooth-Sender und Akku unterge- noch: Beim AuReren der Konsole lieR
seite. bracht werden. Laut Playstation-Erfinder . . ; i
sich Sony auf keine Experimente ein
aber noch geandert. und entwickelte das PSZ'DESign
weiter. Ganz anders im Inneren: Der

[10] 07-2005 MAN!AC
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Playstation 3

Die Playstation-Ara wird fortgesetzt: Sonys Erfolgs-
konsole geht mit Hightech in die dritte Generation.

EIco-,
Medien werden von einem
Slot-In-Laufwerk aufgenom-
men.

\

in- Zusammenarbeit mit IBM und :
Toshiba entwickelte Cell-Prozessor
will in Sachen Rechenleistung und :
Chip-Architektur neue Mafstabe set-
zen (siehe auch Next Level in Ausga-
be 04/05). Daneben stattete Sony f

die PS3 mit einem potenten Grafik-
chip von nVidia aus. Zusammen sol-
len die Bauteile eine Rechenleistung

von bis zu 2 TeraFLOPS erreichen. Da-
mit ist die neue Playstation doppelt

so schnell wie die Xbox 360.

Blaue Strahlen

Nicht Gberraschend: Beim Laufwerk :
setzt Sony auf das hauseigene Blu- :
ray-Format, das mit HD-DVD um die :
Nachfolge der DVD buhlt (siehe Next
Level, Seite 68). Spiele finden auf
Blu-ray-Discs (kurz BD) mit 54 GB fir

eine doppelschichtige Seite ihren
- Weg in den Laufwerkschacht. Hier er-
halten nicht nur aufwandigste Spiele
i Dynamic Range Rendering (HDR) mit
i einer Rechentiefe von 128 Bit. Mehr-
. lagige Texturschichten fur realistische
© Laufwerk keine Abspielprobleme auf-
- grund der empfindlichen Oberflache
© von BD-ROMs auftreten. Neben gan-
gigen Speicherkarten l&sst sich am
eine optionale Festplatte :
- anschlieBen. Features wie kabellose :
- Controller (per Bluetooth), kabelloses :
© Netzwerk (WLAN) sowie Online-
Anbindung gehéren dabei schon zum

Platz, sondern auch Filme in High-
Definition-Auflésung. Bleibt zu hof-
fen, dass beim verwendeten Slot-in-

Geradt

NextGen-Standard.

Grafikwunder
Der Grafik-Chip ‘Reality Synthesizer’,
kurz RSX, bietet

die zweifache

Rechenleistung einer GeForce-6800-
Ultra-Karte. nVidias Wunderteil mit
550MHz Taktung ermdéglicht High

Hautdarstellung und detailreiche
Bodenoberflachen lassen sich so flis-
sig darstellen. Die “Unreal 3”-Engine
(siehe Next Level in Ausgabe 09/04)
lduft auf der PS3 problemlos.

Ebenso wurde bei der Bildschirmauf-
|6sung vorgedacht: HDTV-Modi bis zu
1080p (1920 x 1080 Pixel) in pro-
gressiver Darstellung sind zukunfts-

i weisend - auch wenn es noch kaum

Schick: Die Playstation 3 wurde in
drei Farben vorgestellt.

i
Prozessor

' Grafik

DVD="und Blu-ray-

Cell-Chip von 1BM, Sony und Toshiba

auf PowerPC basierend

3,2 GHz Taktung

512 KB L2 Cache

7x SPEs (Sub-Prozessoren) mit 256KB SRAM
1x SPE als Backup

35 GByte/s Bandbreite

ca. 2 TerafLOPS Rechenleistung

(zum Vergleich: Ein PC mit Pentium 4 Prozessor
erreicht bei 3 GHz ca. 0,008 TeraFLOPS)

. Hauptspeicher

256 MByte XDR-RAM
3,2 GHz Taktung
25,6 GB/s Bandbreite

i
Reality Synthesizer (RSX) von nVidia
550 MHz Taktung
300 Millionen Transistoren
100 Milliarden Shader-Operationen/s

Grafikspeicher
256 MByte GDDR3-VRAM
700 MHz Taktung

Bildschirmaufldsung

1080p, 1080i

(1920 x 1080 Progressive und Interlaced)
720p (1280 x 720 Progressive)

480p, 480i

(720 x 480 Progressive und Interlaced)

Sound
Dolby Digital 5.1, DTS, LPCM

Weitere Features
BD-ROM-Lauwerk (Blu-ray)
Abwartskompatibel zu PSone und P52
WiFi IEEE 802.11b/g
Bluetooth 2.0

(ontrni[er Ansthlusse
Bis zu sieben kabellos via Bluetooth

Ansthlusse
2x HDMI
1x Multi-Av
1x optischer Soundausgang
6x USB 2.0
(4x an der Front, 2x an der Rickseite)
1x Memory Stick Duo/Pro
1x SD-Card
1x Compact-Flash
3x Ethernet
(10BASE-T, 100BASE-TX, 1000BASE-T)
Schacht fiir eine 2,5” Festplatte

Medien
CD-ROM, CD-DA, SACD
DVD-Video, DVD-ROM, DVD-R/RW, DVD+R/RW
PSone-Spiele, PS2-Spiele
BD-ROM, BD-R, BD-RE
Playslation 3 Spiele

!rs:hemungstermm
Frithjahr 2006

Realistische
Beleuchtung und
g Schatten wie hier
N @ beim “Getaway"-
1 stlmrmge Umge-
bungen.

[11]




EyeToy in der nachsten
Generation: “Eyedentify”
involviert den Spieler noch
tiefer ins Spielgeschehen. |

Dreck in Perfektion?
Ungemein plastisch

wirkt die Offroad-
Raserei “Motor Storm”.

Mit verschwenderisch ausgéstatleten Levels demonstriert der Ego-Shooter

“Killing Day” die Power der PS3.

23] TV-reif: die detailreichen
Fahrzeugmodelle in “Formel Eins”.

.

[#3] Zu schon, um wahr zu sein? Das
Video entfachte heftige Diskussionen.

Klarer Sieger im Technikbereich: Die PS3 verweist
die Konsolen-Konkurrenz auf die Pldtze.

[12]

Gerate fir eine derartige Auflosung
qgibt. Sogar zwei Bildschirme lassen
sich an den HDMI-Anschlissen nutzen
- 2. B. fiir ein Super-Breitbild mit ma-
ximal 3840 x 1080 Pixel Auflosung.

Fazit
Auf technischer Seite ist die Play-
station 3 im Vergleich zu Xbox 360

Die li‘b'é_rr'agende Rechenpower von zwei TeraFLOPS
ermdglicht noch nie dagewesene Animationen.”

: und Nintendo Revolution der klare
© Sieger - da kénnen auch die drei Pro-
. zessoren der Microsoft-Konsole we-
. nig ausrichten. Der Cell-Chip ver-
spricht eine glanzvolle Spielezukunft.
© Bleibt die Frage der Kihlung und da- :
. mit des Lautstarkepegels der Lifter.
Das System punktet zusatzlich dank | Als Release ist das Frihjahr 2006
Abwartskompatibilitat zu PSone und :

Ken Kutaragi, Prasident Sony CEl

Das meistfotografierte Objekt des Tages:
die Playstation 3 samt Controller-Prototyp.

Technik-Leckerbissen:

er die beiden HDMI-Schnittstellen gibt die PS3

zwei hochauflosende Signale aus, die sich verschieden nutzen lassen.

© PS2 mit einer reichen Auswahl an

bereits vorhandenen Titeln. Zum Preis

: gab es keine offizielle Ankiindigung.-
. Analysten gehen derzeit von einem
. Preis von unter 400 Euro aus. Dane-
: ben erwagt Sony erstmals, eine Kon-
sole nicht zuerst in Japan zu starten.

anvisiert. s

P Zwei Tage vor Messebeginn lie®
Sony auf ihrer Pressekonferenz die
Bombe platzen und enthiillte am
Ende einer knapp zweistindigen
Show die Playstation 3 - zur Uberra-
schung der geladenen Gaste und zum
Entsetzen von Microsoft, deren Xbox-
360-Prasentation im Anschluss statt-
fand. Stilsicher, selbstbewusst, relaxt.
und gar nicht prahlerisch spulten

Playstation-Erfinder Ken Kutaragi &
Co. ihr Programm ab. Zahlreiche
Technik-Demonstrationen, anschau-
liche Statistiken und Videos aus in

Arbeit befindlicher PS3-Software

stellten eines unmissverstandlich dar:

“Wir haben die Hardware-Hosen an

und lassen uns die Marktfihrerschaft

nicht nehmen.” Auch wenn die Echt-

heit der gezeigten Spielausschnitte

bezweifelt werden darf (wir tippen

auf vorberechnete Filme, die der

Echtzeit-Wahrheit aber sehr nahe

kommen kdnnten) - Sony hat mit der

PS3-Prasentation Kritiker und Fans

gleichermaBen iiberzeugt. Kein Soft-

ware-Hersteller wird es sich ergo

leisten konnen, nicht fur diese Super-

lativ-Konsole zu entwickeln.
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1x USB 2.0

Rickseitig befindet
sich eine weitere
USB-Schnittstelle.

Memory Card

An der Vorderseite
finden  Xbox-360-
eigene 64MB-Spei-
cherkarten an zwei

Memory Card Slots |

Anschluss.

2x USB 2.0

Hinter der Klappe
verstecken sich zwei
USB-Ports fiir Con-
troller und weitere
Peripherie.

o, A 360

secORBOOOREY

oo

Der konzentrische

IR-Empfanger
Hier Dbefindet sich
der Infrarot-Empfan-

ger fur die Fern-
bedienung.

1x Ethernet

Neben WiFi wird die
Online-Anbindung
mittels  Ethernet-
Anschluss gelost.

1x Multi-AV

Hier wird ein Compo-
site/YUV/Scart-
Kabel samt Toslink-
Weiche bzw. RGB/S-
| video/vGA-Kabel
angestapselt.

Wireless Sync

Auf Knopfdruck wer-
den kabellose Con-
troller an der Kon-
sole identifiziert und
verbunden.

Einschaltknopf

‘Ring of Light" um
den groRen Ein-
schalt-Button zeigt
auch den Online-
Status an.

. (ntrller S

Das kabellose Pad dhnelt dem S-Controller der alten Xbox. Alle Tasten und Sticks sind wo sie sein sollten, jedoch
wanderten schwarzer und weiBer Button iiber die Schultertasten - dhnlich dem Playstation-Controller. Mit dem
in der Mitte prangenden Xbox-Guide-Button geht der Spieler direkt online und zum Marktplatz (siehe Kasten
rechts). Bei Multiplayer-Matches zeigt der Knopf durch Beleuchtung des entsprechenden Quadrants die Position
am Splitscreen an. Zwei Rumble-Motoren und Anschluss fiir ein Headset diirfen auch nicht fehlen. Das Gerat
kann zudem an PCs mit Windows Longhorn angeschlossen werden. Zum Aufladen der Akkus stapselt Ihr den
Controller via USB an die Xbox 360 - auch wahrend man weiterspielt. Daneben wird es ein funktionsgleiches
Pad samt Kabel geben.

[14]

“ §ega meldet sich mit dem Action-Rennspiel “Full Auto” zuriick
und entziickt mit brachialen Explosionen.
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Xhox 360

Das Imperium schlagt zuriick: Microso

i mlt ihrer machtl-gen Xbo

lange nicht ausgereizt ist,
bereits der Vertreter der nachsten Ara

- die Xbox 360. Nur vier Jahre nach :
der ersten Xbox soll die neue Kon-
solengeneration in die Laden kom- © o
- Vielseitig :
- Wegen der frithen Verdffentlichung
besitzt die Xbox 360 nur ein Stan- :
- dard-DVD-Laufwerk. In Sachen Multi- :
media wurde dagegen nicht gespart: :
. Dank Vernetzung mit PC, Digital-
: kameras, iPod oder MP3-Player las- '
sen sich Musik, Videos oder Bilder auf
die Xbox 360 ubertragen. Um die :

men - NextGen unter dem Weih-
nachtsbaum.

Das Gerdt

Schlank présentiert sich das neue !

Design, das mit dem Vorgdnger rein
gar nichts mehr gemein hat. Insbe-

sondere den Geschmack des japani- :
schen Marktes soll die Gestaltung des
Gehauses treffen - Lastermduler :
: Windows Media-Center Edition 2005. !
Die Inhalte kénnen auch gestreamt :
werden - so fungiert z.B. der heimi- :

sprechen dagegen von einem

Wasserkocher. Das weile Gerat mit :
gebogenen Flanken und riesigem :
Einschaltknopf lasst sich wie die PS3
horizontal oder vertikal stellen. Nett:
Austauschbare Frontblenden indivi- :
dualisieren das Design. Drei IBM-
PowerP(-Prozessoren mit 3,2 GHz |
und ATi-Grafikchip sorgen fir machtig
Dampf unter der Haube. Damit's :
nicht zu heiR wird, kommt eine kom-
und Luftkihlung
zum Einsatz - gerduschverursachen- !

binierte Wasser-

Obwohl Microsofts 2001 erschie-
nene Videospielhardware noch :
folgt :

de Lifter schalten sich bei Nicht- :
bedarf ab. Anders als bei Sony und
Nintendo ist eine austauschbare 20 |
© GB Festplatte Standard. Praktisch: Das
Ein- und Ausschalten des Gerats per

Fernbedienung bzw. Controller.

Wiedergabe kimmert sich das

sche PC als Server fir die Microsoft-

L “Dead or Alive 4” beeindruckt mit
malerischer Umgebung.

Online & Marktplatz

box Live Marketplace

L —

=
o

Das erfolgreiche Xbox Live System wird weiter ausgebaut: Mit “Xbox Live Silver” kommen auch Geizhilse gratis zu Online-Matches. ‘Xbox Live Gold” bietet zusétzlich
Optimatch-Funktion und Video-Chats. Neu ist der ‘Marketplace: Hier konnt Ihr Text-, Sprach- und Videonachrichten versenden und Spielinhalte (Add-Ons) wie neue Karten,
Waffen, Skins oder Vehikel per Micro-Payment erwerben (siehe auch Next Level in Ausgabe 06,/05). Kostenlose Demos und Trailer stehen ebenso zum Download bereit.
Daneben hilft ein eingegebenes Spielerprofil samt Foto beim Suchen gleichgesinnter Zocker auf der ganzen Welt. Gemoddete Xboxen werden noch strenger iiberwacht und

gegebenenfalls auch gesperrt. Individualisten tauschen zusétzlich ihre Frontblende aus (rechts).
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N Die austauschbare Festplatte wird an der
i Oberseite angedockt. Eine 20GB-HDD ist im

Lieferumfang bereits enthalten.

Konsole. Gespeicherte Musik ldsst
sich auBerdem bei allen Spielen wie-
dergeben (Custom Soundtrack).

. Daneben findet eine VGA-Video-

kamera mit 640 x 480 Auflosung
samt Mikrofon Anschluss, um fir
Video-Chats und -Messaging geriistet

. zu sein. Auch das Ubertragen des
eigenen Gesichts auf das virtuelle
Ego und eine Steuerung per Kamera
(&hnlich
geplant.

“EyeToy Antigrav”) ist

£l In “Ninety-Nine Nights” kommt
es zu riesigen Schlachten.

Xbox Live - Video Chat

Prozessor
3x 64Bit-PowerPC-CPU von IBM
3,2 GHz Taktung
1 MB L2 Cache

theoretisch 1 TeraFLOPS Gesamtleistung
(zum Vergleich: Ein PC mit Pentium 4 Prozessor

erreicht bei 3 GHz ca. 0,008 TeraFLOPS)

Hauptspeicher
512 MB GDDR3 RAM
700 MHz Taktung
22,4 GB/s Bandbreite

Grafik -
ATi-Grafikchip mit 500 Mhz
500 Mio. Polygone pro Sekunde
48 Mrd. Shader Operationen/s

Grafikspeicher
10 M8 embedded DRAM
256 GB/s Bandbreite

Bildschirmauflasung
1080i (1920 x 1080 interlaced)
720p (1280 x 720 Progressive)
480p, 480i

(720 x 480 Progressive und Interlaced)

Sound
Dolby Digital 5.1, DTS

Weitere Features
12-fach DVD-Laufwerk

(beschrankt) abwértskompatibel zur Xbox

WiFi IEEE 802.11a/b/q
abnehmbare Festplatte mit 20 GB

Controller-Anschliisse
bis 2u vier kabellos

Anschliisse
1x Multi-Av
3x USB 2.0
2x Memory Card Slots
1x Ethernet
Schacht fiir eine Festplatte

Medien

(D-ROM, CD-DA, MP3-CD, JPEG-(D,
DVD-Video, DVD-ROM, DVD-R/RW, DVD+R/RW

Xbox-Spiele (eingeschrankt)

Erscheinungstermin
4.Quartal

[15]




B2 pie neve “Test Drive”-Episode beeindruckt mit faszinierend realen

Spiegelungen auf dem Lack.

Optische Wunder

Nachdem in der letzten Xbox ein :
nVidia-Chip seinen Dienst als Grafik- :
einheit verrichtete, kommt nun ATi
zum Zug. Der Grafikprozessor mit 500 : §
MHz entspricht in puncto Leistung un- :
gefahr einer ATi Radeon X700 Grafik-
karte, ist aber fir die hochste HDTV- :
Auflésung 1080p etwas untermotori-

siert. Trotzdem: Microsoft gibt als | Fazit

Standardauflésung fir jedes Spiel
720p (1280 x 720 Pixel) vor. Sollte
kein HDTV-féhiger Fernseher ange-
schlossen sein, wird die Auflésung
intern heruntergerechnet. Dank XNA-

Entwickler-Umgebung kénnen viele :

PC-Titel einfach zur Xbox oder zuriick
konvertiert werden.

konnen: Microsoft enthllt auf ihrer
Pressekonferenz die starkste Next-
Gen-Konsole, zeigt ein schlussiges
Personalisierungs-/Vernetzungskon-
zept und geht als strahlender Sieger
von der System-Buhne. Doch Puste-
kuchen: Sony entblatterte einige
stunden friher die Playstation 3,
welche in puncto Leistungsfahigkeit
weit vor Xbox 360 liegt - zumindest
auf dem Datenblatt. Dementspre-
chend verunsichert und teilweise
konfus wirkte die Prasentation der
Herren Bach, Allard und Moore. Erste-
rer wiederholte sogar mehrmals “Wir
werden die starkste Next-Genera-
tion-Konsole haben.” Angesichts der
Sony-Daten sorgte dieses Statement
bei den meisten fiir Kopfschitteln.
FleiRiges Applaudieren und Begeiste-
rungsrufe gab’s lediglich aus der
offensichtlich gecasteten Fanrunde
oberhalb der Bihne. Die wahren
Starken der Xbox 360 kamen indes
nicht so recht riiber - schade.

[16]

P Es hatte alles so schon werden

Das kommende “Tiger Woods” bie-
tet Details bis zu einzelnen Grashalmen.

J. Allard demonstrierte die Vernet-
zungsmaglichkeiten von Xbox 360.

Sieger in puncto stilvoller Veranstal-
tungsort: Die Microsoft-Pressekonfe-
renz fand im Shrine Auditorium statt.

—=

Effektgespickt:
Einschusslocher, Rauch
und Lichtstrahlen bei
“Ghost Recon 3"
(oben). Das RPG “Elder
Scrolls 4” gefallt mit
stimmungsvoller
Beleuchtung.

. abwdrtskompatibel. Spiele der ersten
© Ein starkes Stiick Technik stellt uns :
| Microsoft ins Wohnzimmer. Auch :
: wenn die Leistung hinter der PS3 :
. zuriicksteckt, iiberzeugt die Xbox 360
: neben massiver Spieleunterstiitzung
auch mit stimmigem Online-Konzept :
© und Multimedia-Fahigkeiten. Aller- :
i dings ist das Gerat nur beschrankt :

Xbox miissen laut Microsoft rekompi-

liert werden - Microsoft blieb die Ant-

wort nach einer Losung noch schul-

. dig. Es hieR lediglich, dass die erfolg-

reichsten Xbox-Titel zur Marktein-
fuhrung laufen werden. Zum 360-
Start sind zehn bis 16 Spiele geplant
(darunter “Project Gotham Racing 3”,

Peilich: Das Zuschauer-Griippchen unterhalb der Leinwand war offensichtlich

: “Kameo” und “Perfect Dark Zero”),
¢ danach sollen 40 Titel im ersten
Halbjahr folgen.

. Weltweit erscheint das Gerdt fast
: zeitgleich: pinktlich zu den Weih-
i nachtsferien in USA, sieben bis zehn
¢ Tage spater auch in Europa und Japan.
éDer Preis wird auf 300 Dollar
¢ geschatzt. ts

gecastet und sorgte regelmaRig fiir Begeisterungsbekundungen.

Ein Hauch von Microsoft-Selbstbewusstsein: Robbie Bach verkiindete trotz der PS3-Da-
ten mit bestimmten Worten “Wir werden die starkste Next-Generation-Konsole haben.”

07-2005 MAN!AC



n-gage.com/de

gramm

Nokia N-Gage™ QD

@
& ries
BEDED | igrzmss s Krom CLANCY'S

FOOTBALL

--zaas CHADOS THEOARY

o Mobiltelefon im Taschenformat * Multiplayer-Gaming uiber Bluetooth
e MMS und E-Mail ¢ 3D-Grafik
¢ Kalenderfunktion ‘ » Exklusive N-Gage Spiele

Teste jetzt N-Gage QD: das Mobiltelefon
fiir den Gamer. Spiel die angesagtesten
Games. Ruf deine Freunde an, schick ihnen
eine E-Mail oder MMS, und lade dir z.B.

: |
e EMail NEAE=
weitere Spiele-Level aus der N-Gage Arena

herunter. Fiir mehr Fun & Action besuch : 5 P NG.KIA
www.n-gage.com/de mEEte® o & The gamer’s phone

Copyright © 2004 Nokia. Alle Rechte vorbehalten. Nokia, N-Gage und N-Gage QD sind eingetragene Marken der Nokia Corporation. Anderungen vorbehalteni. © 2005 Gameloft. Alle Rechte vorbehalten. Gameloft und das Gameloft-Logo sind Marken von Gameloft in den USA
und/oder sonstigen Staaten. Splinter Cell, Splinter Cell Chaos Theory, Sam Fisher, Ubisoft und das Ubisoft-Logo sind Marken von Ubisoft Entertainment in den USA und/oder sonstigen Staaten.

© 2004 Electranic Arts Inc. Electronic Arts, EA SPORTS und das EA-SPORTS-Logo sind Marken oder eingetragene Marken von Electronic Arts Inc. in den USA und/oder anderen Landern. Alle Rechte vorbehalten. Offizielles von der FIFA lizenziertes Produkt. Das FIFA-Logo © 1977
FIFA TM. Unter Lizenz hergestellt von Electronic Arts Inc. Verwendung der Spielernamen’ und Abbilder unter Lizenz der FIFPro (The International Federation of Professional Footballers), von Nationalteams, Clubs und/oder Ligen. Alle gesponserten Produkte, Firmennamen,
Markennamen und Logos sind Eigentum ihrer jeweiligen Inhaber. Alle anderen Marken sind Eigentum ihrer jeweiligen Inhaber. EA SPORTS™ ist eine Marke von Electronic Arts™,

© 2004 Gameloft. Alle Rechte vorbehalten. Gameloft, das Gameloft-Logo und Asphalt Urban GT sind Marken von Gameloft in den USA und/oder sonstigen Staaten.



»
L Revolution

Nintendo

Revolutior

stattet neben Hiipf-Profi Mario
und “Kid Icarus” Nintendos

Revolution einen Besuch ab. S :
7Y Nintendos kleinste Heimkonsole

bietet einen 512 MB groRen internen
Flash-Speicher, kabellose Controller,
1wei USB 2.0-Ports, einen eingebauten
WiFi-Zugang und iiberzeugt mit
elegantem AuReren.

Nintendos Revolution nimmt’s
» gelassen: Das gezeigte schwarze
Modell stellt einen Prototypen dar -
bloR nicht zu viel verraten! Das end-
glltige Produkt schrumpft auf etwa

== « Mikroskopisch klein = « =

Der Game Boy Micro passt iiberall rein

Nintendo erobert dem letzten Stauraum in Eurer Hose: Denn der Game Boy
Micro iberrascht mit modischem Winz-Design. Das bisher kleinste Game-Boy-
Produkt springt auf den hippen iPod-Mini-Zug auf und spielt alle GBA-Modu-

[18]

le. Lediglich zehn Zentimeter breit, finf Zentimeter hoch und 1,8 Zentimeter
tief ist das exquisite Gehduse - Gewicht: schlappe 80 Gramm. Nintendos
Kleinster liebt auch Individualisten: Wenn Euch die Original-Abdeckung nicht
gefillt, ersetzt Ihr diese bequem gegen bunte Schutzhillen. Auch der Bild-
schirm fallt mit finf Zentimetern in der Diagonalen winzig aus: Dafiir verfiigt
er iiber eine starke Hintergrundbeleuchtung und trotzt dank Helligkeits-
Schalter wechselnden Lichtverhaltnissen. Nintendos Winzling liegt gut in der
Hand, spiegelt nicht und fahlt sich sehr wertig an. Der Game
Boy Micro erscheint im zweiten
Quartal und verfiigt (=
iiber Lithium-lonen- /
Akku sowie Kopfho-
rer-Anschluss.

die GroBe von drei aufeinander ge-
stapelten DVD-HUllen. Im Gegensatz
zu Sony und Microsoft legt Nintendo
keine Leistungsdaten offen. Nur das
Zusammenspiel zwischen dem IBM-
Hauptprozessor und dem ATi-Grafik-
chip steht fest. Die Zeitung USA Today
spricht von einer dreifach hoheren
Rechenleistung gegeniiber dem
Gamecube - ein Nintendo-Mitarbei-
ter erwahnte uns gegentber jedoch,
dass sich in dieser Hinsicht noch eini-
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I8 Bunt, stylisch, individuell: Passt Nin-
tendos Revolution Euren Klamotten und
der Wohnungseinrichtung an.

ges  dndern kann. HDTV spielt :
anscheinend keine Rolle, konkrete :
Angaben macht Nintendo beim Spei- :
chermedium: Alle Spiele laufen auf :
‘Revolution Discs’, das Laufwerk :
schluckt zudem Gamecube-Scheiben
und DVD-Filme. Fir letztere bendtigt :
Ihr einen noch unbekannten internen
Zusatz zum Abspielen.

Revolution kommt somit ohne Fest-

platte aus.

Fazit

Nintendo wandert auf einem schma-
len Grad. Die technisch iiberlegene
Konkurrenz erscheint frither und be-

.~ geistert mit klugen Online-Fahigkei-
. ten. Mit der Geheimnistuerei ver-

- scherzt es sich Nintendo zudem mit

Controller-Liebe ‘
Anstatt technischer Uberlegenheit :
sollen frische Spielerfahrungen mit
simpler Steuerung alte und neue
Zockergruppen begeistern. Dafir :
bendtigt Nintendo ein zugdngliches :
Pad. Da die Konkurrenz bisher unzéh-
lige Controller-Ideen von Nintendo
dreist dibernahm, bleibt die neue
Steuerungsart das bestgehitetste
Geheimnis seit der Minus-Welt in
“Super Mario Bros.”. Ein Touchpad :
oder raumliche Bewegungserken- :
nung sind aber wahrscheinlich.

Abwirts, aber richtig! :
Die Revolution-Konsole beinhaltet

auch folgende zwei Punkte: Online- = g

Féhigkeit und Abwaértskompatibilitat. :
Schon die Launchtitel unterstiitzen :
Nintendos WiFi-Connection - die :
Wunderwaffe kntpft Gber eine

WLAN-Schnittstelle Kontakt mit dem
internet. Uber das Online-Angebot :
bietet Big N auBerdem ein breites
Nintendo-Spiele-Sortiment der ver- :
gangenen zwanzig Jahre zum :
Download an (Preisdetails noch un- :
bekannt). Speichert Eure verspielte
Vergangenheit auf dem internen 512
MB groRen Flash-Speicher oder auf
externen SD-Karten - Nintendos
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Fremdherstellern. Trotzdem: Den
Handheld-Markt hat Nintendo im
Griff und dank genialen Mitarbeitern
wie Shigeru Miyamoto sowie. dem
(hoffentlich) bahnbrechenden Control-
ler bleibt Big N wettbewerbsfahig. rf

El Feine Sache:
Auch fiir vier
Gamecube-
Controller-

Anschliisse und
Gamecube-
Memory-Cards
schafft Nintendo
Platz.

0 Vertikal oder
horizontal? Egal!
Stapelt Nintendos
neues Schmuckkast-
chen Euren Wiinschen

Nintendo-Sprachrohr Reggie Fils-Aime gibt
sich mjt dem Micro Game Boy zufrieden...

Einen Tag nach Sony und Microsoft lud auch Nintendo zur obligatorischen
Pressekonferenz. Nach der sensationellen PS3-Vorstellung und der
dezent enttduschenden Xbox-360-Show stand Big N méchtig unter Zug-
zwang. SchlieBlich tonte der Mario-Konzern im E3-Vorfeld ungewdhlich
laut dber die bahnbrechenden wie innovativen Features seiner neuen
Heimkonsole Revolution. Was Nintendo-Prasident Satoru Iwata dann
enthiillte, iiberzeugte nur wenige Hardcore-Fans: Keine Angaben zu den
Leistungsdaten, keine Informationen zu den revolutionéren Fahigkeiten
der NextGen-Konsole (abgesehen von der Abwartskompatibilitat und
den Netzwerk-Spezifikationen), keine aussagekriftigen Videos zu
kommenden Revolution-Spielen, kein Preismodell fiir die Downloads

...wahrend Nintendo-Boss Satoru Iwata
stolz die stationdre ‘Revolution’ zeigt.

entsprechend.

Miyamoto und eine TV-Moderatorin
vergniigen sich mit “Nintendogs”.

von Nintendo-Klassikern, kein finales Design der Konsole - lediglich
einen Prototypen gab’s zu sehen, serviert mit ein paar vagen Aussagen
zur Technik (siehe Zitat in der Uberschrift). Die endgiltigen Daten sollen
Ende des Jahres auf den Tisch kemmen - da sind nicht nur wir gespannt,
auch Dritthersteller (die ibrigens noch keine Revolution-Entwickler-
systeme bekommen haben) dirften brennend daran interessiert sein.
Das Gamecube-Line-up fir die nachsten Monate war bis auf das High-
light “The Legend of Zelda: Twilight Princess” auch nur leidlich span-
nend. Fast schon verzweifelt wirkte die Ausschlachtung der “Mario”-
Marke mit vier Titeln (siehe Seite 49). Immerhin gab’s mit dem schicken
und wertigen Game Boy Micro noch eine kleine Uberraschung.

[19]



E[4 Wie viel Blut ist im menschlichen Kdrper? Im Zweifelsfalle mehr! Geht Euer Held
iiber den sprichwortlichen Jordan, seht Ihr seinen Abgang als derbe Splatter-Sequenz.

(Quake 4

— TV ETI]

‘Multiplayer Only” hieB es bei Teil 3, aber
jetzt geht der Kampf gegen die Strogg
weiter - die Shooter-Legende ist zuriick!

Nehmen Euch auch mit Strahlenwaf-
fen aufs Korn: die Strogg.

’Wie die Borg sind auch die “Qua- :
ke”-Strogg vom Polygon-Scheitel :
bis zur Blechsohle mit verrosteten |
Implantaten, Schlduchen, Dréhten

und jeder Menge technischem

Schnickschnack vollgepfropft - Haupt- :

| d B 4

] e

Entwickler: Raven, USA

Hersteller:  Activision
Genre: Ego-Shooter
D-Termin: 2006

[20]

¢ sache eklig! Klar, dass es hier - ganz :
© anders als im nur von rechtschaffe- :
: nen Gewalt-Verachtern bevilkerten '
¢ "star Trek”-Universum - ordentlich :
© zur Sache geht. Nachdem die Strogg '
- sich in Teil 2 (denn hier knipft Episo- :
- de 4 an) dber die Erde hermachen :
- wollten, wird der SpieR jetzt umge- :
. dreht: Die Menschheit machte den :
¢ Krieg endqiiltig entscheiden und star-
© tet eine Invasion auf die Heimatwelt :
der Alien-Brut. Und Ihr seid mitten-
drin - in der Rolle der menschlichen :
Massenvernichtungsmaschine Mat- :
thew Kane. Ja, richtig gelesen: Zum :
: ersten Mal in der “Quake”-Historie :
hat Euer Konterfei einen Namen. :
- Grund ist die ausnahmsweise ausge- :
. feilte Hintergrundgeschichte, in deren

Verlauf Ihr nicht nur mit Schlachtvieh,

sondern auch mit Kollegen konfron- :

tiert werdet. Wie in aktuellen Genre-

schwappen: Hier geht’s zur Sache!

I Die Feinde sind nicht nur zahlreicher, sondern auch griBer: Uberdimensionale

Endgegner-Monster wie diese Cyber-Spinne machen Euch das Leben richtig schwer.

Vertretern zieht Ihr an der Seite ande- :
rer Weltraumkrieger in die Schlacht, :
genieBt deren Feuerschutz und nicht :
zuletzt ihr Material. Und Material
heiBt diesmal auch ‘Fuhrpark’: Ihr :
nehmt hinter den Kontrollen von
futuristischen :
. gehorig aufgebessert hat: Die dreidi-
: mensionale Detailstufe ist zwar nur
- unwesentlich hoher als bei ids jungs-

Bodenfahrzeugen,
Fluggerdten und Mechs Platz.

Mehr von allem

Uberhaupt wird aus der Ego-Shooter-
typischen One Man Show schnell ein
regelrechter Krieg - ein galaktisches :
GroBereignis, bei dem es um das :
Uberleben der Menschheit geht und :
¢ Ihr mit vorgehaltenem Raketenwer-
fer Uber Schlachtfelder stirmt, auf :
© denen sich eine Cyber-Kreatur an die '

; . kation gerade recht: Sorgt dafir, dass
¢ MG, Lightning Gun und Raketenwer-
. fer dank Upgrade noch mehr Rumms
. erzeugen! Ubrigens macht die Up-
: grade-Technik vor Eurem Helden nicht
| Halt: Wie einst Captain Picard landet
¢ auch Matthew auf dem Seziertisch
© der Cyborgs. Das Ergebnis: Ein nicht
i unbedingt hiibscherer, aber auf Falle
- starkerer und widerstandsfahigerer

Vor Hasslichkeit schon: Die Strogg erin-
nem frappierend an die “Star Trek”-Borg.

andere drangt. Hinter diesen Massen-
auflaufen steckt diesmal Gbrigens
nicht id selber, stattdessen ldsst
Raven Software die Polygon-Puppen
tanzen - und zwar mit Hilfe der
bekannten "Doom 3”-Engine, die
man eigens fir den neuen Titel

tem Bildschirm-Massaker - dafir
gibt's mehr Gegner, groRere Spielfel-
der, besonders dicke Boss-Brocken
und nicht zuletzt intelligentere Fein-
de zu bestaunen. Letztere gehen jetzt
ahnlich koordiniert vor wie Eure eige-
ne Mannschaft - da kommt Euch die
neue Moglichkeit zur Waffenmodifi-

Ballermann. rb

07-2005 MAN!AC



3

| BRELLL L

COUPON EINSENDEN AN ACXIOM « MAN!AC ABO » POSTFACH 1410 » 82143 PLANEGG
Ich ahonniere MAN!AC fiir zundchst ei!| .Ifl_hr_zum Vorzugspreis von 44 Euro. !llein llnf killll'l ich jederzeit his
; et L et o RIIES 4 a€
EURINUR

e | cevinschee Ialllllngsweis: bitte a:kreuzen

gegen Bankeinzug (bitte
. Rechnung . unten ausfii‘len)
BANKLEITZAHL

T T T e o R e~ - [ [ (o [ o [ ] el

HONTONUMMER

GELDINSTITUT

StralRe, Nummer

Datum, 1. Unterschrift 2. Unterschrift (Kenntnisnahme der Widerrufgarantie)

Widerrufgarantie: Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 14 Tagen widerrufen. Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung
der Bestellung beginnt, gentgt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs an Acxiom, MAN!AC Abo, Postfach1410, 82143 Planegg.

Ich bin der Werber und will das Game!
Sobald der ven mir geworbene Abonnent  JRERISAMEEIE
das Abo hezahlt hat, geht mir das Spiel
meiner Wahl (hitte ankreuzen!) schnellst-

Strale, Nummer

miglich zu. PLZ, Wohnort z
PlayStation 2 - A i s : m
Second Sight | Second Sig ' Second Sight T

STEAMY SREAMR = : SRGMR _ i
(&3 —D ] pod ;L © S: : ﬁ

TELEFONISCH ABONNIEREN: 089/85709155 « IM INTERNET: WWW.MANIAC.DE



0 ‘ Xbox 360

MAN!AC exklusiv: Wir spielten den ersten
Ego-Shooter fiir die Xbox 360 vor Ort in
England - ein atemberaubendes Erlebnis.

07-2005 MAN!AC
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iplayer war das groBe Thema bei unserem Rare-Besuch in Englénd.

T

B - & |
"Perfect Dark Zero” bietet neben sich der Spielerzahl

anpassenden MapgroBen und unzahligen Konfigurationsmoglichkeiten auch diverse Hightech-Spielzeuge, die Euch den entscheidenden Vorteil verschaffen.

Irgendwo in  Mittelengland:
Grauver Himmel und steter Nie-

~ selregen tauchen die wildromanti-
* sche, von Hecken, Schafweiden so-
~ wie blihenden Obstbaumen durchzo- :
gene Landschaft in ein schummriges '
Licht. Es wirkt fast so, als waren die
auBeren Umstande beim Wettergott
bestellt, passend fiir einen unwirkli-

chen Anlass. Unwirklich deshalb, weil

handverlesenen auslandischen
. Spielejournalisten auf dem Weg
* zu einer ganz besonderen Soft-

W1 ware-Schmiede
. Einen Termin bei besagtem

. dem Versuch, als Otto Nor-
. malburger eine Papst-Audi-
enz zu erhalten.
Die Zeiten déndern sich: Der
neue Papst hilt seine
Antrittsrede in Deutsch und
Nintendos

- dem Windows-Konzern ist es zu

~ englischen  Entwicklers

e

b MANIAC 072005

“Filmkameras sind auf dem Grund-

i stiick strikt verboten, Fotos nur nach
. Absprache mit den Microsoft-Begleit-
¢ personen erlaubt!” Alles klar, das

kann ja heiter werden.

Das abgesperrte, viele Hektar groRe
Geldnde gleicht mehr einem edlen
Landhotel denn einer kreativen Ent-
wickler-Hochburg- Holz und Glas be-

: stimmen die Optik der Rare-Geb3u-
_wir uns zusammen mit wenigen |

de. "Die knapp 220 angestellten Pro-

i grammierer, Designer & Co. arbeiten
. in so genannten Barns (zu deutsch:
: Scheunen), aufgeteilt in vier bis funf
befinden.

Produktionsteams - je nachdem, wie

viele Spiele aktuell in Arbeit sind.
2 Entwickler zu bekommen,
- glich in der Vergangenheit :

Ubrigens: Die wenigsten Leute hier
haben Zutritt zu allen Bereichen. Es

 ist durchaus normal, dass sich die
i einzelnen Teammitglieder nur beim
i Essen in der Kantine sehen”, so
- Production Director Simon Farmer zu
¢ Arbeitsstruktur und internen Sicher-
© heitsbestimmungen.
ehemaliger :
| Spiele-Haus- und Hoflieferant Rare HDTV-Schonheit
'Q gehort seit 2002 zu Microsoft. Und | Doch wir haben den beschwerlichen
: i Weg ins englische Warwickshire nicht
einem nicht unerheblichen Teil zu :
| verdanken, dass wir mit einem Bus
| auf das Hochsicherheitsgelande des

rollen. :

angetreten, um in die stets prasenten
Objektive von Uberwachungskame-
ras zu blicken und keinen Schritt ohne
schattengleichen Begleiter zu ma-

] Spezialmandver Nummer 1: Im Gegensatz zu vielen anderen Ego-Shootern
konnt Ihr nicht durch die Gegend springen, dafiir eine Hechtrolle ausfiihren.

mSpézialmanﬁver Nummer 2: Wie bei der Hechtrolle schaltet die Kamera beim

‘Cover-Move” in Third-Person-Ansicht. Aus der Deckung diirft Ihr auch feuern.

[23]
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¥

in eine fliegende Kampfmaschine.

chen. In einem stilvoll eingerichteten :
Prasentationsraum ist es dann end-
lich soweit: 50 Zoll groRe, HDTV-kom- !
patible Plasmabildschirme warten
auf hochauflésendes Material aus
dem Xbox-360-Entwicklerrechner - :
einem Macintosh G5, der zurzeit :
lediglich Gber knapp ein Drittel der :
Leistungsfahigkeit der neuen Micro-

soft-Konsole verfiigt. “0b das gut
geht?” fragen wir uns insgeheim...

Als nach einer kurzen Bootsequenz
die ersten "Perfect Dark Zero“-Bilder !

tber die flache Mattscheibe flim-

mern, steht fest: Es geht mehr als :

gut! Die sage und schreibe 1.280 x

noch nie gesehene, extrem detail-

lierte Spielwelt sowie die verdammt !
sexy gestaltete Heldin Joanna Dark :

auf den Plasmaschirm - da klappt

selbst den kritischsten Schreiberlin-
gen vor Erstaunen die Kinnlade run-
ter. “AuBergewdhnlich knackig diese :
optik, wirkt durch die hohe Sichtwei-
te und Tiefenscharfe fast schon :

dreidimensional”, lautet der erste

beeindruckten Journalisten.

In der Tat: Mit dem passenden
Equipment - sprich: HDTV-kompa- °
tibles Display mit entsprechender |

[24]

[T Stejgt Ihr in ein herumstehendes Jetpack, verwandelt sich Euer Alter Ego

, A,

Diagonale jenseits der 1-Meter-Gren- :
ze - bricht Ende des Jahres dank Xbox
360 ein neues Spielezeitalter an. :
Zumindest fir alle Technik-Freaks. :
Denn auf normalen TVs schwindet :
der ‘Muss ich haben!-Effekt enorm:
Die Konsole skaliert dann intern das :
Bild auf die benétigte GroRe herun-
ter, die Auflosung sinkt um etwa
© zwei Drittel der Pixelzahl und der
i schone NextGen-Glanz weicht einem
© nur allzu gut bekannten ‘Willkom- -
men in der Interlaced-Ara’-Schleier.
. Der Generationssprung ist zwar im-
mer noch sichtbar, aber bei weitem
i nicht so augenfallig. i
720 Pixel zaubern in Kombination :
mit dem 16:9-Breitwandformat eine Rendezvous mit Joanna :
i Genug iber Macher und Technik er-
. z3hlt, wie steht’s um die Qualitat des :
ersten Ego-Shooters fiir die Xbox :
i 3607 “Perfect Dark Zero” spielt vier :
Jahre vor dem mit Lobeshymnen be-
. ten. Ein erhaschter Blick auf den |
Meniscreen offenbart drei Schau- :
platze: Nachtclub, Herrenhaus und
das Dach eines Hochhauses gehoren
© u.a. zu den Lokalitaten. :
Gerne wiirden wir Euch mehr iber :
die Hintergrundgeschichte von Rares :
kommender Ballerei verraten, doch :
. die Entwickler gaben sich bei unse-
rem Besuch in puncto Singleplayer- :

dachten Né4-Erstling (siehe Kasten)

und schildert Joanna Darks Weq zur :
Solo-Modus
schlipft Ihr in ihre Rolle und geratet :
: zwischen die Fronten eines im
Eindruck der immer noch sichtlich

Superagentin.  Im

Geheimen witenden Krieges, ausge-
: fochten von mysteridsen Unter- :
grundorganisationen. Zusammen mit :

ihrem Vater Jack kampft Joanna

fortan um die Zukunft unseres Plane-

111 Die Sekundarfunktion des Sniper-Gewehrs offenbart tiefe Einblicke:

Spielfiguren erscheinen dank Rontgensicht fortan als toll animierte Skelette.

Abenteuer zugekndpft. “Wir wollen
die Spannung fiir spater erhalten, da
kommen noch viele Uberraschungen
auf Euch zu. Lasst uns lieber Gber den
Mehrspieler-Aspekt plaudern. Das
komplette ‘Perfect Dark Zero’-Team
ist hei} auf zinftige Shootouts”, so
Simon Farmer.

Maximal 64 menschliche Kontrahen-
ten stehen sich in zwei verschiede-

07-2005 MAN'AC



E[1d Benutzt Ihr eine Flugmaschine, wechselt die Pers

Ubersicht in eine AuRenansicht.

MAN!ACS

Zom AN S, e e
MRauchender Abgang: Trotz des schiitzenden Flu
gefeit - kaputte Jetpacks miissen zeitraubend repariert werden.

P nen Modi ge- |

— 'genl'.iber: Noch gut
gehutet ist die ‘Dark :

/ welche den :
Schwerpunkt auf taktisches Vor- :
gehen setzt. Ein Schuss kann hier
A8 Dereits das Aus fur Euer hiibsches
‘ Alter Ego bedeuten. Der zweite :

0ps’-Variante,

\i {

Modus lduft derzeit unter dem :
\ ‘Death-
 match’ - beide Abarten bie- :

" ten wiederum sechs klassi- :

- sche Unterkategorien wie ‘Cap- :
ture the Flag’ und ‘King of the :
Hill'. Zusammen mit etwa 18
L einstellbaren Parametern (u.a. :
Anzahl der Bots und Spieldauer) :
sowie konfigurierbaren Waf- :
fensets (wahlt aus 28 Baller- :
mannern) scheint Abwechs-

banalen Namen

z
=Un
“40
=
e
€

. lung garantiert.

_*. Na denn: Ran an die Entwickler- :

W

systeme und via Datenleitung losge-

kong. Der Prototyp des Xbox-360-
Pads (erinnert stark an den aktuellen

S-Controller der Xbox) liegt tadellos :

in der Hand, die beiden zusétzlichen

Schultertasten sind bereits wichtiger :

Bestandteil von Joannas Kontrollen.
Laufen, Ausweichen, zur Seite rollen,
Sekundérfeuer, an die Wand lehnen,
diverse Sichtfilter aktivieren und

vieles mehr - die Steuerung geht :

trotz der Komplexitat nach kurzer

Zeit in Fleisch und Blut Uber, sehr :

schon!

Um die Gegner. in den verwinkelten :
Gleis-Tunnel-Systemen ausfindig zu :
machen, hilft ein Blick auf den Radar. :
Wobei ‘Radar’ nicht ganz korrekt ist. :

. Vielmehr zeigt das oben rechts plat-
legt. Erster Ballerschauplatz ist eine :

ausladende U-Bahn-Station in Hong-

zierte Rund alle Kameraden als per-
manent leuchtende griine Punkte;
Feinde erscheinen kurzfristig als rote
Flecken, sobald sie Gerdusche - bei-
spielsweise durch Gewehrfeuer -
verursachen. Blindes Herumgeballe-
re macht Euch ergo fir die Kontra-
henten sichtbar, Gberlegter Einsatz
der Knarre oder gar der Verzicht auf
Schusswaffen sind oftmals die cle-
vereren Alternativen. Ebenfalls sehr
schon, da es “Perfect Dark Zero” eine
gewisse taktische Grundnote ver-
leiht.

Weniger gut gefallen hat uns die arg
verschachtelte, in mehrere Ebenen
angelegte Levelarchitektur. Vor al-
lem bei ‘Capture the Flag’ schlugen
die spannenden Scharmutzel schnell

Gimme Hope, Joanna! ===

Ego-Shooter-Freuden auf dem N64

Vor genau fiinf Jahren (Heft 07,/00) iiberschlu-
gen sich die MAN!AC-Tester mit Lobeshymnen
- Anlass war der erste Konsolen-Auftritt von
Joanna Dark. “Perfect Dark” bot auf dem Né64
satte 17 Levels, ein dickes Waffenarsenal,
Highres-0ptik via Expansion-Pak, abwechs-
lungsreiche Mehrspieler-Modi und nicht zu-
letzt eine gewitzte Story rund um eine Ver-
schworung mit auBerirdischen Invasoren. Als
griftes Manko des ansonsten superben, offi-

- ?'ﬁ

ziell nicht in Deutschland erhaltlichen Ego-
Shooters mokierten wir die schwankende
Bildrate: Vor allem in der Coop-Variante
ruckelte die Grafik mitunter erbérmlich, was
den Wunsch nach einer leistungsfahigeren
Konsole laut werden lieR. Die Hoffnungen auf
eine “Perfect Dark”-Version, bei der die Optik
mit der spielerischen Brillanz mithalten kann,
scheinen sich mit der Xbox-360-Episode end-
lich zu erfillen.




360 Knakige Heldin: Hauidéaéileri

n ]oann;a Dark halt in puncto Sexappeal

locker mit Abenteuer-Kollegin Lara Croft mit.

in eine nervige Sucherei nach der !
gegnerischen Flagge um. Allerdings
orientiert sich die GroRe der Multi- :
player-Maps an der Anzahl der Teil-
nehmer. Soll heien: Tummelt sich
das Spieler-Maximum in den Arenen, -

ist die komplette Umgebung Schau-
platz der Gefechte. Bei weniger

Mitwirkenden schrumpft das Areal
um bis zu zwei Drittel der Gesamt-
flache. So wollen die Entwickler :
sicher stellen, dass sich stets gend- :
gend Konfrontationen ergeben. Wie
viele andere Optionen soll dieses :

-

L1l Parallax Maping in Aktion: Die Pflaster

Feature im fertigen Produkt ab-
schaltbar sein.

Parallax-Wiiste

player-Probezock liegt in der Wiiste.

Der ‘Desert’-Abschnitt bietet neben :

anderer Optik auch neue spielerische
Elemente: So stehen an verschiede-
nen Stellen im von einem orientali-
schen Palast dominierten Level
Jetpacks herum. Auf Knopfdruck
besteigt Ihr die Fluggerate und gebt
den Widersachern aus luftiger Hohe

Saures oder stapft am Boden als feu-

L0 Detailverliebt: Die Oberflachen der Waffen wirken abgenutzt und mitunter

stumpf - wie oft gebraucht eben.

¢ erstarke Mensch-Maschine durch die
: staubige Pampa. Allerdings erkauft

- Ihr Euch die erhohte Durchschlags- -
i kraft auf Kosten der Schnelligkeit - :
© mit dem Jetpack unterm Hintern :
Die zweite Station in unserem Multi- :

l5uft es sich eben nicht so leicht.

© pariert hat.

%

a einzeln modellierte Polyo-Obiekte, sondern

spezielle Texturen mit Hoheninformationen, welche dynamisch auf Lichteinfall reagieren.

Palastanwesens entdecken wir

wiéhrend einer Feuerpause ein atem-

beraubendes Detail: Die Steine des
Weges wirken extrem plastisch,
sehen fast wie einzeln modellierte
Polygon-0bjekte aus. Verantwortlich

. fur diesen Effekt zeichnet das so
: In anderen Abschnitten gesellen sich :
zu den Flugvehikeln Motorrader und
© Hovercrafts. Alle drei Gerdtschaften !
lassen sich mit Waffengewalt auch '
auBer Gefecht setzen. Zumindest !
~ solange, bis ein Spieler sie via
© langerem Tastendruck wieder re- :

genannte Parallax Mapping, eine Art
NextGen-Bump-Mapping. Diese
Technik funktionierte bei unserem
Probespiel derart perfekt, dass sogar
mit hachster Zoom-Stufe des Sniper-
Gewehrs der dreidimensionale
Eindruck nicht verschwand. Wo wir

¢ schon von Effekten reden: Bei flinken
© In den gepflasterten Straen des
. eines Unscharfefilters die Umge-

Drehungen verschwimmt aufgrund

bung, &hnlich einem schnellen

© Kameraschwenk im Kinofilm. Uber-
. haupt scheint ein Ziel der Next-
© Generation-Spiele die Nahe zu Lein-
- wandstreifen zu sein, wie diverse
. andere Techniken (beispielsweise
¢ die Simulation
- andeuten.

des Filmkorns)

. Dark, Joanna Dark

: So aufregend die neue Software-
Generation auch in puncto Optik sein
: mag, ohne passendes spielerisches
¢ Grundgerust funktionieren selbst
¢ prominente Namen wie “Perfect
. Dark Zero” nicht. Wie bereits er-
B . wahnt, ist bei der Steuerung schon
-~ jetzt alles im Lot: Euer Alter Ego
. reagiert prompt und feinfihlig auf

¢ Padkommandos, die Tasten des
. Xbox-360-Controllers wirken ideal
- belegt.

: Ein gutes Gefdhl fir die Prazision

07-2005 MAN'AC
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Auf dem mehrere FuBballfelder groBen Firmengelande findet man
- wer hatte es in England vermutet - einen stilechten Bolzplatz.

Eindriicke aus Rares AIIerh'_eiIigste_m

In der Eingangshalle schlummern in Glaskdsten eingeheimste Preise sowie
das komplette Rare-Spieleportfolio aus knapp zwei Jahrzehnten.

Eurer Schiisse vermittelt die dynami-
sche Zielmarkierung: Knattert die :
Waffe ohne Pause in Joannas Hand, :
vergroBert sich das runde Visier kon- :
tinuierlich - Eure Trefferquote nimmt

dementsprechend ab. Kurze Feuer-

stoBe haben dagegen nur eine ge- :
ringe Auswirkung auf die Streuung - !
der Zielkreis bleibt klein, die Schuss-
genauigkeit hoch. Beim Aufspiiren :
von Feinden helfen der angehenden :
Superagentin nicht nur Sparsinn und
Einige Waffen :
bieten praktische wie stylisch ausse- :
hende Zweitfunktionen: Wshrend '
die Sniper-Rifle dank Rontgensicht

Bewegungsradar.

fein animierte Skelette auf den Bild-

schirm zaubert und Wande transpa- :
rent erscheinen lasst, macht der :

‘Threat Sense’ (zu deutsch: Gefah-
rensinn) einer anderen Knarre Geg-

MAN!AC 07-2005

roten Umrandung kenntlich - beide :
Features funktionieren selbstver- :
standlich auch im Dunkeln. Ein tem-
Joanna
schlieRlich auf Stealth-Pfaden wan- :
- deln und unsichtbar an Widersachern
vorbeischleichen oder hinterhéltige.
Attacken anbringen. Wummen wie
Maschinengewehr, Granat- und Mini- :
Geschiitzwerfer sowie das beidhan-
dige Fihren von Pistolen komplettie-
ren das vielversprechende Ego-Shoo-

pordres Tarnschild Igsst

ter-Potpourri.

Trotz der Vielzahl an Waffen misst
Ihr Euch im Spiel fir einige wenige :
Ballermann
© belegt je nach GréRe unterschiedlich
viele Slots in Joannas Inventar. Ist ihr
Tragekontingent erschépft, helfen
¢ nur Wegwerfen oder Austauschen, :
um neue Kriegsgerdte aufzuneh-
ner sowie feindliche Fallen mit einer : :

entscheiden: Jeder

men.

Im hauseigenen Motion-Capture-Stu-
dio entstanden Joannas Bewegungen
fiir das Xbox-360-Abenteuer. Darstel-
ler waren die Teammitglieder.

Sogar fiir mehrere kleine Seen samt
schilf und Schwanfamilie haben der
Platz beziehungsweise die Einnah-
men aus frilheren Zeiten gereicht.

Mehr davon, schnell!

Als sich das Sicherheitstor hinter

dem Bus schlieRt, tberfallt uns Weh-
mut. Gerne hatten wir mehr Stunden

verbracht, weiter den spannenden

wie hibschen HDTV-Scharmitzeln :
gefrént und versucht, mehr tber die :
geplanten Spielefeatures herauszu-
finden. So war die Rede von einer : |
‘Spectator’-Variante, in der lhr gera-
de laufende Online-Duelle beobach- :
ten konnt - “Von den Besten der Bes- :
ten lernen” lautet die Maxime hinter :
diesem Zuschauer-Modus. Auch ge- '
ben die vielerorts in den Levels sicht- :
baren Teleporter-Stationen ebenso :
Ratsel auf wie das angekiindigte :
neue Ranking-System - von dem vél-
lig im Dunkeln liegenden Single-

player-Part ganz zu Schweigen.

Angesichts der hohen Ehre eines :

Endstation Schrottkiste: Um
besondere Klange zu bekommen,
zertrimmern die Sounddesigner
schon mal eine Xbox.

Rendezvous mit Miss Dark:
Chefredakteur Olli durfte die
smarte Agentin einen Tag lang
in die Arme schlieRen.

Rare-Besuchs wollen wir uns jedoch
ausnahmsweise in Demut ben und

: geduldig der Dinge harren, die aus
. Mittelengland demnachst kommen
mit Joanna sowie den Entwicklern :

mogen. Auch wenn es selten so

. schwer gefallen ist... os

T Low v
] e

Entwickler: Rare, England

Hersteller: Microsoft
Genre: Ego-Shooter
D-Termin: 4. Quartal
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ﬁDunkle und bedrohliche Wolken !
ziehen am Horizont auf: Plotzlich
erhellen grelle Blitze die raben- :
schwarze Nacht und eine furchtein- :
floRende Gestalt steht auf einer An- :

héhe. Doch der garstige Unhold gibt | |

sich nicht zu erkennen - ob es sich :
um Ganondorf oder einen neuen :
Unhold handelt, sehen wir nicht. :
Doch eines steht fest. Auch Links :
iibelster Widersacher Ganon und die :
wunderschéne  Prinzessin
spielen eine tragende Rolle in Links
gréRtem Abenteuer. :
Die Geschichte des jungen Schafer- :
jungen beginnt im idyllischen Toaru- -
Dorf, welches sich auBerhalb von :
Hyrule befindet. Unser Held kennt in
diesem beschaulichen Nest jeden Be- :
wohner und iibt sich hier erstmals als :
Reiter. Hupft mit der storrischen Mah- :
re Uber Stock und Stein (Reitgefihl :
wie in "Ocarina of Time") und diri- :
giert freilaufende Kihe in die Scheu-
ne. Nach vollbrachter Tat spendiert
Ihr Eurem Gaul einen Namen - wie '
waér's mit Epona? Bauerntdlpel Link :

Zelda : §

Bedrohlich und erwachsen: Das neue “Telda”-Abenteuer weckt
das Tier in Link und saugt Euch in eine finstere Zwischenwelt.

weill zu Beginn nichts von seinen
ibernatirlichen Fahigkeiten. Doch
die Dorfbewohner erkennen schon :
. Link, knips das Licht an!

- fruh die GroBe ihres Jinglings. Denn -
i Euer Held hat die seltene Gabe, sich :

mit Tieren zu unterhalten. Ein frohli-

ches Pfeifkonzert auf einem Blatt :
lockt etwa einen majestatischen !

[
W94 ink wandelt in der Finsternis als Wolf umher (oben). F [
Midna freundet sich via aktiver Kopfbedeckung mit dem Feind an (rechts).

abelwesen

Adler an. Aber in Link steckt noch :

weitaus mehr Tier.

Nachdem fiese Orks ein Dorfmadel

. entfiihrt haben, macht Link erstmals
unfreiwillige Bekanntschaft mit der :
Twilight-Zone. In dieser unséglich

hﬁ.(: Viele Kimpfe und Reisen bestrei-
tet Ihr auf dem Riicken Eures Pferdes.

finsteren und beangstigenden Umge-
- bung verwandelt sich der tapfere Link
- in einen furchtlosen Wolf. Dieser
- erkundet jedoch nicht alleine die gra-
© fisch eindrucksvoll dargestellte Ge-

gend, sondern I&sst sich von einem
lieblichen Wesen namens Midna
reiten. Dieser Winzling tragt einen

MANIAC: Link war schon
immer sehr musika-
lisch. Auf welchen Ins-
trumenten dudelt Link
in seinem neusten
Abenteuer?

Eiji Aonuma: Link nutzt die Natur und kommuni-

ziert etwa mit Tieren via Blattflote.

MAN!AC: Apropos Tiere: Die Beziehungen
wischen Mensch und Tier scheinen eine groBe
Rolle einzunehmen.

Eiji Aonuma: Ja, Link verwandelt sich nicht nur
in der Twilight-Welt in einen Wolf, sondern ver-

biindet sich mit zahlreichen anderen Lebewe-
sen. Als Wolf verfiigt Link iiber viele neue Fahig-
keiten und interagiert mit der disteren Umwelt
ganz anders als sein menschliches Pendant.

MANIAC: Auch Samus kimpft in ”Metroid
Echoes” in einer dunklen und hellen Welt.
Waren diese Ahnlichkeiten gewollt?

Eiji Aonuma: Samus’ neueste Geschichte dhnelt
eher der Dark-Welt von ”A Link to the Past”. In
“Twilight Princess” verschmelzen beide Welten
zu einer. Anders ausgedriickt: Das distere Sze-
nario erobert Stick fiir Stiick die formvollendete
friedliche Welt.

MAN!AC: Nintendo scheint sich den Kunden-
wiinschen anzupassen: Der kindliche Grafikstil
von “Wind Waker” wurde von vielen Fans trotz
iiberragendem Spielinhalt nicht richtig akzep-
tiert. Welchen Zeichenstil bevorzugen Sie fiir
Link?

Eiji Aonuma: Naturlich wollen wir unsere Fange-
meinde mit wunderbaren Geschichten verzau-
bern. Und jedes “Zelda” ist auf seine Art einzig-
artig. Der Grafikstil von "Wind Waker” passt
wunderbar zu der Thematik und dem Alter von
Link. In “Twilight Princess” ist Link jedoch ein
Teenager. Diese wollen cool sein. Link de-
monstriert dies mit zahlreichen neuen Animatio-

nen. Andererseits plagen junge Menschen viel-
fach Zukunftsangste. Deshalb umhiillen wir
Hyrule mit dieser disteren Umwelt, aus der sich
Link nur selbst befreien kann.

MAN!AC: Bei den Kampfen symbolisiert eine
kurze Pause erfolgreiche Treffer. Der Spielfluss
wird dadurch unterbrochen. Wird sich daran
noch etwas andern?

Eiji Aonuma: Eventuell verkirzen wir in der End-
version diese Gegner-Treffer-Erkennung. Doch
ganz fallt dieses Feature sicherlich nicht weg:
Denn wir geben dem Spieler so Rickmeldung,
dass er die richtige Angriffstaktik einsetzt.

[28]
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\[09 Affen-Theater: Link verbiindet sich
mit einer Primaten-Bande.

omindsen Trichterhut, den der Zwerg :
als stilvolle Handwaffe einsetzt. '
Ubrigens unterscheidet nicht nur die
Wolfsform Link von seinen Vorgan-

gern, sondern auch der Zeitrahmen.

Wichtiger Zeitsprung
Eiji Aonuma hat diesen Zeitraum be-
"Wind Waker”

einem Pferd durch Hyrule, doch nur in
“Twilight Princess” kann sich der

* das schnittige Schwert. Die iiberaus

MAN!AC 07-2005

nk benutzt viele altbekannte Items mit neuen Fahigkeiten wie den Wirbel-
wind-Bumerang. Zudem kommen zahlreiche neue Gegenstande zum Einsatz.

. Was 13hlt, sind Dungeons
. Die Frage, ob Link in “Twilight Prin- :
“Twilight Princess” spielt zwischen :
“0carina of Time” und “Wind Waker”. :

 stiicken und Items wie dem Bume-
i rang. Miyamoto erganzt derweil, dass
Zipfelmitzentrager auch zur Wehr :
setzen. Nutzt zur Feindbekampfung :
zielsicher Euren Pfeil und Bogen oder
¢ erhalten neue Fahigkeiten, so dass :
sensible und eingdngige Steuerung
iberzeugt - Einsteiger finden sich :

b_lﬁﬁ Den Fledermausen behagen die
wunderschonen Lichteffekte nicht.

sofort zurecht. Nur dem teils bocki- :
gen Kameramann sollte Nintendo :
noch eine Beruhigungstablette :
geben.

cess” mehr Dungeons durchforstet,
umgeht der “Zelda”-Produzent ge-

- schickt: Aonuma weist darauf hin, :
wusst gewahlt: Er will den Erfolg von :
"Ocarina of Time" dbertrumpfen und
von den anderen :
“Zelda”-Titeln trennen. Ein Beispiel: In :
“Ocarina of Time” reitet Link auch auf :

dass nicht die Anzahl sondern der '
Inhalt der Dungeons entscheidend
sei. So schleichen sich die MAN!ACs
erstmals durch den Waldtempel: Wir |
erfreuen uns an bekannten Musik- :

es ihm wichtig sei, viele vertraute |
Elemente wieder zu verwenden. Aber !
zahlreiche Gegenstande und Waffen :

auch alteingesessene Fans der Serie :
sich mit Kampfgergten neu auseinan- :

L1 Kontaktaufnahme: ”Gierschlund mit Sehfehler und Magenproblemen sucht feinfiih-

= S b
114 madels, wohin das Auge blickt: Links
Pfad sdumen unzéhlige Beauty-Queens.

ligen Partner.” Diese aufdringliche Anmache des Endgegners erschiittert Link zutiefst.

der setzen miissen. Deshalb lost Ihr :
mit dem Windhosen erzeugenden '
- nis. Doch diese Méngel kénnen den
- Gesamteindruck

Bumerang zahlreiche Réatsel und

betdubt wie friher Eure Gegner. :
{ Fazit: Das neueste “Zelda”-Abenteuer :
¢ spielt sich fantastisch und wartet trotz :
zahlreicher Serien-Anleihen mit un- :
© zahlbaren Neuerungen auf. Auch die :
unverschamt schone Grafik, die sich :
der Stimmung einzigartig anpasst,
verdient ein Extralob. Nur die Kame- :
raprobleme und die kurze Verzoge-

1 schafer Link: Im Toaru-Dorf
beginnt Eure Geschichte.

rung bei Kémpfen (siehe Interview)
stéren noch das grandiose Spielerleb-

nicht  triben:
"Twilight Princess” wird der schénste,
groRte und beste “Zelda”-Teil. rf

Ead R )
[ |

Entwickler: Nintendo, Japan

Hersteller: Nintendo
Genre: Action-Adventure
D-Termin: 4. Quartal
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Condemned:¢
Criminal Origin

Auf den Spuren des Wahnsinns: Ermittler Ethan Thomas
kampft sich durch einen blutigen Adventure-Thriller.

»Wer gerne Survival-Horror :
spielt, der kennt sie: bizarre,
verwahrloste Gestalten, die Euch in !
dunklen Ecken auflavern und Eure '
Nerven auf eine harte ZerreiBprobe :
stellen. Die Rede ist von Zombies, :
sabbernden Wahnsinnigen, Entstell- :
ten und Serienkillern - Ihr habt sie :
gepfahlt, erschlagen und tber den :

Haufen geballert. Aber habt Ihr je- : § :

mals dariber nachgedacht, was hin-
ter der rissigen Schadelplatte eines

solchen ‘Monsters’ passiert?

Dieser Frage gehen die Action- :
Spezialisten von den amerikanischen :
Monolith-Studios (u.a. verantwortlich :
fur "Enter the Matrix”, “Tron 2.0” und :
"No one lives forever”) in ihrem
auf den :
Grund. Bei ihrem fir Sega produzier-
ten “Condemned” ist der Name Pro- :
gramm: Euer Held - eigentlich ein
pflichtbewusster FBI-Agent - gerédt :

jungsten Spiele-Thriller

falschlich unter Verdacht, ein Serien-

alles daran setzt, seine (reichlich

nendes, von

Entwickler: Monolith, USA

Hersteller:  Sega

Genre: Horror-Adventure

D-Termin: 4. Quartal
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EL Mit der Wumme falit das Metzeln am leichtesten. Und ist der SchieRpriigel mal

leer geballert, gibt er immer noch einen passablen Kniippel ab.

Euch nicht selten fragt, wer hier :
eigentlich das Monster ist - denn :
Ermittler Ethan Thomas geht alles :

¢ andere als zimperlich vor: Ist er nicht :
killer zu sein. Klar, dass Euer Konterfei !

gerade auf Hinweissuche oder damit :

. beschaftigt, iber sein PDA die nette
blutbefleckte) Weste wieder rein zu !
waschen. Was folgt, ist ein hochspan-
Kriminal-Elementen :
durchsetztes Massaker, in dem Ihr : 3 .
. Weniger ist mehr

© Und hat er daftr mal keine Knarre zur

Kollegin im Hauptquartier zu kontak- :
tieren, richtet er unter seinen Wider- :
sachern blutige Verheerungen an.

Ll Matte Farben und stilechter Filmlook verleihen dem
blutigen Thriller seine ganz eigene Asthetik.

nen Priigel, mit dem er Psychopathen !
fe legt: Getreu dem Motto ‘Weniger
Birne zermatscht. Ob Brechstange, :
stuhlbein, Heizungsrohr oder Holz- :
brett mit rostigen N&geln, ist Ethan :
herzlich egal. Aber stilvoller Filter-Ein-
satz und kunstvolle 3D-Choreogra- :
. phie verhindern, dass "Condemned” :
¢ zum billigen Splatterfest verkommt
- und sollen ihm die Asthetik eines
. hochklassigen Kino-Thrillers geben. :
- So verwundert es auch kaum, dass
¢ Monolith keinen Wert auf Dauer-Ge- :

und eklig entstellten Mutanten die

1] So ziemlich alles darf als Waffe eingesetzt
werden: Balken, Stuhlbeine, Heizungsrohre... Aua!

£ Hier gebt Ihr Eurem Opfer mit
einem vernagelten Brett den Rest.

metzel oder die Ublichen Boss-Kamp-

ist manchmal mehr” werden die Geg-
ner dramaturgisch clever platziert
und die Action-Szenen dezent genug
dosiert, um Eure Nachforschungen
nicht zu storen. Kein Ausriistungsbild-
schirm, keine Waffen-Dealer oder an-

¢ deren Spielelemente wie Ihr sie aus

dem Genre gewohnt seid: Nur Ihr, die
Story und eine Taschenlampe, die
den dunklen Schemen vor Euch Form
verleiht - das ist “Condemned”. rb

£ Laut Monolith gibt's in “Condemned” nur menschliche
Gegner - aber die sind oft ganz schon entstellt.
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El{] Keine vorberechnete Sequenz:
sieht “Kameo” auf Xbox 360 aus.

S0

in England durften wir nicht nur :
"Perfect Dark Zero” Probe spielen, :
sondern auch einen Blick auf Rares
Kasten) :
”"Kameo: Elements of Power” wer- :
fen. Vor der Spielprasentation stand :
allerdings ein beeindruckender visu-
eller Vergleich auf dem Programm: :
An einem Ende des Raumes flim- :
merte das fertige Xbox-Produkt Gber :
Ruckprojektions-Fernseher, :

}Bei unserem exklusiven Besuch !

Endlosprojekt  (siehe

einen
gegenuber lief die grafisch von

Grund auf neu gestaltete Xbox-360- :

Fassung.

"Jetzt bitte alle Augen auf die alte :
Version richten und nicht schum- :

e

meln”, forderte Lee Schuneman,
Group Program Manager bei Rare.
Auf dem TV war ein lichter wald mit
sich im Wind wiegenden Gras und
blihenden Blumen zu sehen. Hier
und da flatterte ein Schmetterling
durch die Luft und die Heldin stand
sichtbar atmend auf einem Weg. Ein
fir aktuelle  Xbox-Verhaltnisse
duBerst ansprechendes Bild. “Und

gl Kameos Welt ist einem steten Tag-/Nachtwechsel unterworfen.
Im Dunkeln erleuchten Mond und Laternen die Szenerie.

Vom Gamecube auf die Xbox auf die Xbox 360: Rares originelles Action-
Abenteuer hat die Systemwirren blendend iiberstanden.

. jetzt alle umdrehen und die Xbox-
i 360-Variante begutachten”, Schune- :
. man weiter. Der grafische Unter-
¢ schied verschlug selbst alten Bran-
chenhasen die Sprache: Wo vorher
Details lediglich zu erahnen waren,
© gab’s dank NextGen-Power die volle
Packung an Einzelheiten zu bestau-
nen. Separat animierte Blatter an
Baumen, im Sonnenl_icht glitzernder,

EL Am Tag sorgen Sonnenstrahlen fiir Stimmung -
mit Echtzeit-Beleuchtung, versteht sich.

dem damals fir Gamecube in Entwicklung be-
findlichen Abenteuer “Kameo: Elements of

"Kameo” auf Gamecube

Auf der E3-Messe 2001 zeigte der englische :
Entwickler zum ersten Mal Ausschnitte aus :

schon festgelegt. Nach der Ubernahme von
Rare durch Microsoft anno 2002 anderte sich :

: naturlich auch die Plattform, fur welche :
: “Kameo” erscheinen sollte - Xbox statt Game-
Power”. Die grundlegenden Elemente - Madel :
verwandelt sich in Monster und mischt so ihre :
Widersacher auf - waren zu diesem Zeitpunkt :

cube lautete fortan die Systemdevise. Bis auf :
vereinzelte Bilder und einige wenige Infos :
wurde es dann still um das Projekt. Erst im

- Ende 2005 im Visier entschloss sich Microsoft,
¢ das Fantasy-Epos als Starttitel fiir die Next-
- Gen-Konsole zu veroffentlichen.

i (siehe Preview in MANIAC 09/04). Rare

Sommer letzten Jahres erreichte uns eine fast
fertige Version: Tadellose Spielbarkeit und
saubere, flissige Optik hieRBen deren Trimpfe

stellte “Kameo: Elements of Power” fir die
Xbox fertig, nur eine Testfassung schaffte es
nie in die Redaktion. Den Xbox-360-Start fiir

eute ﬁir“xbo‘)'( 360

[32]

sanft durch die Luft schwebender
Elfenstaub, extrem plastische Felsen
im Hintergrund, eine Vielzahl von
Schmetterlingen und anderes Getier,
das mit eigener Kl ausgestattet
selbststandig seine Bahnen zieht,
und infolge der HDTV-Auflosung eine
Sichtweite bis zum Horizont - da
bleibt einem wirklich nur noch
‘Wow’ zu stammeln.

Alles echt
“Wo wir auf der Xbox insgesamt 25
Charaktere gleichzeitig in einem
Areal platzieren konnten, haben wir
auf der neuen Hardware alleine 25
Eichhornchen, die irgendwo durchs
Gras huschen oder auf Bdumen her-
umklettern - alle im Detailgrad von
‘Conker Live &
Reloa-
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| Blicktiefe bis zum Horizont.

Polygonen.”
Angesichts des folgenden Beispiels
zweifeln wir nicht an Schunemans

‘ @ Xbox vs. Xbox 360, Teil 1: Achtet auf die

Aussagen: Heldin Kameo besteigt :
ein Pferd und galoppiert elegant
ber einen Higel bis sich vor ihr eine
gigantische Ebene auftut. Wer die :

e} Gnadenlos vom dritten “Herr der Ringe”

WA g T
Igemerkt! Insgesamt laufen :

diesem Bildausschnitt 150 Figuren
ch'dieipampa. AuBerdem gibt es !
Laufixbiox 360 keine Hintergrund-Tex-
‘turen mehr, die entlegene Land- :
schaften vortauschen. Alle sichtba-
ren Objekte bestehen komplett aus :

unzéﬁli‘gen

e
neuen Det

Pelennor-Feldern aus dem dritten
“Herr der Ringe”-Film kennt, wird
sich ungldubig die Augen reiben.
Sagenhafte 3.000 Orks, Trolle und
andere Fantasy-Gestalten tummeln

sich vor den Augen Eures Alter Egos, :
laut den Entwicklern allesamt ausge-
stattet mit individuellen Verhaltens- :
weisen. Dem Vierbeiner die Sporen :
gegeben und mitten ins Getimmel :
gestiirzt, wie in Peter Jacksons Meis-
terwerk fliegen die massigen Korper :
durch die Luft. Eine Schneise aus um- -

4

-Teil geklaut, aber auch gnadenlos beejndruckend: Im fertigen Spiel sollen Sich

D M Xbox vs.S(I'Jo;Bé

0, Teil 1: Auf einem starren Screenshot nur schwer zu

vermitteln, aber die neue Animation des Feuers ist atemberaubend realistisch.

. gestirzten und herumpurzelnden

Leibern kennzeichnet Kameos Route.

Power’ auf einem Alpha-Dev-Kit. Die
Leistung des finalen Entwicklersys-
tems gestattet es uns, die Zahl der
Figuren auf dber 10.000 zu erhohen.
Davon konnten wir auf Xbox nur
traumen, deshalb wanderten die De-
signdokumente fiir diese Massen-
schlacht in die Schublade. Fiir Xbox
360 kramten wir sie wieder hervor
und siehe da - es funktioniert prach-
tig”, strahlt Lee Schuneman.

mehr als 10.000 Orks, Trolle und andere Monster auf dem Schlachtfeld tummeln - unglaublich!
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. Alles neu?
"Lurzeit lauft 'Kameo: Elements of |

Wie aus diesen Ausfihrungen her-

i vorgeht, ist "Kameo: Elements of

Power” fur Xbox 360 keine simple
Portierung der Xbox-Version. Grafisch

. wurde das Action-Abenteuer von
¢ Grund auf neu erschaffen. Auch in-

haltlich hat sich einiges getan: Die
NextGen-Fassung protzt mit etwa 25
Prozent mehr Umfang und frischen

© Szenarien. Dariiber hinaus gibt's den

cineastischen Dimensionen ange-

| messen eine von professionellen
. Akteuren beigesteuerte Sprachaus-

gabe - eine Premiere in der Rare-
Geschichte, bislang Ubernahmen
diesen Job ausschlieRlich Firmenan-
gestellte.

In puncto Spielablauf gab’s dagegen
nur marginale Anderungen, Ihr diirft
Euch demnach auf ein vielverspre-
chendes wie abwechslungsreiches
Fantasy-Epos freuen. os

B0 eme of Powe

] e

Entwickler: Rare, England

Hersteller:  Microsoft
Genre: Action-Adventure
D-Termin: 4. Quartal
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Blutreich, aber humorvoll: Bungie-
Mltgrunder Alex Seropian lasst mit
“Halo”-Technik die Toten auferstehen.

Stubbs nutzt den Traktor mit sei-
ner Schaufel und montierten Mistga-
beln als wehrhaftes Panzerfahrzeug.

Es muss nicht immer der Master :
Chief sein: Zum ersten Mal wer- :

den Programm-Routinen der Xbox-
Reihe fiur ein Nicht-Bungie-Produkt
zweckentfremdet. Obwohl in Grafik,

Physik und Handhabung die "Halo"-

Verwandtschaft von “Stubbs the Zom-
bie” deutlich wird, kdnnten doch

Story, Szenario und Spielprinzip un- :

terschiedlicher kaum sein: Statt aus

der Ich-Perspektive steuert Ihr den
Zombie und friheren Handlungsrei- :

senden Stubbs in Third-Person-An-
sicht durch einen Tag seines untoten
Lebens. Uber dem Grab des angefaul-

ten Protagonisten, der Anfang der :

30er einem Mord zum Opfer fallt,
l&sst ein egomanischer Milliardér die

der Gier nach Gehirnen - Unruhe in

Entwickler:

Wideload, USA

Hersteller:

Aspyr Media

Action-Adventure

Genre:

nicht bekannt

D-Termin:

[34]

. die aufgerdumte Welt der Lebenden. :
- Der von den Entwicklern Wideload :
- auf der E3 gezeigte Probelevel lieR :
- den Kette rauchenden Zombie auf :
© witzige und gewitzte Weise einen :
© Bauernhof verwisten: Seinem Trei-
¢ ben konnte auch eine hundertkopfige
Verteidigungslinie aus schrulligen
- Farmern und Redneck-Milizen kein @ *
- Ende machen. Denn Stubbs’ groBer : |
: Trumpf ist die hohe Infektidsitat des : g

© Zombie-Virus: Jeder Mensch, der von :
ihm mit kraftigen Hieben oder durch :
Verspeisen des Gehirns ins Jenseits
¢ befordert wird, reiht sich nach kurzer
. Zeit in seine Untoten-Armee ein.

Willenloses Wanken

i Zwar sind die frisch konvertierten :
. Kannibalen so doof, wie man ohne :
Hirn nur sein kann, in Uberzahl réu- :
© men sie fiir Stubbs aber gut den Weg
frei. Mit schrillem Pfiff sammelt er :

seine Truppe um sich, kraftige Schub-

¢ ser bugsieren die etwas lahmen :
. Kameraden Richtung Feind. Verheizt |
. der Spieler seine Untoten zu schnell,
- muss er schleichend und taktierend :
- bzw. offensiv mit Schrotflinte oder :
: am Steuer eines Traktors den Leben-
perfekte Stadt errichten. Piinktlich zu :
ihrer Einweihung ein Vierteljahrhun-
dert spater sagt Stubbs seinem Erd- :
loch Adieu und bringt - getrieben von

den auf den Leib riicken. Zudem lasst
sich auf sprichwdrtliche Weise Besitz

von den Menschen ergreifen: Stubbs

kann seinen Arm herausreiBen und :
: nach gezieltem Wurf fernstevern - :

Mit seinen Riesenkraften greift Stubbs einfach durch die
Tiir, um sich einen Happen zu genehmigen.

”Siubbs the Zombie” verappelt zwar kraﬂlg das Hofrorfl[m Geme, geht aber
selbst ebenso sorglos mit Brutalitat um.

. Wird nur der Arm gesteuert, gibt’s verzerrte Schwarz-Wei-Optik. Mit der Extremi-

tat kommt Ihr durch enge Spalten und lasst die Drecksarbeit von anderen erledigen.

. bekommt er den Kopf eines Opfers zu

. Wenn ein Mensch angeknabbert wurde kehlt er bald als
ebenso dummer wie skrupelloser Zombie in die Welt zuriick.

¢ Jahre lustig, geht aber fur deutsche
packen, wird dieses als Mordmaschi- :
ne missbraucht. Amisant, aber weni- :
© ger innovativ sind Spezialangriffe wie
Gedarm-Granaten (die “Halo”-kon- :
form am Gegner kleben bleiben) und
© eine giftig grine Faulgas-Attacke.
- "Stubbs the zombie” macht sich kraf- :
tig iiber Untoten-Filme und die 50er- :

Verhaltnisse etwas zu unverkrampft
mit Blut und Gewalt um. Bleibt zu
hoffen, dass den Prifern der Comic-
Charakter und der haarstrdubende
Humor nicht verborgen bleiben, sonst

: entgeht uns womdglich das kultigste

Xbox-Action-Adventure seit “Psycho-
nauts”. sf
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Playstation 2 ,

 Action-Spiele frei nach Peter-Jackson-Filmen
konnen sich sehen lassen: Nach “Herr der

Ringe” kommt jetzt “King Kong”.

Fiir die Wahl seiner Partner beweist Peter Jackson ein gliickliches Handchen:

Nach “Herr der Ringe” verspricht auch “King Kong” hochkarétige Spiele-Kost.

Kennt thr den noch? Er ist
groB, hat einen gesunden

Haarwuchs, entfihrt mit Vorliebe

kreischende Blondinen, die bequem -

in seine Handflache passen, ringt
noch vor dem Bananenfrihstiick mit

zwei Tyrannosauriern gleichzeitig und -

betreibt in seiner Freizeit ‘Skyscraper-
Freeclimbing’. Richtig! Gemeint ist
Dschungelkdnig King Kong, der seit
den frihen DreiRigern auf der Kino-
leinwand sein Unwesen treibt - als
ihn Stop-Motion-Guru Willis 0'Brian
und Kriminal-Koriphde Edgar Wallace
(als Ideenlieferant) kiinstliches Leben
einhauchten. Diverse halbgare Neu-

MAN!AC 07-2005

m Jacks Kollegen haben unter derselben Bb-Engine laufen
gelernt wie “Beyond Good & Evil”-Heldin jade.

verfilmungen und Godzilla-Gastauf-
tritte spater kehrt der beridhmteste

Affe der Filmgeschichte zu seinen -

Wurzeln zuriick - auf die fiktive
Sudpazifikinsel Skull Island, wo er
diesmal unter Regie von “Herr der
Ringe”-Mastermind Peter Jackson
Riesenechsen zermatscht.

King Kong in Paris

Die nachste Uberraschung: Fir die
Versoftung seines neuen Kinospekta-
kels hat sich Jackson nicht etwa einen
amerikanischen Partner, sondern Ubi-
softs Star-Designer Michel Ancel aus-
gesucht - angeblich, weil es ihm das

£24 Der Urvater der Monster-Kampfe ist zuriick: In der Rolle von Jack bekampft Thr

Dinos und andere Giganten aus der Ego-Perspektive.

21 Schon schaurig: Entgleistes Gen-
Experiment oder mythische Bestie?

- Action-Adventure "Beyond Good &

Evil” aus der digitalen Feder des fran-

- z6sischen “Rayman’-Erfinders beson-

ders angetan hat. Also setzte man fiir :
das Action-geladene “King Kong” :
auch prompt dieselbe 3D-Engine ein.
Wenn Ihr als Hauptfigur Jack aus der Q
Ego-Perspektive mit Wumme und :
Speer wie Indianer Turok durch den :
vor Hitze dampfenden Urwald pflugt :
und die vorsintflutliche Fauna auf- :
mischt, sind die typischen Film- :
umsetzungs-Vorurteile schnell zer- :
streut. Wie in der cineastischen Vorla- :
ge sollt Ihr zundchst Blondchen aus

- den Handen ihres pelzigen Entfihrers :

befreien!

Aufwéndige Dschungelkulissen und
Nebeleffekte sorgen fiir Stimmung.

] Ein T-Rex reicht nicht mehr: Jack
nimmt es gleich mit zwei Viechern auf.

Die Affen-Perspektive

Nicht ganz einfach, denn auRer auf-
dringlichen Wilden trachten Euch
Dinosaurier und dhnlich GbergroBes

© Mutanten-Getier nach dem Pixel-Le-

ben - besonders der allseits beliebte
T-Rex ist Euch auf den Fersen, und das
gleich in zweifacher Ausfertigung!
Aber keine Angst: Der Retter naht -
und das ist ausgerechnet Kong! Der
Affe entpuppt sich als Euer zweites
spielerisches Alter Ego und entfiihrt
Euch in eine Dschungelwelt, in der Ihr
aus der Third-Person-Perspektive
Saurier in den Schwitzkasten nehmt

. und Kong als echten Akrobaten ken-
: nen lernt! Behande wie seine kleins-
¢ ten Verwandten hangelt sich der
© Koloss zwischen Baumriesen und
- schluchten umher - grunz! rb

! [ e

Entwickler: Ubisoft, Frankreich

Hersteller:  Ubisoft

Genre: Action

D-Termin: 4. Quartal
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= playstation 2

274 Denk mit: Kluge Agenten ldsen
auch knifflige Rétseleinlagen.

7] Die digitalen Akteure kommen
den echten Vorbildern extrem nahe.

nommen und ist auf gutem Wege,

die kommerziellen Misserfolge von :

Auch auf der PS2 hat Terroristen-Jager Jack
Bauer einen furchtbar langen Tag.

: "Primal” und “Ghost Hunter” verges- | HS&
- sen zu machen. Denn eine Marke wie : 8
i "24" schreit nach einer leicht verdau- :
. lichen Umsetzung fiir das groRe Pu- :
© blikum der Gelegenheitsspieler - und :
© die bekommt der Massenmarkt auch.
: Was nicht heiRen soll, das uns ein :
* hingeschludertes Lizenzmachwerk er-
- wartet: Bei “24: The Game” wird mit
- richtig viel Miihe aus hochspannen- :
- der Tv-Unterhaltung ein nicht minder
i packendes Spiel gemacht. Wie im
: Fernsehen erlebt Ihr 24 Episoden, die
. mit einem Cliffhanger enden und
. Euch durch die unerbittlich tickende
¢ Uhr unter Druck setzen. Drei bis sechs :
© Missionen sind in einer Stunde zu
: erledigen. 109 Aufgaben aus den Be- '
- reichen Ballern, Fahren, Schleichen :
: und Puzzeln erwarten Euch - ein :
© zugegeben etwas einfallsloser Third-
> Eine der innovativsten TV-Serien :

der vergangenen Jahre wird zum
Ps2-exklusiven Spiel: Sonys Cambrid-
ge-Studio hat sich des Themas ange- :

Entwickler: Sony, England

Hersteller: Sony

Genre: Action-Adventure

D-Termin:

3. Quartal 2005

[36]

Person-Genremix, den thr als Jack :
Bauer erlebt. Inspirierter diirfte schon
die (bis zur Verdffentlichung gehei-
me) Story sein: Die wurde in Zusam-
. menarbeit mit "24"-Autoren ent- :
wickelt und vom Macher der Serie, :
- Joel Surnow, abgesegnet. Die Ereig-
© nisse von “24 - The Game” finden

#2] Jack Bauer kennt sich mit Schusswaffen aus: Gezieltes
Agieren aus sicherer Deckung heraus ist bei “24” Pflicht.

I

21 Der einzigartige Stil der TV-Serie mit haufiger Splitscreen-Benutzung und dem

omindsen Uhrzeit-Ticker pragt auch die PS2-Umsetzung.

sechs Wochen nach dem zweiten TV- :
Tag statt und klaren diverse Fragen, :
die in der dritten Staffel unbeantwor- :
tet blieben. So richtet sich die PS2- :
DVD nicht nur an gewdhnliche Action- -
Adventure-Freunde, sondern auch
stark an “24"-Fans, die mehr aus Jack
¢ natiirlich deren Synchronsprecher)
¢ leihen
¢ Soundeffekte und neue Musik des

Bauers Leben erfahren wollen.

- So echt wie maglich
Die Entwickler versuchen alles, das :
Flair des Tv-Vorbilds einzufangen: Po-
lygonreich wurden Charaktere wie
Jack, Tony oder Prasident Palmer :
nachgebildet, wackelnde Kamera und

Splitscreens erzeugen typische "24"-

Spannung, Zwischensequenzen in :

Pl

8% Fiir Action wird reichlich gesorgt: Wahrend der
spannenden Hatz fliegen immer wieder kraftig Fetzen.

Spielegrafik treiben das Geschehen
voran. Sogar der Nachbau des virtuel-
len Biros der Anti-Terror-Einheit CTU
geschah anhand von Originalplanen
for das Filmset. Aufwéndig und teuer
ist auch die akustische Komponente:
Kiefer Sutherland & Co. (bei uns
ihre Stimmen, originale
"24"-Komponisten bilden den unver-
wechselbaren, diffusen Klangteppich.
Keine Frage: In Story und Atmosphdre
macht “24: The Game” seiner genia-
len Vorlage alle Ehre - hoffen wir, das

¢ letztlich auch von der spielerischen
Seite sagen zu kénnen. sf
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“Sehr gut!”

“...Kessen 3 wird ein echter
Kracher fiir alle PS2-Strategen!”

Gamepa[.de
“81% Spielspal3!!!”

MAN!AC
Eine Kou-Shibusawa-Produktion Ein Action-Strategie-Spiel
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Kunst und Mythologie treffen in diesem

innovativen Abenteuer aufeinander: Befreit

’Die Clover Studios uberraschen

die MAN!ACs erneut mit einem
bewundernswerten, in kein gangiges :
Schema passenden Spiel. In “Okami”
schlipft Ihr in die Haut des Sonnen- :
gottes Amaterasu. Der weile Wolf :
muss die Natur vor der vollstandigen
Zerstorung retten und Licht in die !
Dunkelheit bringen. Die tadliche Ge-
fahr manifestiert sich in der Person :
des firchterlichen Monsters Orochi. !

Entwickler:
Hersteller:
Genre:
D-Termin:

Clover Studios, |
Capcom
Action-Adventure
2006

[38]

. und vernichtet alles griine Leben peu

. Kunstvoller Pinselstrich

bosen Machten.

schreitet, kommt ans Ziel.

Dieses Scheusal wurde wiederbelebt :

a peu.

© Ebenso ungewohnlich wie die Pro-

Natur-Story fallt der Grafikstil aus: Die
Mixtur aus Wasserfarben-Kunst und
japanischen Folklore-Zeichnungen :
zieht den Spieler in den Bann.

Im unkonventionellen Abenteuer :

. erlernt Eure Gottheit dreizehn Super- -
i krafte. Setzt diese neben normalen :

Rammangriffen und Springen in
auBergewohnlicher  Manier ein:
Wechselt in den Papierrollen-Modus

221 Wirbelwind, mein siiBes Kind: Pin-
selt einen machtigen Drachenzauber.

71 Sonnengott Amaterasu heift die schonende Wassernutzung der
Menschen gut. Nur wer die Finsternis auf dem Pfade des Lichts durch-

und zeichnet Gegner zerstorende
- symbole nach. Kombiniert diese mit : Macht Euch Gedanken
- normalen Attacken, um besonders :
kraftige Combo-Angriffe auszufuhren. :
Gegen knackige Endgegner (die alle
aus japanischen Sagen stammen) :
braucht Ihr zudem Fingerspitzen- :

.gerhI: Denn die Pinsel-Steuerung ist

% 2.

£ Tiefgriindige Gedanken unter dem
Sternenhimmel: Schiitzt die Natur.

&2 Feinde bekampft Ihr direkt mit Eurer Gottheit
oder indirekt via Aquarellstrich-Attacke.

R

Die wunderschéne Geschichte soll
aufritteln: Wann habt thr zuletzt
einen Sternenhimmel auf einer
Blumenwiese liegend betrachtet und
den herrlichen Duft der Natur be-

. wusst eingeatmet oder geschmeckt?
- zwar intuitiv, muss aber pixelgenau
. ausgefuhrt werden. Trotzdem finden
sich sowohl Profi-Spieler wie Einstei- :
ger schnell zurecht. Hardcore-Zocker
freuen sich schlieBlich tber das for-
dernde finf Sterne Ranking-System. '
. Also strengt Euch an, es geht schlieB- :
 lich um das Uberleben unserer Natur!

"Okami” schwimmt absichtlich gegen
den Videospiel-Mainstream und
beriihrt Euch mit moralischem, aber
nicht penetrantem Inhalt. Wer Filme
wie "Prinzessin Mononoke” schatzt
und eine emotional aufwihlende
Spielerfahrung sucht, wird sich in
"0kami” verlieben. rf

traut den Menschen nicht.

07-2005 MAN!AC



. Hinterriicks meuchelt es sich am bequemsten: Auch bei
einem Prinzen kommt das Uberleben vor der Ehre.

Kindred Blades

l Balanceakte in schwindelerregehder Hohe gehdren
fiir Euren Prinzen zu den leichtesten Ubungen.

Prince of Persia:

v,

Ein Prinz kommt selten allein: Fiir sein
drittes Abenteuer bringt der persische
Thronfolger seinen basen Zwilling mit.

Groteske Kreaturen aus |

~~ Tausend und einer Nacht, :
halsbrecherische Geschicklichkeits- :
einlagen Gber den Dachern orientali-
scher Metropolen, atemberaubende :

Technik und nicht zuletzt ein bisher
einzigartiges Feature, mit dem lhr die :

Zeit zurickdrehen und verpatzte

Spielmomente riickgangig machen :
kénnt: Das war die Welt von Ubisofts
- und sie ist es :
noch, denn der Prinz darf den Sabel :

"Prince of Persia”

noch immer nicht ruhen lassen.

Monstrose Heerscharen machen sich
in allen Paldsten und Gassen der !
prinzlichen Stadt breit - das pure Cha- :
os, und nur Hoheit kann es wieder
richten. Zu allem Uberfluss kommt :
Euer Schwertschwinger auch noch !
mit dem Zeitsand in Berithrung - und :

das, ohne irgendeinen magischen
Schutz zu genieRen. Die fatale Folge:
Die Personlichkeit Eures Helden wird
gespalten, ab sofort seid 1hr entwe-
der als quter Prinz oder in Gestalt des
dusteren ‘Dark Prince’ unterwegs.
Aber keine Angst: Zwischen diesen
beiden Inkarnationen Eures Konter-
feis wird nicht willkurlich gewechselt.
Vielmehr entscheidet Ihr selber, in
wessen Haut Ihr schlapfen wollt: Wer

MAN!AC 07-2005

sich als dunkle Massaker-Maschine :

durch die Stralen von Babylon met-

zeln machte, halt nach einem Uber- |
gangspunkt Ausschau, der dem Feuer :

geweiht ist - wer dagegen das zah-
mere Prinzen-Pendant bevorzugt,

hélt sich an das Element Wasser.
¢ Inwieweit sich die streitbaren Zwil- :
lingsbrider genau voneinander un- :

- Widerstand ist zwecklos!
feststellen - offensichtlich ist aber :

terscheiden, konnten wir noch nicht

schon jetzt, dass der ‘Dark Prince’

Eure Opfer einen Kopf kiirzer macht!

[£23 Alles Gute kommt von oben: Euer
Held im prinzlichen Sturzflug.

"Ben Hur” lasst griif!en: Bei der rasanten Kutschen-Verfolgungsjagd durch

Babylons StraBen und Gassen sind scharfe Kurven noch Euer geringstes Problem.

‘Single Kill Opportunity’ nennen die

: Entwickler das - nur eine Maglichkeit,
- brutaler zu Werke geht und statt dem :
Sabel eine lange, scharfkantige Kette :
fihrt: Mit der schwingt sich der mun- :
tere Monarch nicht nur iber Abgrin-
de hinweg - nein, von hinten einge- :
setzt ist's auRerdem ein famoses :
Meuchel-Instrument, mit dem Ihr

ohne groBes Aufsehen zu beseitigen:

habt:

24 Autsch! Solchen Kolossen kommt
thr nur mit der richtigen Taktik bei.

: kung, horen Euch bereits auf Entfer-
{ nung, nutzen wie Ihr die Umgebung
¢ zu ihrem kdmpferischen Vorteil und
die monstrésen Feinde schnell und !

verfolgen Euch sogar per Kutsche

i durchs alte Babylon. rb
Ubisoft bleibt seinem Ruf als Spezia- :
list fur spielerische Heimlichtuerei :
treu. Was aber nicht heiBt, dass Ihr
mit den Bestien jetzt leichteres Spiel :
g Die neuen KI-Monster sind :
© mehr auf Zack denn je, rufen Verstar- |

Entwickler: Ubisoft, Kanada

Hersteller:  Ubisoft
Genre: Action-Adventure
D-Termin: 4. Quartal
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Alles Schlechte kommt von unten: Die Menschheit wird von Invasoren aus dem
eigenen Planetenkern angegriffen - jetzt rauchen die Laser-Colts.

’Noch wichtiger als tolle Technik :
und ein erschwinglicher Start-
preis sind fur die Einfihrung einer :
neuen Hardware die friohen Spiele- © |
verdffentlichungen - denn ohne die
richtigen Titel bleibt sie den Beweis :
fiir ihre Leistungsfahigkeit schuldig.
Fir die Xbox war es vor allem
Bungies “Halo”, das Spieler weltweit
davon Gberzeugte, in das neue Gerdt
zu investieren, und das trotz des hap- :
pigen Einfihrungspreises. Zum Start
des Nachfolgegeréts gibt es kein
“Halo”... aber dafiir “Gears of War” - | §
und das hat das Zeug, der Meilen- :
stein der Spielegeschichte zu werden, :
den sich Action-Spieler seit Jahren :
wiinschen. Denn was Ihr hier abgebil- :
det seht, das sind nicht etwa Art- :
works oder Ausschnitte aus Filmse- :
quenzen... nein, es ist waschechte :
Spielegrafik. So toll sieht “Gears of
War” tatsachlich aus! Von Schling- :

pflanzen zugewucherte und von

von zyklopischen Dimensionen und

Monstrositaten, die so echt wirken, °

, '_;- ey
ELY Nein, kein verspateter

X

Aprilscherz, sondern waschechte Spielegrafik: Bei den schlachten gegen Zombies und Riesen-Bestien

aus der bosen Locust-Horde zeigen “Unreal 3”-Engine und Xbox 360, was in ihnen steckt.

dass Fuch das Herz in die Hose fallt.

© Verantwortlich fur diese Grafikpracht
Trimmern (bersite Ruinenstadte, |
verschwenderisch schéne Architektur :

ist Action-Spezialist Epic Megagames,

der hier seine “Unreal 3"-Engine ein- :
© setzt. Aber “Gears of War” ist kein
Ego-Shooter!

Second-Person-View
Epics Chef-Designer Cliff Bleszinski

ist eine Kombination aus Ego- und

Eine Welt in Triimmern: Marcus Fenix und seine Kollegen wollen die Invasoren aus den menschlichen Metropolen vertreiben
- aber von denen sind langst nur noch Ruinen ibrig. Dazwischen kauern wehklagende und schluchzende Fliichtlinge.

[40]

. aus beiden Welten also. Das Ergebnis

: erinnert dezent an “Resident Evil 4"

: bezeichnet die Wahl der Perspektive :

mit ‘Second-Person-View'. Gemeint :

. bei aber so tber die Schulter, dass

- Third-Person-Perspektive - das beste :
- i - len dhnlich anfihlen wie bei einem

- Ego-Shooter. Obwohl Epics Wur-

- zeln im Ego-Genre liegen, hat

- man sich diesmal be-

: wusst dagegen ent-

. schieden: Auf die-

Ihr seht Euren Helden wie in einem
Third-Person-Shooter, schaut ihm da-

sich Steuerung und insbesondere Zie-

07-2005 MAN!AC



se Weise will man Euch nicht nur die :
Identifikation mit Eurem Konterfrei :

erleichtern, sondern auch eine
packende Geschichte erzéhlen. Denn

ballere, vielmehr sollen Euch Charak-

Geschichte wahnen, die nicht nur

wusst an seinen Dinstplan zu halten

und die aus Seras Kern kommenden :
Eroberer umzunieten, will er seinen :

Vater beschitzen.
Deckung!

Ruf wieder herzustellen: Gemeinsam

turen, vollautomatische Gefallenen-

Wiedererweckung und was sonst
noch so an Drecksarbeit anfallt) soll :
er in einem letzten Aufgebot von :
Spezialeinheiten die Menschheit :
retten. Letztere verschanzt sich inzwi-

schen auf dem einzigen Fleckchen

Erdkruste, das dick genug ist, um die -
unterirdischen Invasoren am Durch- :
bruch nach oben zu hindern. Hier ist -
die Spezialfahigkeit der Maonster, sich
durchzubuddeln und an beliebiger :
Stelle aufzutauchen, nutzlos - jetzt

heiRt es: Mann gegen Monster! Der :
taktische Vorteil der Menschen: :

MAN!AC 07-2005

Obwohl sich die technische Entwick-
lung von Seras Bewohnern nur unwe-

- sentlich von der unsrigen unterschei-
i det, sind sie der Horde wenigstens in
“Gears of War” ist kein dumpfes Ge- :
. deren Bestien ziehen zwar ebenfalls
tere, Gesprachspartner und nicht zu- :
letzt die zahllosen Statisten in einer :

diesemn einen Punkt berlegen. Denn

mit grolkalibrigen Geschitzen zu Fel-
de, aber Fahrzeuge und Fluggerdte

- sind nicht ihr Ding. Vielmehr verlas-
echt aussieht, sondern sich auch so :
anfohlt. Ebenfalls uniblich fur ein
Action-Spiel: Held Marcus Fenix hat :
eine Vorgeschichte und verfolgt seine
eigenen Ziele. Vor dem Ausbruch des :
Kriegs war er ein hoch dekorierter :
Offizier - aber als sein Heimatplanet :
Sera von der machtgierigen Locust-
Horde Uberrannt wird, féllt der brave -
Kerl in Ungnade. Statt sich pflichtbe- :

sen sich die Ungeheuer auf die natur-
gegebenen Talente der ihr angehari-
gen Spezies: Fliegende Fieslinge,
blitzschnelle Biester und nicht zuletzt
Ungeheuer, die so riesig sind, dass sie
von ihren Kollegen als Transport-
Einheit genutzt werden, heizen Euch
so richtig ein. Also héchste Zeit, in
Deckung zu gehen! Und genau darum
geht es in “Gears of War”: Von
Deckung zu Deckung huschen, um
nur kurz hinter dem Schutz hervor zu
lugen und die Locust mit einer Salve

: heiBem Blei einzudecken. Oder Ihr
i macht’s wie im Action-Film, bleibt in
© Sicherheit und streckt nur den Waf-
Jetzt hat er die Chance, seinen guten :
* lern - irgendwas werdet Ihr schon
mit einem Team von Spezialisten und :
dem Roboter Jack (sorgt fir Repara-

fenarm aus, um blind drauf los zu bal-

treffen, sind ja genug Gegner da! rb

Gears of War

W

01d-IViNV!

3soub

Neue Action-Generation:
Epics SciFi-Schlacht wartet
mit revolutionarer Technik
und spielerischen Innova-
tionen im Dutzend auf.

Hersteller:  Microsoft |
(Gewe: _Acion |

www.koei.co.uk
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" Playstation 2 %

ganger kraftig erweitern.

Die wichtigste Neuerung von “Burn- :
out Revenge” zielt entsprechend in |
diese Richtung: Jetzt werden némlich :
nicht mehr nur direkte Gegner durch
Rempler verschrottet, Ihr konnt auch -
alle kleinen und mittelgroRen Zivil- :
fahrzeuge gezielt demolieren - ledig- :
lich gegen groRe Kaliber wie Trucks !
und StraRenbahnen zieht ihr weiter '
den Kirzeren. Diese reizvolle Ergan-
zung nutzt thr fir spektakuldre
¢ durch provozierte Unfélle verlangern
- - je heftiger die Demolierungs- :

Kettenreaktionen, wenn I|hr z.B.
einen arglosen Kleinwagen anstof3t

Criterions imposante Verschrottung
mit noch mehr Schwung in die vier

»Nachdem Criterion von den | |
iiberzeugten Fortsetzungs- :

tatern Electronic Arts dbernommen :
wurde, wundert es wohl niemand,
dass auch dieses Jahr ein neues :
“Burnout” fur Volldampf sorgen soll. :
Der nunmehr vierte Teil folgt dem :
Trend und streicht die Nummer aus
dem Namen, stattdessen steht der '
Untertitel "Revenge” fur die ange- :
strebte Zielrichtung: Die crashbegeis- :
terten Briten wollen namlich kein :
simples Update fabrizieren, sondern :
die destruktive Tendenz der Vor- :

) 0

Entwickler: Criterion, England

Hersteller:  Electronic Arts
Genre: Rennspiel
D-Termin: - 3. Quartal

[42]

Tivilverkehr spielt nun bei den
Rennen eine deutlich aktivere Rolle.

und in die Fahrbahn eines Kontrahen- :
ten bugsiert. Der anspielbare neue
Rennmodus ‘Traffic Attack” baut :
speziell auf diesem Prinzip auf: Ihr :
fahrt bei einem Endlosrennen stets
gegen die Zeit und konnt diese nur :

- Combo ausfallt, umso besser. Auch
¢ der Karrierefortschritt orientiert sich :

nicht mehr alleine an Rennergebnis-
sen, sondern berucksichtigt den :
Wirkungsgrad Eurer Zerstérungswut.

873 Funkenflug inklusive: Criterion
geizt nicht mit Partikeleffekten.

Em

. Wo gerempelt wird, da fliegen Spane: Die Polygonzahl der Automodelle wurde

angehoben, entsprechend mehr Material geht bei spektakularen Unféllen zu Bruch.

- Beim normalen Crash-Modus wie- :
- derum ging Criterion auf Spieler-Kritik :
¢ ein und entsorgte unnétige Bonus- -
elemente wie die Punktmultiplikato-
- ren, wahrend uns die launigen ‘Crash -
Breaker'-Wagenexplosionen erhalten :
© turen und toller Streckenarchitektur
¢ voller Abkirzungen und Alternativ-
© routen.

Grafisch macht “Burnout Revenge” :
fantastischen |
Eindruck und diirfte speziell auf der !
© PS2 wieder alles aus der Konsole :
Ly ¢ geschraubt, die Farbwahl realistischer
. gestaltet. Dazu passend orientieren
i sich die Kurse an echten Stadten:
i wahrend die Piste in Detroit disterer
¢ ausfallt, haben Schauplatze wie Tokio
und Rom neben landestypischer
: Architektur trotzdem genug Farbe zu
: bieten - auf jeden Fall deuten alle
¢ Anzeichen darauf hin, dass “Burnout
| Revenge” den Vorganger noch iber-
i treffen kann. us

bleiben.
Verschrotten in schon

schon jetzt einen

R T A
mer an der Wand lang: Die
Strecken stecken voller Tiicken.

rausholen: GroRartige Lichtspiegelun-
gen sowie massenweise Partikel-
und Explosionseffekte machen die
erneut pfeilschnelle Raserei zum
Spektakel. Auch das Pistendesign
gldnzt mit vielen. Details, feinen Tex-

Auf den ersten Blick etwas unge-
wohnt erscheint lediglich die neue
optische Ausrichtung: Der buntere Stil
der Vorganger wurde spirbar zuriick-
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Schluss mit der ewigen Nacht: Electronic
Arts greift alte Rasertugenden auf und
hetzt Euch bei Tag die Cops auf den Hals.

Beim neunten Teil von :
E{ectronic Arts’ langlebi- :
ger Rennspielserie geht es zurtick zu
“Most Wanted” : [§
stehen keine nachtlichen Flitzereien :
im Mittelpunkt, stattdessen liefert Ihr :
Euch bei Tageslicht verfolgungsjag- -
den mit der Polizei wie z.B. in “Hot
Pursuit 2”. Allerdings geht’s intensi- :
ver zur Sache, denn die Gesetzes- :

den Wurzeln: In

hiter treten nicht nur zahlreicher an,

sondern heften sich mit mehr kinstli- :

cher Intelligenz an Eure Fersen.
Tuning-Fans missen derweil nicht

verzweifeln, denn auch diesmal gibt
es zahlreiche Maoglichkeiten, die

Technik der Lizenzboliden aufzuris-
ten und das AuRere mit Spoilern,

Lackierungen & Co. zu veredeln. Eine :

Ruckkehr zu fest vorgegebenen Pis-

Highways, verwinkelter Gassen und

ELY Die Stadt bekam diesmal einen
spiirbar ‘erdigeren’ Look verpasst.

Tunnels.

"Most Wanted” erscheint fur alle gén-

gigen Systeme, auf der E3 konnten

Der spektakulire Glitzer- :
. Llook der “Underground”-Episoden !
verabschiedet sich dagegen: Zum :
- einen kommen bei
Sonnenschein grelle Leuchtreklamen :
und regennasser Asphalt nicht zur :
Geltung, zum anderen gehen die Ent-
. wickler stilistisch in Richtung ‘raue :
- GroBstadt’ mit Industrievierteln und :
weniger Hochglanzelementen, was :
: einfach besser zur wilden Hatz passt.
ten steht nicht an. Erneut tummelt thr :

Euch in einer frei befahrbaren Stadt :
mit weitraumigem StraBennetz voller

Rennen im :

E[1] Gerast wird bei “Most Wanted” nicht nur auf breiten Straen: Wer die
zahlreichen Schleichwege der Umgebung kennt, hat bei Duellen klare Vorteile.

wir aber nur eine Sprint-Strecke der :
Xbox-360-Fassung anspielen. Sieht :
man vom noch vorhandenen Ruckeln :
ab, machte diese bereits eine sehr

schicke Figur: Die Umgebungsgrafik

sowie viel Verkehr auf den Stralen -
und das alles bei hoher Sichtweite

© Neben einem feinen Tunneleffekt bei :
i Turboeinsatz iberzeugten die verbes- :
serten Steuerungselemente. Statt !

EL Die Automodelle profitieren von der hheren Polygon-
zahl und konnen erneut mit Lackierungen getunt werden.
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£l Nachtliche Lichtspielereien sind diesmal auBen vor, dafiir
gibt’s coole Tempo-Effekte und Edeltexturen.

halbautomatisch die Fahrbahnspur zu
wechseln wie im Vorganger, habt Ihr
nun mehr Kontrolle tiber Furen Boli-
den. In kritischen Situationen kommt

- auf Knopfdruck eine limitierte Zeit-
protzt mit vielen Details und lebens- :
echten Baumen am Stralenrand :

lupe dhnlich "Midnight Club 3“ zum
Einsatz. Das erlaubt Euch prézisere

. Lenkbewegungen, wenn lhr z.B. kur-
. zerhand unter dem Anhanger eines
- und knackig scharfem Bild. Auch die
- Inszenierung fallt gewohnt edel aus:

im Weg stehenden Trucks durchpre-

¢ schen wollt. us

: E
am

Entwnckler. EIectromc Arts, USA

Eﬂ
Eh )

Hersteller:  Electronic Arts
Genre: Rennspiel
D-Termin:  November




bid Gewaltige Obermotze: Doppelkopfige Drachen und ein Quartett lebender
Statuen werden Euch das Fiirchten lehren.

Neues Splel neues Gluck

Sega verabschiedet sich vom Hunter-lmst
und wendet sich anderen Abenteuern zu.

’Auch wenn es das allererste und :
zudem unterhaltsamste Online- :
Rollenspiel fiir Konsole ist, die Nach- :
“Phantasy
Star”-Episode entlockt vielen Aben- :
teurern gerade mal ein mides |

richt von einer neuen

Gahnen. Wie kann Sega nach der Kar-
tenspiel-Episode noch Uberraschen,

die werden doch nicht Ragol mit '

"Pokémon”-Verschnitten verunstal-
ten? Keine Sorge, dieses Horrorszena-

rio kénnen wir mit Sicherheit aus- :

schlieBen: Wie der Name schon sagt,
spielt das kommende
Star” in einem neuen Universum!

“Phantasy

Entwickler: Sega Studios, Japan

Hersteller: Sega

Genre:  Online-Rollenspiel

D-Termin: 4. Quartal 2006

[44]

Invasion der Aliens

Das Abenteuer fithrt Euch ins Sonnen- :
system Gurhal, in dem die Kolonien !
dreier Planeten den hundertjéhrigen :
Frieden feiern - zu frith gefreut, denn
die Weltraumwesen Seed begraben
¢ die Zeremonie mit einem Meteor-
- schauer!

Im chaotischen

dem Transporter klappen, stattdessen :
© steigt die Party in steuerbare Vehikel. :
. Weitere Details zur Handlung will °
Sega noch nicht verraten, es soll sich

£ Weg mit dem Alien-Dreck: Wie in
frilheren “PS0”-Abenteuern werdet Ihr
die Monster in Echtzeit und mit
Teamwork bekampfen.

Inferno
verliert Kadett Ethan Waber seine |
Schwester aus den Augen: Auf der
- Suche nach Lumia und den Hinter-
. grinden des feigen Angriffs bereist -
i Ihr Gber 20 Kerker auf allen drei Pla-
neten. Das wird aber nicht mehr mit :

£71 Im Gegensatz zu den Vorgangern
werdet Ihr auch in der Abenteuerwelt
andere Spieler treffen - vermutlich aber
nur in Stadten und Raumstationen.

aber nicht um ein lineares Abenteuer :
handeln - vielféltige Losungswege !
werden moglich sein. Mit Helden- :
- Online-Nachschlag

| Erst nach dem Abspann beginnt das
. Online-Abenteuer und dann zahlt thr

© Editor, Echtzeitkimpfen und Teamtak-

tiken soll “Phantasy Star Universe”

© den Vorgangern spielerisch gleichen,
~ das Konzept hat Sega aber auf den
Kopf gestellt: Die ersten 40 bis 50 :
Stunden spielt Ihr solo, an Eurer Seite :
kampfen KI-Kumpane - so werden :
Spieler ohne Internet-Zugang nicht

- : E © nicht um ein echtes MMO-Rollenspiel
- handeln, Sega weitet vermutlich den
. Lobby-Treffpunkt der Vorganger auf
© Stadte und Raumbasen aus: Nur hier
¢ lauft thr fremden Mitspielern dber
- den Weg. Welche Abenteuer Euch in
i der Online-Komponente ganz genau
. erwarten, wissen vermutlich nicht
 mal die Entwickler: Sega will die
- Internet-Planeten iber sieben Jahre
. pflegen und dabei nicht nur Fehler
ausmerzen, sondern die Welten auch
¢ mit Inhalten bereichern. oe

[#¥1 Heizt den Biestern ein: Die Helden
beherrschen individuelle Combos und
Talente, mit denen sie die Schlagkraft
der Party bereichern.

£ Den Helden arrangiert lhr nicht
nur aus drei Berufen, sondern auch aus
vier Rassen: Vdllig neu im Universum
sind die Halbmonster.

durch EinbuBen oder gar Gebuhren
belastigt.

auch Abo-Gebuhren: Ihr werdet Euch
von der KI-Party verabschieden, um
mit anderen Spielern Cliquen zu grin-
den und Online-Missionen zu beste-
hen. Wahrscheinlich wird es sich aber
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#¥4 Auch Lastwagen sind fir ein
lustiges Feuerchen gut.

Criterion haben sich mit !
"Burnout” einen Namen fir

ebenso schnelle wie extreme Spiele

gemacht - und nicht zuletzt ihre :
schwache fir bis zur Unkenntlichkeit
deformierte Luxus-Boliden war es,
die "Burnout”-Spieler weltweit dazu :
verfihrt hat, ihre PS-Monster gezielt !

gegen die Wand zu fahren. Bei so viel
Lust an der Zerstorung liegt die Ent-
wicklung eines Ego-Shooters nahe.

ein Action-Inferno, in dem thr buch-

stablich alles zerlegen konnt - von
der Hausfront bis zum Panzer. Wer :
wie wir in jedem Ego-Shooter neu- :

'Vern'ithtuth-Expefféﬂ(ﬁfit'eirioﬁ;agtr Euch
den Krieg an: Nach den “Burnout”-Boliden
ist jetzt das Ego-Shooter-Genre dran.

823 Hier herrscht der totale Krieg: Wie in “Medal of Honor”

273 Macht auch was her, wenn sie
noch intakt ist: die 3D-Architektur.

gierig auf Wande, Schranke, Fenster '
und Computer-Monitore ballert (im- :
¢ mer in der Hoffnung auf stilechtes :
Bumm, Splitter, Klirr und Kawumm), !

der wird seine helle Freude haben.
Trimmerregen

Zimmereinrichtung  vom

Physik-Engine hat der Schaden am

pfeifen Euch in den

aufwandigen StraBenschlachten nur so die Schiisse um die Ohren.
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Benutzt nahestehende Fahrzeuge als Sprengstoff: Ein Schuss an der richtigen

Stelle, und Ihr habt zwei Probleme weniger.

E Wer Explosionen verursacht, spart
sich miihsame Einzelgefechte.

¢ verletzen, und nicht selten fihrt der :
© Wurf einer Handgranate durchs Fens-
Nicht nur, dass Ihr laut Criterion die :
- schone
i Oberfiesling zerdeppern oder einen !
© fetten Brocken aus der Saule spren-
Gesagt, getan: Mit “Black” prasentie- :
ren Euch die Vernichtungs-Experten '

ter zum Einsturz der ganzen Haus-

front und des dariber liegenden

tergeordneten Sdulen, Stutzen, Bal-

geschehen. Aber freut Euch nicht zu
frih: Wer so doof ist, einen zentralen

iy

€73 Funkenregen und Feuersbrunst:
Selten war Zerstorung schoner.

E Splitterregen: Hier geht wirklich
alles zu Bruch - auch die Fenster.

Pfeiler umzuschieRen, wahrend er

noch daneben steht, der braucht sich
¢ nicht zu wundern, wenn er dabei den
© Boden unter den FuRen verliert...
Stockwerks. Die Verteilung tragender :
| Elemente macht’s maglich: Ein Bau-
gen kénnt: Nein, dank aufwandiger :

oder den von der nachsten Etage auf

. den Kopf bekommt. Aber wer das
teil stiitzt das andere - und kracht :
. eins davon um, ist’s um alle ihm un- :
¢ einzelnen Objekt auch Auswirkung :
auf die Umgebung. So konnen die
Holzsplitter eines explodierenden :
Schrankes die Umstehenden ernstlich :

neuartige Feature klug nutzt, der ist
besonders dann fein raus, wenn er

. einer Ubermacht gegendbersteht:
ken, Streben und Steinchen ebenfalls - :

wenn lhr die richtigen Stellen

erwischt, kann sich die vermeintlich
- sichere Stellung schnell als Todesfalle
© erweisen.
: wert: Die prasentierte PS2-Version
. sieht auRerordentlich gut aus und
. glanzt mit vielen Spezialeffekten. rb

Besonders bemerkens-

Entwickler: Criterion, England

Hersteller:  Electronic Arts

Genre: Ego-Shooter

D-Termin: 4. Quartal
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P vorsicht, bei “Call of Duty 2: Big
Red One” geht's nicht - wie der
Untertitel vermuten lieRe - um eine
aroRe, rote Knackwurst, die die Sol-
daten beim letzten Kirmesfest ver-
putzten, sondern um die erste Infan-
trie-Division der US-Armee. Diese
draufgangerischen Burschen hérten

auf den skurrilen Spitznamen ‘Big
Red One’ und waren bei allerlei Him-
melfahrtskommandos des zweiten
Weltkriegs an forderster Front dabei.
Ahnlich wie in “Finest Hour”, zu dem
aber keine inhaltliche Verbindung
besteht, stellt Ihr Euch der deutschen
Wehrmacht und ihren Verbundeten

£7] Bombenkrieg: Wahrend Euch die Kollegen naf Kraften unterstiitzen, hrict in

den Stadtruinen die Hélle los.

100 Machtig was los: Zahlreiche freundlich und feindlich gesinnte Ki-Soldaten

verwandeln die Kriegsschauplatze in ein chaotisch-realistisches Tollhaus.

}Anstatt sich nach dem groRen Er-
folg von “Call of Duty” genisslich auf
die faule Haut zu legen, verkrochen
sich die Jungs von Infinity Ward als-
bald im stillen Kammerlein, um an ei-
nem wirdigen Nachfolger zu basteln.
Unterstiitzt von einem Team Militér-
berater und der Hardwarepower von
Microsofts Next-Gen-Maschine
entstehen die authentischsten und
zugleich beeindruckendsten virtuel-
len Schlachten, die die Konsolenwelt

[46]

je gesehen hat. Wenn Ihr den Strand
der Normandie stirmt oder Euch
StraBenkampfe mit Rommels Nord-
afrika-Divisionen liefert, taucht Ihr
ein in ein Schlachtengemdlde von
erschreckendem Realismus. Wahrend
Maschinengewehrsalven das sturm-
gepeitschte Meer durchsieben und
Eure Kollegen in Stiicke gerissen wer-
den, taumelt Ihr - halb taub vom
Larm der Explosionen - mit letzter
Kraft von einer Deckung zur anderen.

i Xbox 360

e

entgegen. Mit zahlreichen neuen
Waffen ausgestattet, kampft Ihr in
Belgien, Nordafrika oder Sizilien ge-
gen - dank Motion-Capturing - ge-
schmeidig animierte CPU-Schurken.
Besondere Beachtung gilt dem Zu-
sammenhalt Eures Teams: Zwar durft
lhr keine Kommandos geben, doch
hangt von Euren Entscheidungen das
Uberleben der KI-Kumpanen ab.
Lotst thr die Gefahrten sicher durch
die Schlacht, steigert sich deren phy-
sische und psychische Verfassung -
neue Teammitglieder hingegen
verlieren im Kampfgeschehen schon
einmal die Nerven.

Doch auch dem erfahrensten Shoo-
ter-Ass wird in “Call of Duty 2: Big
Red One” das Herz in die Hose rut-
schen: Granatenexplosionen im
Sekundentakt, ratternde Artillerie-
geschitze und Luftschlage beider
Kriegsseiten lassen den Boden erbe-
ben und entfachen das bisher beein-
druckendste Actionfeuerwerk der ak-
tuellen Konsolengeneration. Ob ne-
ben der grandios prasentierten Dau-
erballerei auch die spielerische Seite
iberzeugt, werden wir in einem
ausfuhrlichen Preview in einer der
nachsten Ausgaben ergrinden.

i

Entwickler: Treyarch, USA
Hersteller:  Activision
Genre: Ego-Shooter
D-Termin: 4. Quartal

350Ub0Jd-)ViNYIW

“Big Red One” bietet Non-
Stop-Kriegsaction auf hohem
Niveau - PS2 und Xbox-Besit-
zer gehen sogar online.

L0 “Geh’ du rechts herum, ich geb’ dir Deckung”- um sich im Gefecht einen
Vorteil zu verschaffen, kommunizieren Eure CPU-Helfer untereinander.

Umgeben vom markerschitternden
Konzert der pausenlosen Detonatio-
nen und geblendet vom grellen Son-
nenlicht hebt Ihr Maschinengewehr-
nester aus, legt feindliche Panzer
lahm oder sucht im Schitzengraben
Deckung. Die eigens entwickelte En-
gine protzt mit Echtzeitschatten und
eindrucksvollem Partikelsystem, die
Texturen schwanken hingegen noch
zwischen gestochen scharf und ver-
waschen. Fir die - im Vorganger
schmerzlich vermisste - Langzeitmo-
tivation sollen unterschiedliche Pfade
zur  Missionserfillung sowie die

fordernde KI der feindlichen Truppen

[E[E[R)- SR

Entwickler: Infinity Ward, USA

Hersteller:  Activision
Genre: Ego-Shooter
D-Termin: 4. Quartal
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Ghost Recon 3

P Ubisofts Vorzeige-Taktik-Shooter
geht in die nachsten Runde und Igsst
sich nicht lumpen: Mit "Ghost Recon
3” bedient der Publisher die aktuelle
sowie kommende Konsolen-Genera-
tion und bietet zahlreiche Neuerun-
gen. So erfreuen sich Fans an einem
neuen Kommando-Interface und der
aufgebohrten Grafik, die mit beein-
druckenden Licht- und Partikeleffek-
ten das Kriegsgeschehen authenti-
scher denn je wiedergibt. Eure Kame-
raden scheucht Ihr nun via Cross-
Com-Feature durch die Missionen,
mit dessen Hilfe auch unbemannte
Drohnen ferngesteuert und Luftan-
griffe angefordert werden. Gleichzei-
tig informiert es den Spieler aber
Einsatzziele und Statusberichte, denn

Y Uber das neue Cross-Com-Inter-
face kommandiert 1hr das Ghost-Team.

[ ==

PRl g e
i, iy

Ladezeiten und Missionseinweisung
gehéren bei der ausschlieRlich in
Mexiko City angelegten Storykam-
pagne der Vergangenheit an.

8 ERE

Entwickler: Ubisoft, Kanada

Hersteller:  Ubisoft
Genre: Action
D-Termin: 4. Quartal

A > B =

e

#7] Diesmal sitzen die zu bekampfen-
den arabischen Fundis in Marokko.

P Das beliebteste PS2-Online-Spiel
bekommt seine zweite Fortsetzung:
In zwolf Missionen sorgt Ihr mit
einem US-Eliteteam in Polen und
Marokko fiir Ordnung, befehligt die
Kameraden Gber ein vereinfachtes
Interface und wehrt Euch gegen
kluge Feinde. Durch die Kombination
von 31 Waffen und 21 Zubehdrteilen
passt |hr Euer Arsenal den Gegeben-
heiten an, zudem macht Eure Mann-
schaft von einem Kanonenboot und
einem hochgeristeten Humvee Ge-
brauch. Die Karten sind funf- bis
sechsmal grofer als in Teil 2, dank
gutmiitiger Verteilung von Check-
points halt sich der Frust in Grenzen.

MAN!AC 07-2005

SOCOM 3. U.S. Navy Seals

23 In “Socom 3” konnt Ihr nicht nur
Boot fahren, sondern auch schwimmen.

Grafisch erwartet Euch nicht viel
Neues, ein paar Partikeleffekte hier
und da kénnen nicht verbergen, dass
“SOCOM” in die Jahre kommt.

|

Entwickler: Zipper Interactive, USA

Hersteller: Sony

Genre: Action

D-Termin: 3. Quartal

>
1)

> | 3 s et
Wahrend Ihr Euch in “Road to Hill 30” vorwiegend durch léndliche Gebiete
gekampft habt, stehen jetzt auch Hauserschlachten auf dem Spielplan.

erg Bake Bro

A 0 e Rolle

0 erg 0 artso d
q e organger d
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eben de e B q

P Der waffenvernarrte AuBerirdische
Ratchet verliert seinen Schwanz und
seine Freiheit: Unfreiwillig wird er
zum Gladiator in einer sadistischen
Fernsehshow des Medienmoguls
Gleeman Vox. Bei seiner Flucht aus
dem Tv-Knast bekommt Ihr Robo-
Kumpel Clank zunachst nicht zu
sehen, dafir stehen Euch zwei Bots
zur Seite, die zum Mitkampfen oder
zum Hacken von Turen abkomman-
diert werden.

In Farbgebung und Landschaftsdesign
ist Ratchets viertes Abenteuer diiste-
rer und erwachsener als die Vorgan-
ger, aber actionreich wie eh und je.
Ein cleveres Waffen-Mod-System

[£74 Vier Fahrzeuge wie dieser spinnen-
beinige Landstalker sind benutzbar.

Ratchet: Deadlocked

iR

Gearbox, USA

~ I
- v
D :

Entwickler:

Hersteller:  Ubisoft

Genre: Ego-Shooter

D-Termin: 4. Quartal

beschert Euch tausende Waffen-
kombinationen, mit denen Ihr auch
online kooperativ oder kompetitiv
Unheil anrichtet.

[£¥4 Tu zweit stark: Im Splitscreen teilt
Ihr Euch Feinde und Munition.

< [E[FIE[S|E

Entwickler: Insomniac, USA

asouboid

Hersteller: Sony

Genre: Action

D-Termin:  November
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Resident Evil 4

[27] Wie seine Vorganger glanzt “Dawn of Dreams” mit fanta-
Dsievollen Szenarien und furchteinfloBenden Schauergestalten.

p 15 Jahre sind vergangen, seit
Feldherr Nobunaga vom japanischen
Thron gestoBen wurde. Doch auch
sein Nachfolger Toyotomi vermag
nicht den Reizen der dunklen Krafte
zu widerstehen: Um unbegrenzte
Macht zu erlangen, geht der Herr-
scher ein Bundnis mit den disteren
‘Genma Forces’ ein und sturzt das
Reich abermals in Dunkelheit. Nun ist
es an Euch, in Person des jungen Krie-
gers Soki Recht und Ordnung wieder-
herzustellen. Praktischerweise geben
Euch die Entwickler zur Bewdltigung
dieser Aufgabe die junge Akane an
die Hand. Anstatt die grazile Schon-
heit aber nur an seiner Seite kampfen
zu lassen, gibt Soki auf Knopfdruck
ganzlich ungeniert seiner Partnerin
der Vortritt - mit tanzerischer Anmut
sticht die flinke Schlitzerin ins Herz
des Damonenheers.

Egal welchen Charakter Ihr gerade
aktiv steuert, Ihr konnt Eurem KI-
Kumpel jederzeit Kommandos beziig-
lich Strategie und Verhalten geben.
So soll dem bewahrten Kampfsystem
neue Tiefe und zusatzliche Abwechs-
lung zuteil werden. Zwar lie} Capcom
durchblicken, dass auch andere
Charaktere in “Onimusha: Dawn of
Dreams” spielbar sind, Gber Ausse-
hen und Eigenschaften schwieg man

273 Ach du heilige Sch...! Selbst Held
Soki packt ob solcher Brocken die Angst.

[48]

" = :
MMH dem Breitschwert hackt Ihr
die Bise-Buben-Schar in Stiicke.

sich allerdings noch aus. Im hekti-
schen Messetreiben gelang es uns,
einen der Anspielplatze zu ergattern
und so kénnen wir die guten Vorzei-
chen bestatigen: Mit coolen Moves
und rasanter Klingenfuhrung schnet-
zelten wir uns munter durch die
Teufelsbrut und machten eifrig vom
Spielerwechsel-Feature  Gebrauch.
Die Optik gefiel mit prachtigen
Wettereffekten, litt aber noch unter
unschonem Kantenflimmern.

TR

Entwickler: Capcom, Japan

Hersteller: Capcom

Genre: Action-Adventure

D-Termin: 2006

he ; ,:L\’g o 3
22} Capcom will die PS2
Niveau der Gamecube-Fassung halten.

P Lange herbeigesehnt: Im Winter
durfen endlich PS2-Besitzer in “Resi-
dent Evil 4" zu Werke gehen. Das
16:9-Format wurde ebenso beibehal-
ten wie der actionreiche Spielablauf.
Das hohe grafische Niveau der Game-
cube-Version wird auf der PS2 fast
gehalten - jedoch wirkt’s auf der
Sony-Konsole noch etwas blass und
detailarmer. Zusatzlich kénnt Ihr aber
ganzlich neue Episoden mit der
ratselhaften Ada Wong bestreiten.

2

.| schauplatz der Metzgerparade ist
eine namenlose Stadt voller Untoter.
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Entwickler: Capcom, Japan

ouboid

Hersteller: Capcom
Genre: Action-Adventure
D-Termin: 4. Quartal
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Komm’ mir nicht zu nahe! Schaden
nehmt Ihr nur bei Feindberithrung.

gepra gas b e Spiel alle
Fa fa 0 '. o
diesen B ag gese d
e g e 0bD
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Entwickler: Kuju, England

Hersteller:  Hip Interactive
Genre: Ego-Shooter
D-Termin: 1. Quartal 2006
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]| ! Gamecube

ario Party”-Sip-
pe: Acht Spieler treten gemeinsam an.

|» Bereits zum siebten Mal versam-
meln sich Luigi und Konsorten zum
munteren Brettspiel-SpaR. Uber 80
Minigames warten auf Euch - wie
viele neue Ideen hat Hudson Soft ei-
gentlich noch in petto? Das putzige
Mikrofon erhalt einen ‘Mic Grand
Prix’-Modus: Hier nutzt der Spieler
das tolle Zubehér fur besondere
Spracherkennungs-Scharmutzel.
SchlieBlich macht Ihr erstmals zu acht
Jagd auf die goldenen Miinzen und
heil begehrten Sterne.

Mario Baseball

[» Nach einigen Golf- und Tennis-Ab-
stechern versuchen sich Mario & Co.
an der in Amerika und Japan duRerst
beliebten Sportart Baseball. Ein intui-
tives und simples Schlagsystem so-
wie einsteigerfreundliches Pitchen
ermaglichen einen raschen Zugang -
Arcade-Action-Deluxe! Wahlt Euer
Team aus Uber fiinfzig verschiedenen
Mario-Genossen und meistert im
spannenden Abenteuer Baseball
bezogene Aufgaben. 0b’s der Sport-
SpaR zu uns schafft, ist ungewiss.

MAN!AC 07-2005

[EEREE

Entwickler: Hudson Soft, Japan

Hersteller: Nintendo

Genre: Partyspiel

Wario ladt dank Schlagkraft und Superwampe seinen
Priigel zu einem ‘Homerun-garantiert’-Schlag auf.

D-Termin: ~ 2006

TREED

Entwickler: Namco, Japan

Hersteller: Nintendo

Genre: Sportspiel

D-Termin:  nicht bekannt

[»sport ist Mord? Dieses Motto
scheint Mario nicht zu beherzigen.
Denn passend zur bald anstehenden
Weltmeisterschaft zieht sich der
Klempner erstmals FuRballschuhe
Uber seine strapazierten FiRchen. Ein
halbes Dutzend Leute des Entwick-
lungsteams haben sich schon in “Se-
ga Soccer Slam” ihre frechen Rasen-
bolzerei-Sporen verdient. Zu (ber-
natirlichen Superschiissen gesellen
sich etliche Spezial-Attacken: Friert
Euren Gegner ein oder schieBt ihm ei-
nen roten Schildkrétenpanzer vor den
Latz. Die heiRe Vierspieler-Action auf
dem griinen Rasen sorgt schlieRlich
mit einem Karriere-Modus fiir Lang-

L149 ...und dreschen aus allen (un-)
miglichen Positionen aufs Tor.

Stage Mario Mix

Dancing

2 82 o
£ Ihr schwingt das Tanzbein und
Mario packt seinen Hammer aus.

I» Nach der Disney-Edition wagt sich
der pummelige Mario auf Konamis
Tanzmatten. In der virtuellen Disco-
thek spielt der D) Dance-Remixe von
zahlreichen Nintendo-Ohrwiirmern
wie “Super Mario Bros.”, “Wrecking
Crew”, "Dr. Mario”, "Wario World”
und “Mario Kart: Double Dash!!”. wie
in “Donkey Konga” findet Ihr auch

-einige Klassik-Melodien.

Das blitzschnelle Spielprinzip lduft
folgendermallen ab: Von unten er-
scheinen im Eiltempo verschiedene
Richtungsweiser. Sobald die Pfeile
die durchsichtigen Pendants am obe-
ren Bildschirmrand erreichen, hupft
Ihr im Takt auf Konamis Tanzmatte.

144 Mario und Co. orientieren sich am
NES-Klassiker ”Nintendo World Cup”...

zeitspal. Vergesst den unsaglichen
“Mega Man”-Bolzauftritt und freut
Euch auf Marios kompetente FuR-
ballaction.

[EEBEEE

=4 | Entwickler: Nintendo, Japan

Hersteller: Nintendo

Genre: Sportspiel

D-Termin: 2006

ario gid eine reinae

eq ge orige

: G N { $90787960 "
W14 Stylische Tanz-Duelle mit typischen
Mario-Elementen erwarten Euch.:

Die Bewertung folgt prompt und alle
Beteiligten erkennen, wer von Euch
einen begabten Tanzer oder den
‘Murder on the Dancefloor” darstellt.

" [

Entwickler: Konami, Japan

| & | Hersteller:  Konami

t Genre: Tanzspiel

D-Termin: 4. Quartal
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ﬂ Die vielen Totungssequenzen sparen nicht mit Gewalt -
fraglich bleibt, ob der Titel hierzulande iiberhaupt erscheint.

) a d
pringt od balle
orgegebene onen. D
D d else a
d ode d

L Trofz optisc opulente

r Kost (man beachte die spiegelnden Felgen) soll es

keine Ladezeiten geben - auch nicht beim Betreten von Gebauden.

)”Grand Theft Auto” der nachsten
Generation? Entwickler Volition kup-
fert kraftig beim Genre-Vorbild ab

und wiirzt seinen vielversprechenden -

Titel “Saint’s Row” mit interessanten
Features. Eine komplette Stadt samt
Bevolkerung, Verkehr und Laden liegt
Euch zu FuRen. Als Mitglied der
namensgebenden Saint-Gang sollt
Ihr die Metropole von drei rivalisie-
renden Banden zuriickerobern.

[50]

Besonderes Augenmerk wurde der
Nicht-Linearitat gewidmet: Auftrage
lassen sich in beliebiger Reihenfolge
ausfuhren. Interaktivitat ist ebenfalls
Trumpf: Die Polizei I&sst sich
beispielsweise mit Explosionen ab-
lenken, wahrend Ihr einen groBBen
Raub durchfihrt. Die Storymissionen
werden von Mini-Auftragen, den
‘Activities’, erganzt. Dabei stehen
Drogentransporte, Rennen oder

0 d de olz auf derlei Treibe eq
e grausame 0 aq e Aktione d
q e appierend d erha D d vo
De ag g ode end. D bendig
a ert da a 0 gebung d affendeale
pielemache e d 0 0rma bevd
eckend de 0 KO e Dabe d 0 Ce
eqgne ed age d de P d e Ba B
a 0d esem B d da a elfe
ge e B d e d
a gesp Bel d a 0 < e
P atio d er be de p-Hop-Sta prige e
PSP-Versio dp el vo g
oltage e e e ooperative
A od o

A Iwar konnten wir den Titel auf der E3 schon begutachten,
die gezeigten Bilder reprasentieren aber nicht die Spielgrafik. 0

lerstﬁrungsorgien an. Uberaus witzig
ist dabei Versicherungsbetrug: Um

- [E]efalElE

Entwickler: Genuine, USA

Hersteller: Vivendi Universal
Genre: Action i
D-Termin: 4. Quartal

sattes Schmerzensgeld zu kassieren, 0
muss sich Euer Bildschirmheld selbst
verletzen. Durch Eure Aktivitdten
erringt lhr einen Ruf, der auch neue
Ziele freischaltet. Dank Xbox-360-
Power erstrahlt die Welt mit echten
Schatten und dynamischem Licht.
Zwalf Radiostationen samt flexiblem
Programm und bekannte Sprecher
untermalen das Bildschirmgesche-
hen akustisch. Ein kooperativer
Online-Modus fehlt ebensowenig.

E[E[5]: 5[

Entwickler: Volition, USA

Hersteller: THQ
Genre: Action
D-Termin: 4. Quartal
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Xbox 360

The Warriors

P Meterhohe Umzaunung des Messe-
stands, mit undurchsichtiger Folie be-
klebte Tourbusse und rigide Ausweis-
kontrolle - Rockstar Games machte
seinem Namen als Geheimniskramer
wieder alle Ehre. Doch nichts konnte
die MAN!ACs aufhalten, wenn es dar-
um ging, einen Blick auf Rockstars
kommenden Actiontitel "The Warri-
ors” zu erhaschen - einer Versoftung
des gleichnamigen Films von 1979.
Worum es sich bei dem leicht ange-
staubten Streifen dreht? Inmitten der
Bronx versammeln sich eines Nachts
Abgesandte aus zehntausenden New
Yorker Banden zu einem Treffen, in
dessen Verlauf der Radelsfiihrer den
Tod findet. Félschlicherweise fir den
Mord an dem Bandenchef gebrand-
markt, stehen die neun Mitglieder
der Coney-Island-Gang ‘The Warriors’
nun einer witenden Armee an
StraRenkriegern gegeniber.

Iwar liefert die Story gentigend Ma-
terial fir einen leidlich spannenden
Film Gber 90 Minuten, fir ein voll-
wertiges Videospiel musste Rockstar
Toronto den Handlungsbogen jedoch

andfe Actionko eld
e e der Bedro g
d die "‘Deepground Soldie d
deren Beseitigung e
d Na piwatien e
ar b e a Dirge o
erbe 0 euland, denno
erde man aul das bewanrte 5to
g de olgsserie e
errie Produze 0 0
ase ervie e q
er no da de
y
3 X

L&

&Y Diistere Schauplatze sorgen fiir
die angenehm schaurige Atmosphire.

MAN!AC 07-2005

erweitern. So schlipft Ihr bereits vor
der verhangnisvollen Nacht abwech-
selnd in die Rolle der neun Warriors
und legt Euch mit anderen Banden
an. Gekloppt wird in schabigen Hin-
terhofen sowie dunklen Gassen - mit
blanken Fausten oder was die Umge-

bung an Schlag- und Wurfwaffen wie .

Holzpfahlen, Milltonnen oder Ziegel-
steinen gerade hergibt. Die Warrior-
Kumpanen lassen sich dabei mit
simplen Knopfkommandos aktiv ins

274 Halt, wer da? Mr. Valentine geht
bei Feindkontakt auf Nummer sicher.

£7] Es reicht nicht, die feindlichen Banden nur zu verpriigeln:
Ubermalt deren Clanlogos mit Eurem Warrior-Zeichen.

BULU L

Entwickler: Square-Enix, Japan

Hersteller: - Square-Enix

Genre: Action

D-Termin: 2006

kKampfgeschehen einbinden. Doch
nicht nur Prigeln steht auf dem
Spielplan: Nach Lust und Laune
schlagt Ihr die Schauplatze kurz und
klein, raubt Laden aus, klaut Autora-
dios und uberpinselt Logos rivalisie-
render Banden. Technisch hinterlieR
die gezeigte PS2-Demo mit ihren
detaillierten Kulissen, aufwandigen
Texturen und  dem vielfaltigen
Kampfsystem einen vielversprechen-
den, wenn auch brutalen Eindruck.

Der Pate

£} Fahrmissionen nehmen nur einen
kleinen Teil des Spiels ein.

P Mafiose Strukturen auf der E3: Der
Pate lud zum erstmaligen Probezock
und uberzeugte ohne krumme Tricks
durch tadellose Spielbarkeit. Beson-
ders das dynamische Kampfsystem
gefiel "auf den ersten Blick. Dank
‘Black Hand Control” (vergleichbar mit
‘Total Punch Control” in “Fight Night
Round 2") verkloppt Ihr Gegner nicht
durch Knopfedricken, sondern be-
stimmt via rechtem Analogstick die
Starke Eures Schlages. Des Weiteren
durft Ihr Euren Opponenten packen,
gegen die Wand driicken oder wir-
gen, um Informationen zu erpressen
oder deren Unterstitzung einzufor-

B Auf dem WTe;] von der Bronx nach Coney Islanﬂ wollen
zahlreiche Gangs von den Warrios blutig geschlagen werden.

TR

Entwickler: Rockstar Toronto, K

Hersteller: Take 2

Genre: Action

D-Termin: ~ Oktober

Euch wie es Euch beliebt.

dern. Ahnlich flexibel fallt das Zielsys-
tem aus, welches das Anvisieren
verschiedener Trefferzonen gestattet.

Entwickler: Redwood, USA

Hersteller:  Electronic Arts
Genre: Action
D-Termin: 3. Quartal
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Die Sportiibungen in “EyeToy: Kinetic” sollen sich sowohl zur Verbesserung der

Playstation 2

Kondition als auch zur Gewichtsabnahme und zum Muskelaufbau eignen.

P Klischee hin oder her: Videospieler
sind tendenziell faule Wesen, deren
sportliche Betatigungen sich auf das
Dricken bunter Controllerknopfe be-
schranken. Wie also animiert man die
dauerdaddelnde Klientel zu mehr
Bewegung? Sony hat’s vorgemacht
und mit USB-Kamera und "EyeToy”-
Software den SpaRsportler im Spieler
geweckt.

Das auf der Sony-Konfernez vorge-
stellte "EyeToy: Kinetic” geht noch
einen Schritt weiter und liefert ein
komplettes interaktives Fitness-Pro-
gramm fir die eigenen vier Wéande.
Statt mehr oder minder motivierten
Vorturnern nachzuhampeln, bringt Ihr
in spielerischen Disziplinen den Kreis-
lauf in Schwung. Wahrenddessen
registriert die Kamera Eure Bewegun-

)]
: Kinetic” bietet von Yoga
(oben) iiber Kickboxen eine breite
Auswahl an Fitnessdisziplinen.

[52]

gen und setzt diese entsprechend auf
dem Bildschirm um. So musst Ihr
etwa durch kunstvolle Verrenkungen
und schnelle Reaktionen fallenden
Farbklecksen ausweichen, virtuelle
Symbole mit FiRen treten oder
Handen boxen. Ihr konnt entweder
an einem Zwdlf-Wochen-Rundum-
Programm zur allgemeinen Fitness-
verbesserung plus Gewichtsabnahme
teilnehmen oder ganz gezielt einzel-
ne Korperregionen zwecks Muskel-
aufbau trainieren.

Zusétzlich zu den schweiltreibenden
Ubungen bietet “EyeToy: Kinetic” ent-
spannende Disziplinen wie Yoga oder
Meditation. Angeleitet und bewertet
werdet Ihr je nach Wunsch von einem
mannlichen oder weiblichen Trainer,
die Euch in unterschiedlichen Sport-
bereichen verschieden stark fordern.
Visuell finden die Leibesertuchti-
gungen an einem von vier digitalen
Schauplatzen statt: Dojo, Tanzstudio,
Zen Garten und Dachapartment
sorgen fur das jeweils passende
Trainingsambiente.

[ TEREE

entwickler: Sony, England

Hersteller:  Sony

Genre: Geschicklichkeit

D-Termin: 4. Quartal

23] iiber den Dachern von Venedig: Sly
geht zum dritten Mal auf Beutezug.
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}Nach drei millionenfach verkauf-
ten 3D-Jump’n’Runs versucht sich
Langohr Jak als Rennfahrer: In einem
Dutzend dezent futuristischer Vehikel
geht es iber 20 Rundkurse und durch

acht offene Arenen, mit Hilfe von -

Power-Ups und Eco-Energie werden
Konkurrenz-Karren zerlegt. Vielfltige
Renn-Modi, eine lange Story (mit ei-
ner Stunde Zwischensequenzen) und
bis zu sechs Online-Teilnehmer be-
schaftigen eine gute Weile - Innova-
tionen drft Ihr aber nicht erwarten.

Action- und Bemani-artige
Einlagen sorgen fiir Kurzweil.

"R

Entwickler: Sucker Punch, USA
Hersteller:  Sony

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

[#¥] Jak rast in rund hundert Wettbewerben iiber hiibsch
gestaltete Stadt-, Dschungel- und Eispisten.

AR

Entwickler: Naughty Dog, USA
Hersteller:  Sony

Genre: Rennspiel
D-Termin: 4. Quartal

(je { orige
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Xbox 360

The Qutfit

ELI Mit qut ausgestattetem Waffenarsenal beschadigt oder zer:

TSR

:_mw
y e 3

i
vy

start Ihr allerlei

Gebaude. Da kann sich kein Gegner in Sicherheit wiegen.

’Im allseits beliebten Szenario der
Normandie anno 1944 ist auch der
Xbox-360-Titel “The Outfit” ange-
siedelt. Jedoch werden hier Echtzeit-
strategen wie Action-Freunde gefor-
dert, denn die zwolf Schlachtfelder
konnen nur mit Taktik erobert wer-
den. Dazu kommandiert Ihr zwei
Einheiten mit jeweils vier Spezialis-
ten. Eure Mannen missen strategi-
sche Punkte einnehmen, die auch
als Checkpoints dienen. Doch Vor-

7 >
3

N7

. 5
Raiden (Bild) oder Snake: Wer
wird in Teil vier die Titelrolle spielen?
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sicht: Da alle Gegenstdnde, Mauern

etc. zerstorbar sind, seid Ihr in
Deckung nicht unbedingt sicher.

Um Euch zu wehren, greift Ihr zu
reichlich vorhandenen Vehikeln, die
vielseitig genutzt werden konnen.
Eine Eisenbahn dient dank Gleis-
system und Waggons ebenso zur
Flucht wie als Blockade. Durch
entsprechende Zerstérung erringt thr
Action-Points. Mit selbigen ordert Ihr
einen Luftschlag oder kauft neues

S-sg,

—]
S5 playstation 3

|- [B1AEE

Entwickler: Konami, Japan

Hersteller:  Konami
Genre: Action-Adventure
D-Termin: 2006

Playstation 2 ¢

{11 Genug ‘Action-Points” vorausgesetzt, lassen sich kiuge Kommandanten im

Schlachtfeld mit Nachschub per Fallschirm beliefern.

Equipment wie Jeeps, Panzer und
Waffen, die per Fallschirm umgehend
auf dem Schlachtfeld landen -
“Mercenaries” lasst griRen! Dank
freiem Konzept werden die Bild-
schirmschlachten nicht so schnell
langweilig und kdnnen auf vielerlei
Arten entschieden werden. Schlief-
lich durfen auch acht Online-Spieler
gegeneinander antreten, um den
schlagfertigsten Feldherren zu ermit-
teln.

[E[E[x]- 188

Entwickler: Relic, USA

Hersteller: THQ

Genre: Strategie

D-Termin: ~ 4. Quartal

Metal Gear Solid 3 Subsistence

=y

£7] Online-Neuerung: Erstmals iber-
nehmt thr die Rolle der Soldaten.

p wie schon der Vorganger be-
kommt auch “Metal Gear Solid 3" -
dieses Mal mit dem Zusatz ‘Subsis-
tence’ - eine aufgemotzte Spezial-
Fassung verpasst. Neben obligatori-
schen Gimmicks (die zum europai-
schen Release bereits enthalten
waren) und den MSX-Oldies “Metal
Gear 1+2"” sorgen zwei sinnvolle
Neuerungen fur Freude: Endlich
bringt eine frei drehbare Third-
Person-Kamera den optimalen
Uberblick, optional darf aber auch
die klassische Perspektive gewahlt
werden.

Zudem dirfen Stealth-Freunde erst-
mals online mit ihrem Lieblings-

[£¥4 Ja wo ist denn der Sowjet-Soldat?
Auch die Wachen wissen sich zu tarnen.

schleicher auf die Pirsch gehen. Zur
Wahl steht ein Team-VS-Modus
sowie die interessante “Alle jagen
Snake’-Variante.

< EIB|BIRIE

Entwickler: Konami, Japan

Hersteller:  Konami
Genre: Action-Adventure
D-Termin: 4. Quartal 2005
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Playstation 2 §

1l Team Ninja verspricht besonders fiir die Umgebungen neue Malistabe in
Sachen Interaktivitat - das “DoA"-Las-Vegas sieht schon sehr lecker aus.

13 Neue Tricks wie “Ground Stall” oder
“Bert Slide” warten zuhauf.

P zum mittlerweile siebten (1) Auf-
tritt lasst sich der Skatergott was
besonderes einfallen: In der Sonnen-
metropole Los Angeles tobt Ihr nach
Herzenslust und géanzlich ohne Lade-
zeiten durch Downtown, Santa Moni-
ca & Co. Mit einem Szene-Neuling
durft thr in unzahligen Missionen die
Stadt unsicher machen - wenn'’s mal
schnell gehen muss, hilft eine Bus-
fahrt weiter. Dass Chef Tony in die
Story involviert ist, war ebenso zu
erwarten wie der eingebaute Editor.
Uberraschend hingegen ist, dass auch
mit dem BMX durch die Halfpipes
gerast werden darf - ein eigenes
Tricksystem inklusive. Das Sprayen

[54]
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Y] Hah, was is’ das? Erstmals
kommen auch BMX-Fans zum Zuge.

von Tags, Prigeleien mit dem Skate-
board, ein aufpolierter ‘Classic’-Mo-
dus und Online-Duelle auf PS2, Xbox
und Xbox 360 runden “THAW” ab.

E’m Xbox 360

g an

Entwickler:  Neversoft, USA

Hersteller: Activision
Genre: Sport
D-Termin: 4. Quartal

41} Die Neulinge Kokoro (oben) und Eliot
sind ziichtig gewandet, aber wehrhaft.
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4] Hinter der Maske versteckt sich
offensichtlich “Xtreme”-Lady Lisa.

23 per Manga-GréiiksliI soll eine
neue Zielgruppe fiir RPGs begeistern.

P Japans ‘Spiel des Jahres steuert
endlich amerikanische und europai-
sche Kisten an: Im epischen Fantasy-
Rollenspiel “DQ 8" rettet lhr ein
Konigreich vor dem mysteriésen Fins-
terling Dholumagus. In der riesigen,

Ps2 Auf Wanderschaft: Selbst die
Berggipfel am Horizont sind erreichbar.

2 Alle Kampfer bekommen frische Out-
fits und zum Teil (wie Brad) neue Frisuren.
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Entwickler: Team Ninja, Japan

Hersteller:  Tecmo
Genre: Beat'em-Up
D-Termin: 4. Quartal

ombast-0p Deeina

komplett erkundbaren Welt schlagt
Ihr Euch in traditionellen Runden-
kdmpfen mit Monstern herum,
erlebt Tag- und Nachtwechsel und
ergotzt Euch am Comic-Stil des “Dra-
gon Ball”-Schépfers Akira Toriyama,
fur dessen Visionen eigens eine
neue Engine entwickelt wurde.

RPG-Neulinge erfreuen sich an fur
den Westen Uberarbeiteten Inter-
faces und Sprachausgabe in den Se-
quenzen. Rollenspiel-Cracks jubeln
Uber 60-70 Stunden prognostizierte
Spielzeit und das Mitwirken des
“Dragon Quest”-Schopfers Yuji Horii.

AR

Entwickler: Square-Enix, Japan

Hersteller:  Square-Enix

Genre: Rollenspiel

D-Termin: 4. Quartal
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i Xbox 360

Full Auto

P wahrend “Burnout Revenge” noch
auf der aktuellen Konsolengenera-
tion den unangefochtenen Raser-
ripel markiert, steht die Crash-Kon-
kurrenz fur Xbox 360 schon in den
Startlochern.  Auf der Messe
prasentierte sich Segas “Full Auto”
jedenfalls als ebenbdrtiger Rivale
zum EA-Flitzer. In zwei Teststrecken
lud Entwickler Pseudo Interactive
willige BleifuBe zur Probefahrt. Was
auf den ersten Blick nach einem
dreisten “Burnout”-Klon aussieht,
entpuppt sich bei ndherer Betrach-
tung als eigenstandiger Arcade-
Raser. Zwar lassen sich die Flitzer
spektakuldr in ihre Einzelteile zerle-
gen und auch die pfeilschnelle Grafik
ist heutzutage keine Seltenheit
mehr. Daftr sind die Autos durch-
gangig mit Waffen ausgestattet und

die Rennen erlauben grofflachige
Zerstorung der Streckenbegrenzung.
Unter Beschuss segeln nicht nur die
Kontrahenten durch die Luft, auch
Gebaudefassaden brechen ein-
drucksvoll in sich zusammen. Wie
gut sich Pseudo Interactive auf die
Darstellung realistischer Schaden
versteht, haben die Entwickler mit
der beeindruckenden XNA-Crash-
Demo auf der letztjghrigen Games
Developer Conference bewiesen. Da-
bei macht die Zerstérungsorgie nicht
nur optisch Sinn, sondern bindet sich
nahtlos in den Rennablauf ein. Ent-
sorgt Ihr einen Konkurrenten oder
jagt via Maschinenpistole und Rake-
te die Umgebung in die Luft, gibt’s
satte Belohnungen: So fillt Ihr nicht
nur Eure Turbo-Leiste, sondern
bekommt die Moglichkeit, das Spiel-

ﬂ Die totale lerslﬁbrung:' Wer fleiRig UmgeBung, gner und Zivilverkehr

zerlegt, wird mit Spezialfahigkeiten wie Turbo oder Riickspul-Feature belohnt.

geschehen bis zu 20 Sekunden
zurickzuspulen. ‘Unwreck’” nennt
sich das Feature, mit dem Ihr fatale
Crashs und selbst verschuldete Fahr-
fehler ungeschehen machen kénnt.

1] Rabiater Rasertraum: Spektakuldre Crashs, bildschirmfiillende Explosionen und jede Menge Blechschaden gehiren
bei “Full Auto” zum elementaren Spielprinzip.

plus 16 Seiten DUD-Sondert

imjlestiabor:

il

l

Was spielerisch fur machtig Laune
sorgte, gab sich auch technisch keine
BloBe: Mit Details vollgestopfte Um-
gebungen, tadellos modellierte
Fahrzeuge und eine eindrucksvolle
Schadenphysik lassen auf einen
kommenden Raserhit hoffen.

EL1 Bei “Full Auto” sind nicht nur PS,
sondern auch Feuerkraft von Bedeutung.

DOUREE

Entwickler: Pseudo Interactive

ouboid

Hersteller: Sega

Genre: Rennspiel

D-Termin: 1. Quartal 2006




Playstation 2 in Silber

P seit 13. Mai gibt es die PS2 im
Slimline-Design auch in der Sonder-
farbe Silber. Das schlanke Gerat geht
fur knapp 160 Euro Gber den Laden-
tisch. Stimmig: Controller und
EyeToy-Kamera sind ebenso silber-

- farben erhéltlich. Auch
etz f. das alte Modell der
. = “

Playstation 2 wurde

letztes Jahr bereits
\ a'% ziert.

in Silber produ-

—

P Die Redmonder Softwareriesen
erwirtschafteten im dritten Ge-
schaftsquartal, das am 31. Marz en-

ten fiur den Gewinnsprung. Fur das
kommende vierte Quartal werden
10,2 Mrd. Dollar erwartet. Zuwachs

dete, 9,62 Mrd. US-Dollar Umsatz.

gab es auch im Home and Entertain-

ment Bereich, zu
der auch die Xbox
zahlt. Im selben

Der operative Ge- m ‘
winn belief sich ,c
auf 3,3 Mrd. Dollar, =

wahrend der Nettogewinn 2,56 Mrd.
Dollar erreichte (Vorjahr 1,32 Mrd
Dollar). Das Geschaft mit Serversoft-
ware sowie die mobile Sparte sorg-

'NACH3F

GEBREMSTE VORFREUDE

Endlich ist die neue Konsolengeneration da!
Na ja, zumindest fast. Dennoch konnen wir
uns nach der diesjahrigen E3 ein Bild der
Videospielzukunft machen. Und was sehen
wir? Microsoft will Erster werden und scheut
weder Kosten noch Mihen, um den Play-
station-Platzhirsch zu verjagen. Dieser
trumpft jedoch mit pompaser Technik unter
einem gewdhnungsbedirftigen Gehause auf
und zieht dank Cell-Wunderchip alle techni-
schen Register. Erste Spiele-Demos in beiden
Lagern verdeutlichen, dass Videospiele nun
wirklich ihren Kinderschuhen entwachsen
und zur ernsthaften multimedialen Unterhal-
tung zu zéhlen sind. HDTV-Unterstiitzung,
WiFi und Online-Anbindung sollen zusatzlich
den Generationswechsel einlauten. Neben all

[56]

Quartal stieg der Umsatz auf 593 Mio.
Dollar, wahrend der Verlust von 209

Mio. Dollar im Vorjahr auf 154 Mio.

Dollar schrumpfte.

dem  High- ~(
tech-Wahn "‘E"&l
bleibt ein - )
Hersteller auBen 0
vor und zeigt weder Spiele noch Controller
oder ein finales Konsolendesign ihrer
kommenden Revolution-Konsole. Nintendo
geizt mal wieder mit Informationen zum
kommenden System und lasst uns im Dun-
keln tappen. Sind die Mario-Erfinder so iiber-
zeugt von ihrer Hardware oder einfach noch
nicht auf NextGen vorbereitet? Erst Ende des
Jahres soll das Gesamtsystem enthiillt wer-
den - hoffentlich wird Nintendo von den
Zockern bis dahin nicht schon vollends
abgeschrieben. Verdient hatten sie es |
jedenfalls nicht...

Namco und Bandai fusnomeren

}Japans fuhrender Spielwarenkon-
zern Bandai hat den japanischen
Videospielspezialisten Namco
fiir 1,3 Millarden Euro aufge-
kauft. Beide Unternehmen
fusionieren unter dem Namen
Namco Bandai Holdings Inc. ab
September 2005. Bandai-Prasi-
dent Takeo Takasu und Namcos Vize-
Chef Chairman Kyushiro Takagi Gber-
nehmen die Leitung der Firma. Im
laufenden Geschaftsjahr soll sich der
Umsatz auf 3,3 Mrd. Euro Umsatz be-
laufen (zum Vergleich: Sega Sammy
erwirtschaftet 3,9 Mrd. Euro). Bandai
produziert neben Spielzeug auch

Arcade-Spiel der Welt eingetragen werden. Eine dhnliche Ehre
wurde schon Super Mario und Lara Croft zuteil, die in den letzten
Jahren bereits als Cyberhelden verzeichnet wurden.

Laut Namco soll in der ndchsten Ausgabe des ‘Guiness
Buch der Rekorde’ ihr Videospielheld Pac-Man als bestes

Anime-Serien und Videospiele wie
z.B. “Gundam” oder “Dragonball”.
Namco machte sich bereits
einen Namen in den Spiel-
hallen und auf Heimkonso-
len (“Pac-Man”, “Tekken”,
“Ridge Racer”, “Soul Cali-
bur”). Der neu gegriindete
Spieleriese will alle NextGen-Kon-
solen (PS3, Xbox 360, Revolution)
unterstutzen.

nameaco

P Um dem Schleich-Guru Hideo Koji-
ma (“Metal Gear”-Reihe) grotmég-
liche Freiheiten zu garantieren, griin-
dete Konami die Kojima Productions.
Hier sollen kinftige Kojima-Titel und
alle weiteren “Metal Gear”-Spiele
entstehen. “Metal Gear Solid 3: Sub-
sistence”, “Metal Gear Solid 4” fur die
PS3, “Metal Gear Acid 2” fur die PSP
sowie weitere “Boktai”-Teile sind

bereits in Arbeit.
Hideo Kojimas neues Studio will den
Schwerpunkt auf innovative Spiele
legen und keine FlieBbandtitel produ-
zieren. AuBerdem sieht Kojima in den
neuen Konsolen keine Revolution -
diese konnte nur durch entspre-
chende ideenreiche Software
wie z. B. “Half-lLife 2”

kommen.
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Sony im Minus

)Elektronik-l(onzern Sony fuhr den
groBten Verlust seit zwei Jahren ein.
Auf satte 412 Mio. Euro belduft sich
das Minus (Vorjahr: 278,4 Mio. Euro).
Die Computersparte Sony Computer
Entertainment litt auch unter sinken-
dem Umsatz, der von 5,68 Mrd. Euro
im Vorjahr auf 5,32 Mrd. Euro
schrumpfte. Der operative Gewinn
belief sich auf 310 Mio. Euro (Vorjahr:
490 Mio. Euro), was auf ricklaufige

Softwarehersteller
mit dickem Plus

[ Microsoft Home and Entert. [ Sony Computer Entert.

5000

3000

2000

6000

ol L -
Umsatz im Geschaftsjahr 2004,/05

Electronic Arts
Rekordumsatz fir den gréBRten Soft-
warelieferanten: 31 Spieletitel wur-
den jeweils Uber eine Million Mal
verkauft. Trotzdem ist der Gewinn
ricklaufig. Schuld daran war das
schwéachelnde vierte Quartal. Das
kommende Geschéftsjahr soll 2,2
Milliarden Euro Umsatz bringen - im
ersten Quartal drohen jedoch Verluste.

Gewinn im Geschaftsjahr 2004 /05

Bisher verkaufte
Playstation-Hardware

Bisher verkaufte
Playstation-Software

Japan Japan Japan ] Japan
1.440.000 St. 2.700.000 St. 20.710.0005t. | 168.000.000 St.
Nordamerika Nordamerika Nordamerika L Nordamerika
1.530.000 St. 3.000.000 St. 35.350.000 St. 381.000.000 St.

i = Europa Europa
31.410.000 St. 275.000.000 St.

TOTAL TOTAL TOTAL TOTAL
\ 2.970.000 St, 5.700.000 St. 87.470.000 St. 824.000.000 St.

e

PS2-Verkdufe und niedrige Preise
zuriickzufiihren ist. Die PSP verkaufte
sich bereits 2,97 Mio. Mal in Japan
und USA. 5,7 Mio. PSP-Software-

Z/A  AdVisioN.

einheiten konnten bisher abgesetzt
werden. Dennoch begriindet sich im
aufwandigen PSP-Start ein Mitgrund
des Gesamtverlustes.

e ' UBISOFT
INFOGRAMES -

;
Rl

[ Electronic Arts

m
=3
==

Activision

Der Nettoumsatz des Traditionshauses
Activision erreichte im abgelaufenen
Geschaftsjahr einen Rekord und eine
Steigerung von 48% zum Vorjahr. Der
Gewinn wuchs um 78% (Vorjahr: 62,1
Mio. Euro). Mitverantwortlich sind
Titel wie “Tony Hawk”, “Doom 3”
sowie Filmlizenzen, worauf Activision
auch in Zukunft bauen will.

I Activision

Umsatz im 4. Quartal -

[ Infogrames - Atari

[ ubisoft

B R

Gewinn im 4. Quartal

Infogrames - Atari

Der franzosische Publisher meldet
einen letztjdhrigen Umsatz von 624,2
Mio. Euro. Der- Gewinn belguft sich auf
20 Mio. Euro. Zu den Millionen-Sellern
gehérten “Dragon Ball 77, “DRIV3R”
und “RollerCoaster Tycoon”. Ein neuer
“Matrix”-Titel und das “D&D"-Fran-
chise sollen im kommenden Ge-
schaftsjahr fur satten Umsatz sorgen.

iMedia

e S
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—
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+++ Neuer Codemasters-Vor-
stand: Rod Cousens und Tony
Williams verstarken ab sofort den bisherigen
Vorstand David Darling der britischen Spiele-
schmiede. +++ EGN am Ende: Nach der ECTS und
der Game Stars Live entfallt dieses Jahr auch die
britische Fachmesse EGN. +++ Gameplan geht

nach Kanada: Karen Otzel und Heinrich
Lenhardt leiten die nordamerikanische Nieder-
lassung von Gameplan in Vancouver. +++
Yamauchi tritt ab: Der langjahrige Nintendo-
Prasident Hiroshi Yamauchi zieht sich endgultig
auch aus dem Management zuriick. +++ Video-
spiele fordern logisches Denken: Laut einer
Studie des FF-Instituts fir Medienpadagogik
begiinstigen Spiele schlussfolgerndes Denken
und das Losen von Problemen. Auch der Um-
gang mit Stress und Misserfolgen wird geschult
- dennoch werde die soziale Kompetenz bei vie-
len Titeln vernachlassigt. +++ Spielmusik on
Tour: Ab Juli gehen Orchester und Chére in den
USA auf Tournee. Die ‘Video Games Live’-Tour
will Themen aus bekannten Videospielen auf-
fuhren. +++ Neuer Softwareverband: Neben
dem BIU steigt ein weiterer Verband aus der
Asche des VUDs. Die Geschaftsfuhrer von Bet-
ween Us! und Selling Points initiierten das Kon-
zept einer Interessenvertretung. +++ Zodiac
gibt auf: Die Produktion des Palm0S-basierten
Zodiac-Handhelds wird nach maRigem Erfolg
eingestellt. Das Gerat schaffte es nicht nach
Deutschland. +++ PSP geknackt: Der Schutzme-
chanismus der von der PSP verwendeten UMD-

Disk ist geknackt worden. *é*gté
Ubisoft

Auch Ubisoft wartet mit Gberaus posi-
tiven Zahlen auf: Gewinn und Umsatz
stiegen. Verantwortlich sind Top-Titel
wie “Prince of Persia”, “Ghost Recon”,
“Brothers in Arms” und allen voran
die “splinter Cell”-Reihe mit ber funf
Millionen verkauften Exemplaren. Der
Hersteller will nun grof in das Sport-
spielgeschaft einsteigen.
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[#71 Selbst alte Bitmap- Recken Iernen dazu Mit dem Slide-Move rutscht Ihr erstmals

unter feindlichen Kugeln hinweg, im neué¢n Mech macht Ihr dicke Panzer platt.

nimmermide “Metal

SNKs i G
Slug”-Pixel-Soldaten laden er-

neut MG, Raketenwerfer, Shotgun &
Co. durch und stirzen sich in funf :
feindverseuchte Levels. Mit dicken :
Knarren und Handgranaten ballert :
oder bombt Ihr sémtliches Leben aus

den zweidimensionalen Landschaf-

ten. Halt machen die schieBwitigen -
Burschen nur vor hilflosen Gefange- :
nen: Lést deren Fesseln und lhr :

werdet mit nitzlichen Waffen-Upgra-

des und Punkte spendenden Items
belohnt. Fir lebensrettende Panze- :
rung und effiziente Feindbeseitigung !

schwingt Ihr Euch des Ofteren in

fuhrerlose Kampf-Fahrzeuge: Mit den

alten Bekannten ‘Slug Flyer’ oder U- |
Boot randaliert es sich ebenso unge- :
niert wie im neuen sprunggewaltigen
. mit simplen Standardgegnern macht -
diese Neuerung Sinn, bei Bossduellen
¢ fehlt aber der taktische Spielraum :
- komplette Weltreise: Ihr schippert
Dass auch der sechste Ballerausflug -
die "X"-Episode mitgerechnet - die :
: Spielergemeinde in zwei Lager spal-
: ten wird, liegt neben dem Non-Stop-
Action-Konzept an der grafischen !
Aufmachung. Nostalgiker schweben :
aufgrund wunderschéner Hintergriin-
de und liebevoller Animationen im
5|ebten Bltmap Hlmmel 3D-Fanati- :

Mech oder wendigen Miniflitzer.

Duck dich, Marco!

so schnorkellos wie der Spielablauf :
. gestaltet sich die Kontrolle der Comic- :
Rabauken: Neben Buttons fir Schuss :

und Granatenwurf komplettiert ledig-
lich der Sprungknopf die simple Pad-

- belegung. Drickt Ihr zusdtzlich zur
Hipftaste das Steuerkreuz nach un- :
ten, rutscht Euer Recke unter feindli-
chem Kugelhagel hindurch, wahrend :
Eure gleichzeitig abgefeuerte Pisto-
lensalve die Aggressoren in Stiicke

B Entwickler:

Am Einzelsystom RS SNK Playmore, Japan
" Via Linkkabel | = lf PAL-Verdffentlichung:
T online | = nicht bekannt
Spetielle Peripherie: | Highend g

Lenkrad  © Maus | ©169  © Surround
© Lightgun © Keyboard | © PrScan © DTS

Oftmals hatten sie finstere Plane ge-
schmiedet, um die Welt unter ihr Joch zu
bringen, doch nun machen sich Obermotz
General Morden und Muskelprotz Allen
0’Neil (Bild) plotzlich rar. Hatten wir die
sympathischen Fieslinge mitsamt ihrem
kindlichen GréBenwahn doch liebgewon-
nen, ja waren sogar mit ihnen gemeinsam
gegen die Aliens in die Schlacht gezogen.

[8¥] Wihrend Fio im monstrisen Krabbel-Roboter durch die Gegnerscharen pfliigt,

rastet Marco mit dem Laser in den Handen total aus - achtet auf seinen irren Blick!

schieBt. In der Auseinandersetzung

furs elegante Slide-Manover.

kern bleibt nur ignorantes Kopfschit-
teln. Dabei offerieren die finf mit

f wenigen Abzweigungen versehenen

Welten in knapp 40 Minuten eine

den Amazonas hinab, taucht in die
Tiefen des Ozeans, erobert eine Ma-

- schinenstadt und erklimmt zum (un-

fairen) Finale luftige Hohen. Im Ge-
gensatz zur Kreativwiste “Metal Slug
4" werden keine Vorgdngerszenarien
aufgewdrmt, neue Gegnertypen wie
Bossschurken und witzige ‘Slug’-ve-
hikel sorgen fur Freude ms

%] Bitmap-Rambo: Seit Teil 4 bereichert die Doppel-Uzi das Waffenarsenal. Leider
spendierten die Entwickler dem neuesten Aufguss keine zusatzlichen Ballerménner.
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Interview: Tetsuya Mizuguchi
Features: Bildschirm-Tod, Handy-
Spiele fur den Urlaub Next Level:
Blu-ray/HD-DVD - Speicher der Zu-
kunft Web-Tipp: Dreamcast Scene
Retro: Neo Geo, Christliche Soft-

GESTERN - HEUTE MORGEN ware Retro-Anzeige: Nam 1975

Gesprengt, geplattet, gefressen:
Gedanken und Geschichten vom virtuellen Ableben

Hol" mich hier raus: Ich bin eine 16-seitige Beilage, die separat klebegebunden und mit einem kraftigen Ruck aus der MANIAC herauszutrennen ist. ” I 'l |I ’ ||I I IHH ‘I ||III ‘I' l



Tetsuya Mizuguchi iiber
Sega und Q Entertainment

@MAN!AC: Was denken Sie im Nach-
hinein iiber Segas Entscheidung, die
United Game Artists aufzulosen?

Das ist eine schwere Frage (lacht)! Als ich
1990 zu Sega kam, steckte viel Enthusias-
mus in der Industrie, aber die Zeiten haben
sich geandert. Nach der Fusion mit Sammy
gab es zwei Maglichkeiten: Ich passe mich
an die neue Firma an, oder die Firma sich
an mich. Letzteres war unmaglich, also
nahm ich Abschied. Fiir mich war es eine
sehr gute Entscheidung, da ich jetzt meine

;E! eigenen Spiele machen kann.
ETDS2 DEIRIETaT, 10 ®

@MAN:AC: Wieso haben Sie danach ein
unabhangiges Studio gegriindet?
Ich hatte eine Vision fir die Firma und
Vertrauen in die Zukunft. Und es war
einfach ein guter Zeitpunkt, ein eigenes
Unternehmen aufzuziehen.

Fr T
‘rr -u,.,,.‘ . .—,;_—
- EUEN Y

@MAN!AC: Ist fiir Sie kommerzieller
Erfolg oder die Verwirklichung kiinstleri-
scher Ambitionen wichtiger?

Beides ist fur mich okay, solange ich weiter
die Spiele machen kann, die ich will.

: ¥ ,. ; N \ @MAN!A(: Lesen Sie im Internet nach,
Vi \ { was Leute von ihnen oder ihren Spielen

i halten?
3 8 4 Nein! Ich habe ein wenig Angst davor zu
: i o sehen, was andere sagen. Wenn du positi-
; ; ve Meinungen liest, fiihlst du dich toll.

- ; e :

Wenn aber auch nur ein schlechter Kom-

. ’ e T
e I mentar dabei ist, geht es dir trotzdem
o f mies. Darum ist es ziemlich bedngstigend,

sich drauf einzulassen.

EE-MANIAC: Warum hat sich
Q Entertainment bislang auf
Spiele  fiir Handhelds

WENN SPIELE KUNST WERDEN:
MAN!AC IM GESPRACH MIT DEM .

SCHOPFER KREATIVER MEISTER- A Lo S
WERKE WIE ”REZ” UND ”SPACE ) P .3 . die neuester? Konsol.en
CHANNEL 5". nach der Firmengrin-

Bl Sega Rally




dung. "Meteos” und “Lumines” lieRen
sich mit einem kleinen Team leichter ver-
wirklichen, also waren sie quasi gesunde
Aufwarmibungen fir das Studio (lacht).

@MAN!AC: Es gibt einiges, das Spieler
bei “Lumines” gerne gesehen hatten,
1.B. keine feste Skin-Reihenfolge.

Wir haben das nicht absichtlich gemacht
(lacht)! Ich wiirde auch gerne so spielen,
aber vielleicht geht’s beim nachsten
“Lumines”.

@-MAN!AC: Wird es ein nachstes
“Lumines” geben?

Ja, ich habe schon einen Plan, aber die
passende Konsole noch nicht ausgesucht
- vielleicht wieder die PSP

MAN!A(: Wie kam es zur Zusam-
menarbeit mit dem Kirby-Erfinder bei
“Meteos”?

Als ich Sega verlieR, trennte er sich gera-
de von HAL, darum war das Timing per-
fekt. Wir beschlossen, gemeinsam eine
Action-Puzzelei zu entwickeln. Bei
"Tetris” hat man nur eine Aufgabe mit ei-
nem Klotz, darum wollte ich ein Spiel, bei
dem man viele Dinge zu tun hat. Ich glau-
be, dass Menschen heute mit einem Mul-
ti-Tasking-Hirn denken - sie telefonieren,
schicken Mails und schauen in den Fern-
seher gleichzeitig. Ich gab ihm das Kon-
zept und nach ein paar Tagen kam er mit
einer tollen Prasentation von “Meteos”.
Daraus machten. wir einen Prototypen
und gewannen Bandai als Partner.

Tetsd;i ﬁizuguchi iiber
”Sega Rally”

@-MAN!AC: Wie kommt man dazu,
nach einem Rennspiel die ungewdhnli-
chen Meisterwerke von UGA zu ent-
wickeln? War das eine bewusste Ent-
scheidung zum Richtungswechsel?

Ich habe einfach eine Menge Dinge, die
ich gerne machen wiirde. Damals wollte

A Space Channel 5 Par

- jeder Realitat in Spielen erleben, und
- Rennspiele waren for uns die beste Form,
- das umzusetzen und einen ‘Wow!'-Effekt
- zu erzielen - mit der heutigen Technik :
geht das natirlich einfacher. Mit der fol- :
. genden Dreamcast- und PS2-Generation
- konnte man besser mit Musik arbeiten. :
. Also wartete ich auf den richtigen Zeit-
i punkt, denn ich wollte Sound nicht nur
. einbauen, sondern als interaktives Ele-
ment fir Spielablauf und Levelgestaltung
- nutzen.

. EELMANIAC: Hatten sie gedacht, dass
i "Sega Rally” nach zehn Jahren noch so :
. beliebt ist? Was halten sie davon, dass
an einem neuen Teil gearbeitet wird?
- Ich habe mit meinen Ex-Kollegen gespro-
chen und ihnen gesagt: “Es ist Euer Spiel,
© nicht meins” (lacht). Ich wiinsche ihnen
- viel Gluck. Ich bin auf jeden Fall iber- -
. rascht, dass “Sega Rally” immer noch ge-
- spielt wird - das macht mich wirklich
- glicklich.

Tetsuya Mizuguchi iiber
"Space Channel 5” und ""Rez”

. EELMANIAC: Wie konnten Sie Sega
: trotz der niedrigen Verkaufszahlen des :
. Originals zu einem Nachfolger iiberre-
i den?
. Ich weiB es ehrlich nicht mehr (lacht), :
. weil es ziemlich leicht ging. Die Absatz-
zahlen von “Space Channel” waren zwar
© nicht gut, aber es liefen viele Dinge :
auBerhalb der Spieleindustrie - Ulala auf
© Handys, auch MTV war hilfreich. Mit “Rez”
 hatte ich mehr Probleme, weil das Kon-
. zept hart zu erklaren war und alles wie
*ein altmodischer Shooter aussah.

@MAN!A(: Wie kamen Sie darauf,
i den ‘Swinging 60s’-Stil fiir Grafik und
Sound zu verwenden?
© Es ist wie mit “Star Wars”: George Lucas
benutzte klassische Musik fiir einen SciFi-
: Film. Wenn wir einfach Techno-Stampfer
genommen hatten, ware es simpel und
© langweilig gewesen. So aber entstand
eine Art Zukunftsstil mit jazzigen und hip- :
~ pen Einflissen.

| EE-MANIAC: Glauben Sie, dass das :
- Synaesthesie-Konzept von “Rez” zu ab- :

strakt fir normale Zocker war?

- Es war wohl etwas schwierig, aber wir
- wollten eben ein Stiick davon drin haben,
. Esist eine kleine Botschaft, und Leute mit :
. Interesse an Kunst haben diese auch :
verstanden. '

. weitere Spiele basierend auf den Kon- .
: zepten einflussreicher Kinstler zu schaf-

fen?

: Das war eine personliche Widmung von
mir. Ich verstehe seine Ideen und die von
anderen im frihen 20. Jahrhundert. Da- :
mals besalen sie keine Technologie, nur
ihre Leinwand. Aber ich glaube, dass sie :
einen groRen Traum hatten, der niemals
alt wird. Darum war meine erste Inspira-
tion zu zeigen, was diese kreativen Leute

wohl heute erschaffen wiirden.

Tetsuya Mizuguchi iiber
Spiele heute und morgen

. EELMANIAC: Sollten Spiele heutzutage

simpler oder komplexer sein?

Das hangt vom Spiel ab. Die Industrie ist
groB, wir konnen nicht alles gleichschal-
ten, es gibt einfach verschiedene Arten.
Nintendos ‘Spiele fur alle’-Botschaft ist
gut, aber wir sollten auch weiterhin
Games fir Profis machen.

| BE-MANIAC: Sehen Sie Unterschiede
i zwischen japanischen und westlichen
: Spielen? Was sind die jeweiligen Star- :

ken und Schwachen?

© Die Unterschiede stammen grundsatzlich
aus der Kultur und der Umgebung. Inden

USA sind Ego-Shooter sehr populdr,
wahrend wir in Japan zwar einige Ge-

waltprobleme haben, aber nicht mit
Schusswaffen. Die sind in den USA ein :
groRes Thema, darum spielen sie z.B.
auch in "GTA” eine Rolle. Ein Spiel spie- :
gelt letztlich die Gesellschaft wider, wo-
bei natrlich auch die Religion ein groBes
Gewicht hat. Japanische Spiele sind zu
niedlich! Sie sind gut produziert, bieten :
aber wenig Freiheiten im Design, alles ist
etwas langweilig und altmodisch. In :
amerikanischen Spielen gibt es viel mehr

interaktive Erfahrungen.

: | [EEL MANIAC: Was halten sie von den
© BELMANIAC: “Rez” war Kandinsky ge-
i widmet. Konnen Sie sich vorstellen, |

kommenden Heimkonsolen?

Im Moment habe ich noch keine wirkli-

Name: Tetsuya Mizuguchi
Alter: 40
Position: Grunder von Q Entertainment

Softographie (Auswahl)

SegaRally 152

Automat, Saturn, Oreamcast; 1995/1998

Space Channel 5Part 162
Dreamcast, PS2; 2000/2001

Rex
Dreamcast, PS2; 2001

Lumines
Sony PSP; 2004

Meteos
Nintendo DS; 2005

che Meinung dazu. Ich hoffe, dass man
Sachen leicht fir sie umsetzen kann und
ich wiirde gerne eine Festplatte bei al-
len sehen. Das ware fein, denn ich will
nicht so viele Gerate rumliegen haben.
Ich hatte gerne eines, das alles kann.
Der iPod ist z.B. sehr nutzlich, ich muss
nicht mehr in Laden gehen, weil ich
Musik bequem im Internet kaufen kann.

MAN!AC: Wie kam es dazu, dass
Sie Ihr nachstes Spiel exklusiv fiir die
Xbox 360 entwickeln?

Die Leute von Microsoft waren sehr en-
gagiert und wollten Gber gemeinsame
zukiinftige Projekte sprechen. Sie sind
scharf darauf, mit uns was zu machen,
darum arbeiten wir jetzt mit ihnen
zusammen.

[EEL MANIAC: Wie schatzen sie die
Zukunft von Handhelds angesichts der
steigenden Popularitat von Handys
ein?

Ich denke, PSP und DS werden das alles
iberleben. Tragbare Gerate haben alle
in etwa die gleiche Zielsetzung, irgend-
wann wird sich das aber gegenseitig be-
einflussen. Dann werden die Maschinen
tibrig bleiben, die sich am starksten in
die Gesellschaft eingegliedert haben.

Das Interview fihrten Hasan Ali Almaci und Andrew Alfonso.
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UBER DAS ENDE
UNSERES DASEINS
DENKEN WIR NUR

UNGERN NACH, IM
VIDEOSPIEL ABER WIRD
TAUSENDFACH GESTOR-

BEN - AUCH DER TOD
DER EIGENEN SPIELFIGUR
IST ALLGEGENWARTIG.
IM VIRTUELLEN RAUM
WIRD EINES DER
UNANGENEHMSTEN
THEMEN DES MENSCHEN
ENTTABUISIERT.

.

A,

»x1 Die Geschichte des Videospiels ist eine Geschichte von
personlicher Niederlage, Verlust und Leid: Bei unseren

Versuchen, zu Ehre und Punkten zu kommen, eine Prinzessin :

oder die ganze Welt zu retten, werden unsere Raumschiffe
zerstort, wir werden erschossen, von Steinen zerquetscht, in

die Luft gesprengt, von Schwertern durchbohrt, von Autos

Uberfahren, von Zombies aufgefressen. Wir ertrinken in
Schlammpfitzen, ersticken in der Luftleere des Alls und
stirzen von Bergen, Dachern oder Briicken ins Verderben. Es
scheint verwunderlich, wie leicht wir im Spiel mit einem
ernsten Thema wie dem Tod umgehen kénnen - verdrangen
wir doch im realen Leben meist jeden Gedanken an das Ende,
und selbst in Film oder Buch ist das Versterben eines Haupt-
charakters ein drastisches, oft trauriges und unangenehmes
Ereignis. Warum der Tod im Spiel kein Tabu ist, er seinen

Schrecken verliert und manchmal sogar in Gppigsten Bildern
lustvoll zelebriert wird, liegt an seiner fehlenden Endgiiltig-

keit. Wahrend das physische Leben nun mal mit dem Tod
endet und nur vage Hoffnung oder fester Glauben Trost auf
Verldngerung unseres Seins beschert, gibt es im virtuellen
Dasein stets eine zweite Chance.

Zum dritten und letzten Mal

Respektive eine dritte: In der Spielhallen-Ara dominierte
das Konzept der drei Leben. Egal ob Raumschiffe bei "Space

"on

Invaders”, “Asteroids” oder "Galaga”, ob "Pac-Man”, "Mr.

PR —

Do”, “Frogger” oder “Wonderboy” - drei Mal durfte der
Spieler scheitern, bis es zum endgltigen ‘Game Over” kam.
Warum gerade diese Anzahl Leben bei den meisten frihen
Videospielen vorkommit, Iasst reichlich Raum fir Spekulation,
eine Kombination verschiedener Griinde ist wahrscheinlich:
So war und ist die 3 schon immer eine wichtige und bedeu-
tungsschwangere Zahl fur die Menschen (Heilige Dreifaltig-
keit, ‘Dreimal darfst du raten’, ‘Nicht bis drei zahlen kénnen’).
Zudem bewies sich schon vor der Durchsetzung der Video-
spiele das Drei-Leben-Prinzip in der Arcade als sinnvoll: Bei
Flipper-Automaten bekam man fir eine Minze gewéhnlich
drei Kugeln. Und nicht zuletzt sind auch Romane, Theater-
stiicke und Filme meist in drei Akte unterteilt. Der Spieler
wird in seinem ersten Leben (bzw. Akt) mit einer herausfor-
dernden Situation konfrontiert, arbeitet mit dem zweiten
verbissen an ihrer Losung und findet mit dem dritten Leben
sein dramatisches Ende. Automatenspiele, die nicht gewon-
nen werden konnen (die meisten also), sind im klassischen,
antik-griechischen Sinn Tragddien: An ihrem Ende steht
unausweichlich der Tod der Spielfigur.

Fiir den Automaten-Betreiber hatte die Vorgabe dreier Le-
ben einen rein praktischen Grund - die Beschrankung der

- Spieldauer. SchlieBlich musste verhindert werden, dass ein

Vergnigungssuchender mit nur einer Miinze zu lange ein
Gerat blockiert. Als besondere Motivation wurden dem Spie-
ler ab bestimmten Punktzahlen oft ein bis zwei Extraleben
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EIWenn das “Defen-
der”-Raumschiff in
die ewigen Jagd-
griinde eingeht,
dient eine eindrucks-
volle Pixelexplosion
als schwacher Trost.

In “Jungle Hunt"-
Gewassern droht doppelte
Gefahr: Wer sich nur auf
die bissigen Krokodile
konzentriert, dem geht
prompt die Luft aus. 3
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ElUnendlich viele
Aliens im Anmarsch:
"Space Invaders”
gewahrte Euch nur
drei Leben, um die
auBerirdische Brut
abzuwehren.
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spendiert: Wie in der Realitét, in der wir durch Anstrengung

und Bedacht im Umgang mit unserem Kérper dem Schicksal

ein paar Jahre abzukaufen versuchen, lohnt sich im Arcade-

spiel Umsicht, Geschick, Ubung und Kénnen. Und so wie
manche Menschen dem Tod durch schieren Reichtum ein

Schnippchen schlagen wollen (und sich z.8. zur maglichen
zukiinftigen Wiederbelebung einfrieren lassen), verspricht

die virtuelle Welt ausschlieRlich solventen Spielern eine :
Wiederauferstehung - zehn Sekunden wartet der Automat :
‘Continue’=blinkend auf Munznachschub, bevor die Spielfigur -

endgiiltig ins elektronische Nirvana eingeht.

Dem Tod von der Schippe gesprungen

wenn die Eventualitat des Sterbens
gegeben ist. Nur wer Risiken ein-
geht, kann auch Spannung ver-
sparen und die Erleichterung, wenn
sie  unbeschadet Gberwunden
wurden. Und das ultimative Risiko,
der ultimative Verlust ist in einem
Spiel - ganz wie in Wirklichkeit - nun mal der des Lebens.
Doch durch wiederbeschreibbare Medien wie Kassetten
und Disketten, durch Memory Cards und Code-Eingabe wurde

- dem Tod heimischer Spielfiguren in den Achtzigern ein GroB-

teil seines Schreckens genommen. SchlieRlich Iasst sich das

. ‘verfrihte Ende durch Laden eines gespeicherten Spielstands

Die Notwendigkeit einer rigorosen Sterbepraxis bei Spiel-
automaten aber nur mit dem Umsatz des Betreibers zu recht- :
fertigen, ware zu kurz gedacht. SchlieRlich erliegen auch hei- :
mische Video- und Computerspiel-Charaktere tausenden To- :
den, deshalb kennen wir das ‘Game Over’ auch auf SNES, :
Playstation, PC und Xbox nur allzu gut. Die Sterblichkeit des
Pixel-Alter-Egos besitzt elementare spielerische Bedeutung, '
denn der Tod ist das wirkungsvollste Instrument der Designer
zur Bestrafung von Dummbheit, Ungeschick oder mangelnder :
Umsicht des spielers. Und die Gefahr des Ablebens ist auch
eine der wichtigsten Motivationen, sich iberhaupt mit einem :
Spiel zu beschaftigen. Denn man kann aur das Gliick und den
Stolz des Uberlebens einer brenzligen Situation empfinden, :

problem- und straflos riickgangig machen, und im Gegensatz
zum wahren Leben bekommt der Videospielcharakter belie-
big viele Chancen, eine gefahrvolle Situation durch immer
geschicktere und kliigere Reaktionen zu dberleben. Der Tod
wirdiim Videospiel zum Lehrmittel, Zu den Stitzradern und
Schwimmfliigeln des Zockers auf dem Weg zur Meisterschaft.

Die Maglichkeit des Speicherns nimmt dem Bildschirmtod
die Endgiiltigkeit, der Wegfall negativer Folgen zwingt die
Spieldesigner, sich explizit mit der Sinnhaftigkeit des Lebens
und Sterbens ihres Protagonisten auseinanderzusetzen. Doch
das beliebige Absichern des Spielfortschritts hat andererseits
erst die Gestaltung langer Spiele und das Erzéhlen epischer
Geschichten moglich gemacht. In der Heimcomputer-Ara *=%

B Wer bei “Bank Panic”
in selbige verfallt, hat
ein Problem: SchlieBlich
sollen nur Gangster und
keine Kunden ins Jenseits

)

Adddaaddadaadaaaadaadai geschickt werden.

3 Das PC-MMORPG “Mourning” ist eines
der seltenen Spiele, bei denen der Tod einer
Spielfigur in einigen Fallen endgiiltig bleibt.
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Perma-Death —
ein heiles Eisen in der
Entwickler-Szene

Wie weit der Videospiel-Tod von seiner
realen Bedeutung entfernt ist, zeigt die
Tatsache, dass Entwickler fiir das endguil-
tige Ableben einer Spielfigur einen
neuen Begriff einfihren mussten:
Perma-Death. Das Konzept des dauer-
haften Todes eines Charakters wird
immer wieder in Entwicklerkreisen
diskutiert, vor allem von Leuten, die an
MMORPG-Titeln arbeiten.

Im Online-Rollenspiel ist der Tod eines
der am schwierigsten auszubalancieren-
den Features: Naturlich muss ein Spieler
dafiir bestraft werden, wenn er in seiner
Goldgier alle Vorsicht sausen lasst, ohne
entsprechende Ausstattung und Strate-
gie einen anderen menschlichen
Spielcharakter angreift oder sich einfach
nur damlich anstellt. Andererseits kann
bei einem MMORPG nicht gespeichert
werden - eine zu harte Todesstrafe (mit
dem Verlust von viel Zeit, miihevoll
erspielten Gegenstanden oder Erfah-
rungslevels) wiirde also entsprechenden
Frust nach sich ziehen. Der wére noch
viel groBer, wenn die Spielfigur nicht
wiedererweckt werden konnte und der
Spieler mit einem neuen Charakter von
vorne beginnen miisste - dennoch gibt
es eine Reihe Designer, die den Gedan-
ken des Perma-Death reizvoll finden.

Natirlich diirfte nicht jede ungliickselige
Aktion sofort im Totalverlust einer Spiel-
figur miinden, an der hunderte Stunden
gearbeitet wurde, und es miisste mehr
der Risikobereitschaft des Spielers als
dem Zufall iiberlassen werden, ein virtu-
elles Leben aufs Spiel zu setzen.

Als eines von wenigen (Online-)Spielen
bietet das mittelalterliche PC-MMORPG
“Mourning” Perma-Death: Allerdings
nur bei hochriskanten Situationen, vor
denen der Spieler gewarnt wird. Zudem
stirbt ein Charakter nach rund 500 Spiel-
stunden sowieso an Altersschwiche,
kann seinem Kind aber Gegenstande,
Ruhm und Talente vererben.

3 oh No! Manchmal mils-
sen einige der siifen
“Lemmings” dran glau-
ben, um eine Stufe wei-
terzukommen. Bei Auf-
gabe des Levels kam es
zum Massenselbstmord.

Ein Gummibaum rettet sein Leben.

Der Schmerz des Verlusts

*»» waren es zumeist Adventures und Rollenspiele, bei :
denen man nach dem Tod der Spielfigur nicht von vorne :
beginnen musste, sondern die einen mit der Frage konfron-
tierten: “Do you want to Restore, Restart or Quit?” (Spielstand :
laden, neu anfangen oder aufhéren). Natiirlich missbrauch-
ten Spieler dieses System, um ohne nachzudenken und nach
dem Trial&Error-Prinzip Spielsituationen zu losen. Im Gegen-
zug nahmen viele Entwickler die Lebensversicherung zum
Anlass, ziigel- und gnadenlos virtuelle Existenzen zu vernich- :
ten. So sprang z.B. Grafik-Adventure-Spezialist Sierra oft hart :
mit dem Spieler um und totete ihn rigoros, wann immer er :
einen falschen Schritt machte. In Folge speicherten Spieler oft
panisch minimalste Fortschritte. LucasArts verappelte im :
ersten ,Monkey Island”-Abenteuer, in dem der Held eigent- %
lich nicht sterben kann, auf grandiose Weise das Sierra- : §
Massaker: Guybrush rutscht iberraschend von einer Klippe ab
und der Spieler wird - echt geschockt vom unerwarteten Tod :
- auch noch mit einem hamischen Kommentar bedacht. Doch
schon kurz darauf springt der angehende Pirat zuriick ins Bild: :

Die Uberwindung des virtuellen Todes hat uns also lange :
spiele beschert und vor viel Frust bewahrt, aber auch das
Ende der Spielfigur beliebig gemacht. Der Verlust des Bild-
schirmlebens darf aber nicht egal sein, er muss schmerzen,
um den Spieler zu Leistung und Aufmerksamkeit zu motivie- :
ren und dem Leben seines Avatars einen Sinn zu geben. Der
Tod darf aber auch nicht zu weh tun, weil der Spieler sonst :

rasch und entnervt aufgibt. Ein Patentrezept fir die Gratwan-
derung zwischen Leben und Sterben im Spiel gibt es nicht,
Entwickler verfolgen eine ganze Reihe unterschiedliche,
mehr oder weniger erfolgreiche Methoden. In klassischen
Automaten-Genres wie seitenscrollenden Actionspiele und
Jump’n‘Runs (“Neo Contra”, “Mega Man”, "Metal Slug”)
regiert auch heute noch die Logik der begrenzten Zahl an
Leben. Zusatzliche Figuren, Schiffe etc. werden erspielt oder
durch eine Handvoll Continues erkauft. Der grofe Rest der
Spiele schenkt uns nur ein einziges Dasein, dass durch
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8 Kein Herz filr Tiere: Wird die titelgebende
"Frogger”-Amphibie von einem Vehikel geplattet,
zerplatzt sie zum Totenkopf.
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I8 Ein falscher Schritt und schon verstorben: Friihere Grafik-Adventures
(wie “Leisure Suit Larry”) tateten den Spieler gern und haufig.

Ly - Hestore |[ Restart -




Vorhandensein einer bestimmten Menge korperlicher Energie :
in die Lange gezogen wird und nach dessen Ende einfach auf
den letzten Speicherpunkt zugegriffen wird. Und so kommt :
es, dass in vielen Spielen plotzlich nicht mehr der Tod das
regulierende und motivierende Element ist, sondern die :
Lebensversicherung selbst: In "Resident Evil” kommt beim
Speichern eine begrenzte Zahl Schreibmaschinen-Farbbander :
zum Einsatz, ein “Ninja Gaiden” besitzt feste Speicherpunkte,
deren perfide Verteilung zumindest sporadisch einen allzu :
lockeren oder ungeschickten Umgang mit dem Bildschirm-
leben bereuen ldsst. Capcoms Xbox-Mechschlacht “Steel :
Battalion” macht dagegen als einziger aktueller Konsolentitel
Ernst mit dem Tod: Rettet sich der Spieler nicht schnell genug :
via Notausstieg aus der explodierenden Kampfmaschine, so :
stirbt sein Alter Ego - der komplette Spielstand wird geloscht. :
Genau umgekehrt trivialisiert Pandemic bei der abge-
schmackten US-Army-Propaganda “Full Spectrum Warrior”
den Tod in den staubigen Straen einer arabischen Metro- :
pole: Werden die Kameraden erschossen, lasst sich das :
Geschehen beliebig zuriickspulen, falsche Schritte kénnen

immer und Uberall aufs Einfachste korrigiert werden.

Unser Bildschirm-Tod ist relativ - wir wissen, dass er nicht :
wirklich das Ende ist, zudem sind wir im Spiel mit seinen fes- :
ten Regeln die hundertprozentigen Herren unseres Schicksals. :
Der Designer und Spiel-Gelehrte Ernest Adams kommt daher :
zu einer interessanten Folgerung: “Um den Tod in einem
Computerspiel bedeutungsvoll zu machen, ist es nicht der :
Spieler, der sterben muss, sondern der Freund des Spielers.”
Wie recht er damit hat, konnten z.B. “Final Fantasy”-Fans im :
siebten Teil der RPG-Saga leidvoll erfahren: Mit Aeris starb ein
zentraler, unglaublich sympathischer Hauptcharakter - und :

BN Beachtet der Spieler die blinkenden und
piependen Warnsysteme nicht und stirbt in
seinem ,Steel lion”-Mech, wird der
Spielstand unwiederbringlich geloscht.
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Ein Tod bewegt die
Videospiel Bis
heute halten sich
Geriichte, dass die siiBe
Aeris durch Tricks ode
Ausdauer in “Final
Fantasy 7”
belebt werden

EI ¥ In einigen Spielen wie “Shadow
Man" (links) oder dem Vampir-Epos
“Sould Reaver” (oben) sind die Charak-
tere bereits tot oder kinnen sich in
Dies- und Jenseits bewegen - was
die Designer vor das Problem
stellt, wie ihre Figur dennoch 4
glaubwiirdig ‘sterben’ soll. J‘A
i

das auch noch in tragischer, cineastisch inszenierter Weise.
Selten riihrte der Tod einer virtuellen Figur mehr an, bis heute
leben der Mythos und die Hoffnung, dass Aeris auf irgendeine
Weise wiederbelebt werden kénnte. Auch in Nintendos Stra-
tegie-Epos “Fire Emblem” (wo der Spieler als gottgleicher
Feldherr nicht selbst sterben, sondern nur einen Kampf ver-
lieren kann) schmerzt der Tod der Kameraden - hat ein Held
samtliche Lebensenergie verloren, steht er ab sofort nicht
mehr fir das weitere Abenteuer zur Verfiigung (auBer die
Mission wird komplett neu gestartet). Dabei ist es weniger
der strategische Verlust, den der Spieler bedauert - schlieR-
lich rekrutiert er im Verlauf mehr Charaktere als im Kampf ge-
braucht werden -, sondern die Endgiltigkeit des Heldentodes.

Und die ist nun mal selten und ungewohnt im Videospiel. SCENE. . . .

¥ Die beliebte Cartoon-Symbolik des
Heiligenscheins findet auch beim schrégen
Clown-Abenteuer ”Mr. Do!” Verwendung.

Leben mit dem Tod
Der Tod einer Spielfigur ist letztlich eine Form der
Bestrafung, ein simples Design-Element, das auBer der
Begrifflichkeit rein gar nichts mit dem echten Tod zu tun hat.
Der Tod im Spiel kostet nicht das Leben, sondern nur Zeit und
Erspieltes - wie locker oder streng die Bestrafung dafur ist,
macht letztlich den Schwierigkeitsgrad und den Reiz eines
Spieles aus. Ware aber die Videospielwelt nicht doch
viel schaner ohne Strafe und Tod? Nicht wirk-
lich, wie auch der amerikanische Spieldesi-
gner und -theoretiker Bryan Edds zu
Denken gibt: “Ja, es nervt zu ster-
ben, aber ein kleiner Tod hier und
da macht ein Spiel in seiner
Gesamtheit erheblich unter-
haltsamer.” sf <4<

EIMensch gegen
Maschine: Unaufmerk-
same "Paperboys”
werden schnell Opfer
des StraBenverkehrs.



Anno 1503 Siemens Mobile
Baldurs Gate Sorrent Inc.
Call of Duty Mforma

Colin McRae Rally 2005 THQ Wireless
Conflict Vietnam 8bit Games
Crash Nitro Kart Digital Bridges
Denki Blocks Denki
Drakengard Square-Enix
DRIV3R Sorrent Inc.
FIFA Football 2005 Electronic Arts
Midtown Madness 3 In Fusio
MotoGP 2 THQ Wireless
Mr. Driller Namco
Nightmare Creatures Gameloft
Prince of Persia: Sands of Time  Gameloft
Prince of Persia: Warrior Within ~ Gameloft
Rayman 3 Gameloft
Speed Devils Gameloft
Splinter Cell Gameloft
Splinter Cell: Chaos Theory Gameloft
splinter Cell: Pandora Tomorrow  Gameloft
Tenchu: Wrath of Heaven TKO Software
Tiger Woods PGA Tour 2005 Electronic Arts
Tom Clancy’s Rainbow Six 3 Gameloft

Tony Hawk Underground Jamdat Mobile
True Crime: Streets of L.A. Mforma
Worms Forts THQ Wireless
X Gameloft

Vodafone, Jamba, T-Online

T-Online
Vodafone, Jamba
Vodafone, Jamba
Vodafone, Jamba
Vodafone, Jamba
Vodafone

Jamba, T-Online

Vodafone, Jamba, T-Online
Vodafone

Vodafone, Jamba, T-Online
Vodafone, Jamba
Vodafone

Vodafone, Jamba
Vodafone

Vodafone

Vodafone, Jamba
Vodafone

Vodafone

Vodafone

Vodafone

Vodafone

Vodafone, Jamba

Jamba

Vodafone, Jamba

Jamba, T-Online
Vodafone, Jamba, T-Online
Vodafone

Strategie

Action

Action

Rennspiel

Action

Rennspiel
Denkspiel

Action

Rennspiel
Sportspiel
Rennspiel
Rennspiel
Geschicklichkeit
Action
Jumpn'Run
Jump'nRun
Jump'n'Run
Rennspiel
Action-Adventure
Action-Adventure
Action-Adventure
Action-Adventure
Sportspiel

Action

Sportspiel

Action

Strategie

Action

%k %

»¥l lhr wartet mit dem Handheld-Kauf bis zum PSP-Release im
Herbst, wollt aber schon im Urlaub mobil zocken? Dann ristet doch
Euer Handy zum Handheld um: Neben den zahllosen Klons, Lizenz-
Exoten und No-Name-Titeln bieten Online-Portale wie die von Voda-
fone, T-Online und Jamba auch Umsetzungen berihmter Videospiele
an. Im Vergleich zu aktuellen Vorbildern wirkt zwar mancher LCD-
Bruder optisch primitiv, trotzdem konnen Euch einige Titel nach
kurzer Gewdhnungsphase an die Tastatur fesseln. Dabei stimmt der
Preis, bei drei bis funf Euro pro Titel kann man sich schon eine bunte
Mischung fir verregnete Tage zusammenstellen - bei Jamba gibt’s
auch glnstigere Sparpakete mit mehreren Titeln, die Ihr selbst-
auswihlt. Allerdings sind nicht alle Java-Spiele mit allen Handys
kompatibel: Checkt die Kompatibilitdtslisten auf den Homepages,
Nokia-Kunden sind hier traditionell im Vorteil.

Handy-Hardware

Wer auf die 176 x 208 Pixel des Hochkant-LCDs blickt und mit dem
zahlenblock steuert, muss nattrlich KomforteinbuBen in Kauf
nehmen: Besonders Ballerspielen macht die Handy-Hardware zu
schaffen, weil sie nur jeweils einen Tastendruck registriert - im
Action-Getimmel gehen schon mal Steuerkommandos verloren,
frustiger Lebensverlust ist die Folge. Auch beim Sound unterlaufen
selbst den beriihmtesten Entwicklern Fehler: So will Hudsons "Bom-
berman” mit Ausschnitten des quirligen Originalsoundtracks ent-
zlicken, der gewahlte Loop ist aber viel zu kurz - echt nervig!

Flachmann

Relaxte Spielkonzepte lassen sich inzwischen fast ohne spielerische
EinbuRen aufs Handy umsetzen, das ideale Beispiel ist “Tiger Woods
PGA Tour 2005”: Vom Abschlag bis zum Griin sind keine hektischen
Kommandos nétig, deshalb spielt Ihr die 18 Locher sogar einhandig.
Gemachliche Rollenspiele und Adventures sind aber die Ausnahme,
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Tom Clancy macht’s vor: So- Aus dem Hinterhalt gelingen Bevorzugt Ihr Cockpit-Perspek-
e wohl “Splinter Cell: Pandora die todlichen Stealthmoves: tive (“Colin McRae Rally
xSt Tomorrow” (oben) als auch "Tenchu: Wrath of Heaven” ist 2005”, oben) oder lieber die
T “Rainbow Six 3” (unten) auch auf dem Handy ein rabiat AuBenansicht (“Crash Nitro
=% mischen altbekannte 20-Gra- animiertes Ninja-Abenteuer Kart”, unten)? Die wenigen
i fik mit Taktikeinfliissen aus und bietet wie das Vorbild ton- 3D-Rennspiele bieten die
e e aktueller Spionage-Action. nenweise Extrawaffen, spektakularste Handy-Grafik.
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die meisten Entwickler setzen auf Action: Der Ubisoft-
Tochter Gameloft gelingt es, spektakuldre Abenteuer
wie "Splinter Cell”, "XlIl” und “Prince of Persia” tadellos

spielbar umzusetzen - wie auf dem GBA schleicht Sam Actraiser Square-Enix Vodafone, Jamba, T-Online  Action-Adventure % *
. H : - 2 Aleste Square-Enix Vodafone, T-Online Shoot'em-Up % % kK
Fisher in 2D durchs Terroristenlager und drickt sich in den Bomb Jack T Ve T T
dunklen Hintergrund, wenn Wachen von rechts oder links nahen. Bomberman Hudson Vodafone, Jamba, T-Online  Action e e k
" Aber die Konkurrenz schléft nicht: TKO Software iberrascht in seinem Bubble Bobble Taito Vodafone Jump'n'Run .
,, B . Burger Time ' Hudson Jamba Geschicklichkeit
brandneuen “Tenchu: Wrath of Heaven” mit den meisten Features e T Gt Salilire e
des Konsolenvorbilds. 1hr kraxelt aus der Vogelperspektive durchs Defender of the Crown Cinemaware Vodafone, Jamba Strategie
mittelalterliche Dorf, fallt den Samurais mit animierten Todesschld- Frogger Konami Online  Vodafone Geschicklichkeit
. . ’ i) Galaga Namco Vodafone Action
gen in den Ricken und schleudert Wurfsterne sowie Sprengsatze. Galaxian Mini R Vedstine Action
Auch “Drakengard” und "Nightmare Creatures” zeigen einstige 3D- Gauntlet TKO Software Vodafone, Jamba Action
Kampfe jetzt aus der Seitenperspektive, dabei behaltet Ihr trotz Ghost'n'Goblins (apcom Vodafone Action
ungiinstigem Bildformat die Ubersicht Giana Sisters Charismatix Vodafone Jump'n'Run
’ Joust : THQ Wireless Vodafone, Jamba Action
Gewdhnungsbediirftiger sind Umsetzungen, die 3D-Action von oben King of Fighters SNK Vodafone Beatem-Up
platten: “Call of Duty”, “Conflict Vietnam” & Co. unterscheiden sich Lemmings iFone Vodafone Geschicklichkeit
spielerisch kaum von Oldie-Soldatenballereien, zumal die Figuren Lie ko Hucsn Mdaione T uloe OESCUCHICE
Mega Man (apcom Vodafone Jump’n'Run
sehr mickrig iber den Bildschirm pixeln - lediglich gehorsame KI- Metal Slug SNK Vodafone, Jamba Action
Kumpane sind neu. Da freut Ihr Euch iber die goldene Ausnahme Micro Machines (odemasters Vodafone Rennspiel
“Tom Clancy’s Rainbow Six 3", das mit taktischem Teamsturm intel- ~ PacMan Naini otk TG
Pang Taito Vodafone Geschicklichkeit
ligente Planung erfordert. pitfall TKO Software Vodafone Jump'n‘Run
Weniger motivierend sind flache Rennspiele wie "Midtown Madness Prince of Persia Gameloft Vodafone Action-Adventure
3" “DRIV3R” und “True Crime: Streets of L.A.", die Euch in aufge- Pu;zle Bobble Taito Vodafone, Jamba Geschicklichkeit
! . ) e . . S Raiden Com2Us Jamba Shoot'em-Up
motzten Boliden durch diverse Stadte jagen - mit den detaillierten Samurai Shodown SNK Jamba Beat'em-Up
Handlungsszenen und der dritten Dimension verschwindet auch viel Space Invaders Taito Vodafone, Jamba Action
der Gangster-Atmosphare. Speedball AMS Mabile T-Online Sportspiel
Summer Games Venan Jamba Sportspiel
o Super Bomberman Hudson Vodafone, Jamba, T-Online  Action
Oldies Tetiis THQ Wireless Vodafone Denkspiel
Natrlich kénnt thr auch auf zahlreiche Klassiker zuriickgreifen, die Tk & Field ROpaIHONnes =g Nadafune sporspie!
! , " e 7 Winter Games Venan Vodafone Sportspiel
sich leicht firs Handy umsetzen lassen: Neben den wblichen Titeln Wizardry Mobile Scope Jamba Rollenspiel
wie “Puzzle Bobble”, “Pac-Man” und “Ghost'n’Goblins” entdeckt 1hr Worms THQ Wireless Vodafone, Jamba Strategie

einige Umsetzungen komplexerer Abenteuer. So dirft Ihr in

"pefender of the Crown” das mittelalterliche England erobern und
Ritterturniere in Echtzeit bestreiten, die Neuauflage des Rollenspiels
"Wizardry” entfihrt Euch gar in die machtige 3D-Welt Llylgamyn - je
nach Handy-version kommandiert und trainiert Ihr bis zu vier

Episoden von Konami, die sich mit groBen Figuren und authentischen
Animationen die Herzen aller Vampirjager erobern. Weniger
motivierend gerieten dagegen die Umsetzungen von Epix’ “Games”-
Serie: Rhythmische Tastendriicker wollen auf dem Handy nicht so

Helden. Wer es gruseliger liebt, wahlt zwischen drei “Castlevania”- recht klappen. oe 144

Auf ins Gruselschloss: Die drei “Castlevania”-Abenteuer von Konami
Online spielen sich auf dem LCD hervorragend!

Unterscheiden sich von klassischen Militar-Shootern nur durch die

Ki-Freunde: ”Call of Duty” (links) und " Conflict Vietnam” (rechts).

"Wizardry” gehort zu den

beriihmtesten Rollenspielen

i fiir Computer und Konsole: Die

e umfangreiche 3D-Welt (oben)

"Summer Games” und "Track & Field” bieten mit vielen Diszipli- erforscht Thr schrittweise, bei

nen jede Menge Abwechslung: Leider eignet sich die Steuerung Kémpfen wird in eine Arena
nur bedingt fiir die Handy-Technik. umgeblendet (unten).

Mit Sound eine Qual: Der knap-
pe Jodel-Loop von "Bomber-
man” raubt Euch auf Dauer
den letzten Nerv.

Auch Keilereien sind mit dem Handy maglich, allerdings
nur gegen CPU-Kampfer: “King of Fighters” (links) und
"samurai Shodown” (rechts) beeindrucken mit groBen
Sprites und Special-FX.
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NEHT LEVEL

Scheibenkrieg

¥ wahrend sich in der Playstation 3 ein Blu-ray-laufwerk findet,
packt Microsoft ein herkdmmliches DVD-Drive in seine Xbox 360.

Der erste Formatkrieg

Bereits Anfang der 80er-Jahre kam es
zum Schlagabtausch der Formate: Sonys
Betamax, Philips’ Video 2000 und V(s
VHS-System rangen um den Standard fiir
Videorecorder.  Letzteres ging trotz
technischer Unterlegenheit als Sieger
hervor. Dies begann mit dem Erwerb eines
Sony-Patents seitens JVC, die daraus das
VHS-Format entwickelten. Sony lieB zuvor
die Eigenentwicklung fallen und bastelte
am verbesserten Betamax, kam aber nicht
gegen das Marketing von JVC an. Daneben
konnte das beidseitig bespielbare Video
2000 dank technischer Unausgereiftheit
kaum punkten.

Next Level-Themen im liberblick:

P> Spiel auf Bestellung
[MANIAC 06/05]

P> Revolution der Steuerung?

[MANIAC 05/05]

P> PS3-Herz enthillt
[MANIAC 04/05]

P> Xbox 2 - Totale Vernetzung
[MAN!AC 03/05)

##l Der Konflikt um die Nachfolge des tberaus erfolg-
reichen DVD-Formats hat bereits begonnen. Zwei Lager
stehen sich gegentber: Wahrend Matsushita, Pioneer, Phi-
lips, Sony, Thomson, LG, Samsung, Dell, Hewlett-Packard und
Apple auf Blu-ray setzen, wollen NEC, Toshiba, Intel, IBM und
Time Warner die HD-DVD (vormals AOD) zum neuen
Standard kiren. Beide Formate eignen sich als Medium fur
HDTV-Filme ebenso wie fiir kommende Spiele.

Wahrend Microsoft und Nintendo fiir ihre neuen Konsolen
trotzdem noch das herkdmmliche DVD-Format verwenden,
verbaut Sony Blu-ray-Laufwerke in die Playstation 3. Wo
liegt aber der Vorteil zur HD-DVD?

Beidseitige Vorziige

Blu-ray wie HD-DVD verwenden einen praziseren blauen
Laser mit 405 Nanometer Wellenlange und kénnen deshalb
bei gleicher BaugréBe wie DVDs (12 ¢cm) weit mehr Daten
unterbringen. Auf Blu-rays finden dank der 0,1 mm diinnen
Datenschicht bis zu 27 GB auf einer Schicht Platz, auf einer
HD-DVD nur 15 GB - klarer Punktsieg fur Blu-ray. Jedoch
bietet die HD-DVD einen Vorteil: Vorhandene DVD-Produk-
tionsstraBen kénnen mit wenigen Modifikationen weiter
verwendet werden, da die Schichtdicke (0,6 mm) einer
herkdmmlichen DVD entspricht. Der bisherige Nachteil der
Staubempfindlichkeit bei Blu-rays wurde durch eine hartere
Schutzschicht wett gemacht. '

Beide Formate sind fur kinftige Video- und Audio-Codecs
geriistet und unterstiitzen MPEG2 ebenso wie H.264/MPEG4
und VC-1/WMV9-Formate. Soundtechnisch darf auf Dolby
Digital Plus, MLP, LPCM und DTS-HD zuriickgegriffen werden.

Auch die maximale Bitrate von 10 MBit/s bei DVDs wird auf
36 MBit/s angehoben. Die Blu-ray-Disc erméglicht sogar
mehr als zwei Schichten pro Seite und damit eine weiter
gesteigerte Speicherkapazitat. Kirzlich schaffte es TDK, eine
Scheibe mit 100 GB Kapazitdt und vier Layern zu
produzieren.

Sieg der Vernunft?
Seit Mai verhandeln Toshiba und Sony nun tber ein gemein-
sames Format. Sony will dabei den physischen Aufbau der
Blu-ray behalten, aber das Software-Format der HD-DVD ver-
wenden. Toshiba dagegen machte sich nur die Multi-Layer-
Technik von Blu-ray einverleiben. Hardwareseitig wird dabei
keine Partei ihren Vorteil (mehr Daten auf Blu-ray - ein-
fachere Produktion von HD-DVD) aufgeben. Somit ist eine
Einigung mehr als fraglich. Auch die groRen Filmstudios
teilen sich in zwei Lager - letzt-
lich werden Kombi-Gerate nétig
sein, um in den Genuss beider
Formate zu kommen. ts 1<

2068

D Lnyer

I8 HD-DVD und Blu-ray gleichen duBerlich der DVD, trumpfen aber mit
weit hoheren Kapazitaten auf.

e } Um die HDTV Fahigkeiten der Xbox 360 zu demonstrieren, will Samsung in Zusammenarbeit mit Microsoft 25.000 Displays an werbe-
WIrksamen Orten aufstellen + ) - Fur das Handheld DS kooperiert Nintendo mit dem Webportal IGN, um ein weltweites kabelloses Netzwerk auf-
zubauen, +++ | Der Mitentwickler Monolithic System Technolugy gab auf einer Konferenz Mitte 2006 als Starttermin fur Nintendos kommende Konsole an. Seitens Nintendo gibt es derweil
keine Bestatigung. +++ moestellt: Nach dem zweiten Quartal will Microsoft von Grafik-Lieferant nVidia keine technischen Bauteile mehr erhalten. Damit ist ein Ende der Xbox-
Produktion absehbar. Ein Verkaufsstopp durﬂe sich jedoch dank zwei Millionen gelagerter Gerate noch etwas hinziehen.
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Nandlstadt. Ein Name, der klingt wie WeiBwurst zum Frahstick, Wanderlust in Leder-
hosen oder Starkbierfest im Marz. Wahrscheinlich lohnt sich ein Besuch in dem idyllischen |
Ort im Herzen Bayerns aus genau diesen Griinden. Doch sei gewarnt, trinkfester |
Videospielfan: Wer hier im trunkenen Erzahlrausch die Vorteile der Playstation preist und
mit seiner Ridge-Racer-Bestzeit angeben will, der staRt bestenfalls auf taube Ohren und
schlimmstenfalls auf spontane Gewalt. Denn hier wird der Widerstand gelebt. Hier ist der
Kampf fiir das Gute noch nicht vorbei. Hier sitzt das Hauptquartier der Dreamcast Scene.
Seit 2002 kampft diese Fan-Initiative gegen das Vergessen und fir die Zukunft von Segas
letzter Heimkonsole. Nachdem die Dreamcast Produktion eingestellt und Software-
Neuentwicklungen Mangelware wurden, formierten sich ein paar Getreue unter der
Adresse www.dreamcast-petition.com (mittlerweile www.dreamcast-scene.com). Uber
diese Website sammelten sie genug Unterschriften, um den japanischen Entwickler
G.Revolution zu einem Dreamcast-Port des Spielhallen-Shooters “Border Down” zu Gber-
zeugen. Die paar tausend produzierten GD-ROMS verkauften sich prima, die Limited
Edition ist mittlerweile ein echtes Sammlerstiick. Da sieht man, dass sich Engagement
durchaus lohnen kann.

Inzwischen ist Dreamcast Scene zu einem vollwertigen Lifestyle Portal geworden. Was ja
auch passt, wenn man bedenkt, dass der Dreamcast schon in zeitlos-schickem Weil3 ge-
halten war, lange bevor kleine MP3-Player plotzlich zum Pflicht-Accessoire des GroRstad-
ters wurden. Der geneigte Fan bekommt auf der Homepage nicht nur T-Shirts und Aufkle-
ber, sondern kann sich auch selber am durchaus unterstiitzenswerten Projekt zum Erhalt
des Dreamcast beteiligen. Im Wikipedia-Stil darf jeder Besucher die Website editieren und
etwa Rezensionen zu seltenen Japan-Importen schreiben. AuBerdem engagiert sich Reebiondecil Enfct]
Dreamcast Scene in der Demo- und Hobby-Programmierer-Szene, organisiert Events und 5 e
besucht z.B. die Games Convention in Leipzig. Wenn Ihr also Eure kleine weiRe Kiste
immer noch lieb habt, kommt Ihr um einen Besuch nicht herum. Material gibt’s genug,
wie das korzlich erschienene "Trizeal” oder die PC-Umsetzung “Inhabitants” beweisen.
Und mit “Under Defeat” steht schon der nachste Shooter in den Startlochern, dbrigens
wieder aus dem Hause G.Revolution. Dreamcast ist tot - es lebe der Dreamcast! dm

i yout i o it

Dreamcast Scene Homepage
DCS | DE / HomePage:
W dreamcast-scene com  index | phwblﬂﬂmd’m

o
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Inhabitants

; h. Die Hobby-Ent-
_ klung "Inhabitants”
< *bekommt thr bei spezialisierten
' lern und Web Shops

Der Dreamcast:als:Shooter-Nirvana:

“Trizeal” von Triangle Service ist die neueste Ballerorgie auf
der Sega-Konsole, G.Revolutions “Border Down" kam:nur
dank dem Einsatz der Fans auf den Markt

i
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DIE KONSOLEN DER 80ER-JAHRE ERREICHEN TECHNISCH
NIE DEN SPIELAUTOMATEN-STANDARD. ERST SNK FUGT
MIT DER PRACHT-MASCHINE NEO GEO ZUSAMMEN, WAS
ZUSAMMEN GEHORT: PERFEKTE AUTOMATEN- UMSETZUN- SO o
GEN FUR ZUHAUSE. _ $@,‘g~3y col

##l Nach Arcade-0Oldies wie "Athena” und "Psycho Soldier” S
stellt die Firma SNK 1990 ihre eigene Spielhallen-Plattform =
‘Multi Video System’ (MVS) der erstaunten Fachwelt vor.
Das besondere daran: Kurz danach veroffentlichen die i
Japaner fir zuhause ein ‘Advanced Entertainment 4 ‘ \ : [}
System’ (AES), das eine identische Chip-Konfigu-
ration aufweist. EPROMs verschiebt Ihr theore-
tisch von einer Hardware zur anderen - doch
__j verschiedene Pinouts verhinderten die Kom-
n patibilitat zwischen Arcade- und Heim-Modu- : 3
len. Unterschiede findet Ihr zudem in den ol
Optionen: Via Dip-Schalter spendiert Ihr z.B. in
den MVS-Spielen Euren Helden unendlich Leben.
Wahrend SNK-Kracher in der Spielhalle viel Geld in
die Kassen spilen, schreckt Konsumenten der
horrende Preis der Heimmodule ab (ab 400 DM).
Dadurch fristet die Rolex unter den Heimspielgeraten
ein Nischendasein fir Gutbetuchte und Sammler.
Die Geschichte der teuersten und langlebigsten
Spielkonsole beginnt 1990 mit der kriegerischen
Ballerei “Nam 1975". Nach mehreren Dutzend Modulen, die dank immer
mehr Speicher immer teurer wurden, soll 1994 das Neo Geo (D den Mas-
senmarkt erobern - doch nicht zuletzt wegen dem arg langsamen Single-
Speed-Laufwerk scheitert dieser Versuch. Aus Qualitats- oder PR-Griin-
den erscheinen dbrigens nicht alle MvS-Spiele fiir den Heimmarkt - so
verpassen Sammler einige Perlen wie “Prehistoric Isle 2. Mit Ausnah- §
me der Startitel und der "KoF”-Episoden stellte SNK nie mehr als 10.000
Module her, vom besonders seltenen “Kizuna Encounter” (mit Euro-
Label) tauchen nur ca. 250 Stiick auf. Der Name AES war nicht nur ein
Seitenhieb auf Nintendos NES, sondern auch Programm: Selbst die Play-
station hatte bei 2D-Titeln wegen mangelnden Videospeichers tech-
nisch das Nachsehen. Erst elf Jahre nach der Neo-Geo-Einfihrung er-
laubte Segas Dreamcast originalgetreue SNK-Umsetzungen. g
Das Jahr 2001 gilt als Neo-Geo-Tiefpunkt: Pachinko-Kénig Aruze
kaufte die Rechte fur SNK-Charaktere und fihrte diese in ein
seichtes Glucksspiel-Milieu. 2001 Gbernimmt die Play-
more Corporation nach gewonnenem Prozess gegen
Aruze das Zepter und halt das Neo Geo mit Serien-
Fortsetzungen am Leben. rf 1<

SNKs Neo Geo

CPU-] l‘aktfrequenz 12 MHz
RAM Speuher A!bellSSPEIthEF 64 KB
__Videospeicher 68 KB

Modulgate:

3 PSG, 1 Noise Channel)
2
8 KB

WWW.Ne0geo.com.
www.daddelkingz.de

www.neogeoforlife.com
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Ein Hoch auf SNKs 2D-Kampfkunst:

»#| 1991 erscheint der “Street Fighter 2”-Klon “Fatal Fury”. Trotz spie-
lerischer Schwachen legt das Handgemenge den Grundstein fiir eine
® rosarote Beat'em-Up-Zukunft. 1992 durchbricht SNK die 100-Mbit-

Schallmauer mit der StraBenschlagerei “Art of Fighting”: Die riesigen,
zoomenden Sprites begeistern Balgerei-Liebhaber. Als ein Jahr spéter die spie-

lerisch und grafisch Gberragende Waffenschlacht “Samurai Shodown” erscheint,
bernimmt SNK den Priigelthron. Doch die Japaner ruhen sich nicht auf den Lor-
beeren aus und legen 1994 den Startschuss zu der erfolgreichsten SNK-Serie:
“The King of Fighters”. Das Sammelsurium an bekannten und neu eingefiihrten
SNK-Helden begeistert mit flotten Dreierteams (die Ihr in spéteren Versionen
selbst zusammenstellt), ausgezeichneter Charakter-Balance und (fast) unschlag-
barer Spielbarkeit. 1996 veréffentlicht SNK trotz schwéchelnden Absatzen drei
besondere Scharmutzel: Die “Art of Fighting”-Serie findet mit dem spielerisch
ausgereiften dritten einen groRartigen Abschluss. "Samurai Shodown 4” setzt
dagegen nach dem enttauschenden Vorganger auf altbewdhrtes und gehart zu
den drei besten 2D-Waffen-Metzeleien. SchlieRlich kront "Waku Waku 7“ das
besondere Jahr - die skurrile Rauferei trumpft mit aberwitzigen Charakteren und
einem feinen Spezialangriff-System auf.

1998 definiert SNK 2D-Schnetzeleien mit “Last Blade” neu: Teil 1 und 2 (er-

scheint 1999) verwohnen SNK-Fans mit traumhaften Animationen und zahlrei-

chen Spielsystem-Schmankerin. Der absolute Hohepunkt folgt aber zur Jahrtau-
sendwende: “Garou: Mark of the Wolves”, der letzte Teil der “Fatal Fury”-Reihe,
lasst spielerisch alle SNK-Scharmiitzel hinter sich. Letztlich vertragen sich die bei-
den Streithahne Capcom und SNK und vereinen beide Rauf-Familien in diversen
2D-Reibereien. Das erste von SNK programmierte Zusammentreffen der Keilerei-
Gotter erscheint 2003 unter dem Namen "SVC Chaos: SNK vs. Capcom”, 154

Baseball Stars 2, 1992 Blue’s Journey, 1991 Bust-A-Move, 1995 Magical Drop 3, 1997
Spielerisch ausgereifte US-Sport-Action Knallbunte Hpferei mit massig Geheimnissen Die Wiederauferstehung des Puzzle-Genres Rasantes Denkspiel mit
mit viel Charme und Witz. und sexy Zweispieler-Modus. verdanken wir den beiden Knuddeldrachen. meisterlich ausgefeiltem Combo-System.

Metal Slug, 1996 Pulstar, 1995 Street Hoop, 1994 Twinkle Star Sprites, 1997
Die brachiale Kult-Action-Serie ubertrifft Ehemalige Irem-Mitarbeiter entfachen ein Coole Musik und bewundernswerte Spielbarkeit Verzwickt, aber durchdacht - wer diesen
alle anderen Genre-Vertreter, wahres Shootem-Up-Feuerwerk. zeichnen dieses StraRenspektakel aus. Puzzle/Baller-Mix versteht, wird ihn lieben.

Viewpoint, 1992 Windjammers, 1994
Die hammerharte “Zaxxon”-Hommage bietet Die coole “Pong”-Variante der 90er
monstrose Optik und SpielspaR pur. trumpft mit vielen Gimmicks auf.

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



BISLANG BESITZT CHRISTLICHE SOFTWARE IM PC- UND VIDEOSPIELE-MARKT

RAPHIC
HEIMA

©@1990 COLOR DREAHS

%gﬁﬁg BaBE\
LIK I3

LITTLI DATE
AT THE MALT
SHoP IS

ALL TE!D ul
AT THI
MOMENT

BECSOT 8F-T

ESOLLy Seke.

IHAGINE
c

u MHAT YOUR SUNDAY
SCHOOL TEACHER MOULD SAay

ZEDOWICIOCmAm
HMDIMXCOMrCC~
Om

=>4
[=]e]
Irn

<

I8 Vom Saulus zum Paulus, von Color Dreams zu Wisdom Tree: Wahrend im NES-Spiel “Menace
Beach” noch die kurzgeschiirzte Freundin befreit werden sollte, musste der Spieler vier Jahre
spater in ”Sunday Funday” rechtzeitig in die Sonntagsschule. Bis auf ein paar Grafiken dnderte

sich aber nichts an dem Titel.

NUR MARGINALE BEDEUTUNG UND BESTICHT EHER DURCH SKURRILITAT ALS
SPIELWITZ. WIR BLICKEN ZURUCK AUF GOTTGEGEBENE PIXELFREUDEN UND
WERFEN EINEN BLICK IN DIE ZUKUNFT RELIGIOSER UNTERHALTUNG

=1 Wenn Spieler Gber ‘God Games’ sprechen, meinen sie
: Die religios motivierte Entwicklerszene wéchst: In Portland,
seinem Geniestreich “Populous” begrindet hat. Doch statt :
selbst eine hohere Macht im Spiel zu mimen, sucht eine :
wachsende Zahl vor allem amerikanischer Spieler selbige in :

eigentlich ein Strategie-Genre, das Peter Molyneux 1989 mit

Software, die christliche Geschichte und Werte thematisiert.
2003 waren 26% aller Gber-18-jahrigen Spieler in den USA

den der 6- bis 17-jhrigen Jungen dbertrifft.
Analysten schatzen, dass christliche Software
bald aus dem Nischendasein herauswachsen
wird, ahnlich wie das bereits bei den Unterhal-
tungsmedien Musik, Buch und Film geschehen
ist —in den USA wird mit christlicher Musik eine
Milliarde Dollar im Jahr umgesetzt, bei Mel Gib-
sons “Passion Christi” klingelten die Kinokassen.

-

:
L p
by Hisdom frec- Inc.
All rishts reserved,

B Bevor die Sintflut kommt, miissen die Tiere beruhigt werden : Neben Ziegen und Schafen erwartet
den Spieler auch Karl, das Kamel - einer von sechs Endgegnern in “Super Noah's Ark 30",

Im Namen Gottes

Oregon, findet jahrlich die ‘Christian Game Developers Confe-
rence’ statt, schatzungsweise 40 Teams in den USA arbeiten
an christlichen Spielen - ob Bibel-Quiz (“Bible Baseball”, Bible

Games Company), klassische Klgtzchen-Knobelei (“The Walls
¢ of Jericho”, Full Armor Studios) oder "Yu-Gi-Oh"-artige
gldubige Christen - sie bilden einen riesigen Markt, der sogar :

Kartenstrategie- (“Victory at Hebron”, Brethren Entertain-

ment). Selbst Ego-Action lasst sich mit dem Glauben verein-
© baren: In “Catechumen” von N’Lightning Software mimt der
Spieler einen Christen zu Zeiten der rémischen Unter-
i drickung. Mit acht spirituellen Waffen werden Damonen in
die Holle zuriickgetrieben, Spruchrollen mit Gottes Wort brin-
i gen verloren gegangene Glaubensenergie zuriick. Die 2001
gegriindeten Left Behind Games bedienen sich der bibelfes-
i ten Apokalypse-Thriller der ‘Left Behind"-Buchreihe (mit iber

B im P(-Strategiespiel “Victory at Hebron”
werden unblutige Kartengefechte in einem
alttestamentarischen Szenario ausgetragen.

ElDas V(5-Modul ”Music Machine”, bei dem
zwei brave Kinder Noten und Herzchen fangen
mussten, wurde nur in religigsen Buchhand-
lungen verkauft. Heute besitzt es einen
entsprechend hohen Sammlerwert.
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I3 ¥ ob als David, Noah oder bei der Rettung
des kleinen Moses: Die drei Episoden der

% L 5,
e
X

RN
®
-

"Bible Adventures” (NES) fielen gleicher-
maRen seicht aus.

s 128" 2
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60 Millionen verkauften Exemplaren) als Inspirati- :

onsquelle und veroffentlichen in Kirze das Echt-

zeitstrategiespiel “Eternal Forces”. Alle genannten :
Titel gab oder gibt es ausschlieRlich fur den PC - :
eine Entwicklung christlicher Software fur Konsole :
scheitert gewdhnlich an der aufwandigeren Programmierung :
und fehlender Lizenzierung durch den Hardware-Hersteller. :
Kalt lasst die groBe Popularitdt von PS2 & Co. religios moti-
vierte Entwickler allerdings nicht: Die australische Firma Micro :
Forté (“Fallout Tactics”) sucht gerade Mitarbeiter fir ein noch

geheimes christliches Produkt auf PC, PS2 und Xbox.

Ballern statt Beten
Konsolen-Hersteller mieden bislang religios gefarbte Spiele

wie der Teufel das Weihwasser - will man die hauseigene :
Plattform doch nicht durch eine Glaubensgruppe instrumen- :

talisieren lassen und Andersglaubige verprellen. Denn religio-

"Kakuto Chojin” wurden in einer Hintergrundmusik von einer

gesampleten Stimme Passagen aus dem Koran rezitiert - was -
die Microsoft-Verantwortlichen letztlich zu einer Kniefallreise
in den mittleren Osten zwang. Nintendo of America achtete

zu 8- und 16-Bit-Zeiten streng darauf, dass Titel fir den US-

Markt nicht nur in puncto Sexualitét, Drogen und Gewalt, son-
dern auch bei religioser Symbolik entscharft wurden. So ver- -
lor die Front des Hospitals in “Earthbound” (SNES) ihr rotes :

Kreuz, bei einigen Action-Titeln wurde die Optik der Medi-Kits
umgestaltet.

Warum amerikanische Retro-Fans auf Flohmarkten oder bei
Ebay dennoch Titel wie “Spiritual Warfare” (Mega Drive), :
"Bible Adventures” (NES), “Exodus” (Game Boy) oder "Super :
Noah’s Ark 30" (Super Nintendo) finden, liegt daran, dass °

JESUS AND THE TEHPLE

Oh nol! Hhere is
young Jesus?

Il do not knon!
He rust find
hir. ..

3 ™

£ .

K "King of Kings” (NES) besteht
aus drei verschiedenen Spielen, in
denen die drei Konige, die heilige
Familie und Joseph gesteuert wer-
den. Unterbrochen wird die Action
von Bibel-Quizfragen.

In those daus cane
., preaching in
the wilderness of
Judaea. . .

(Natthenw 3:1)

= Jaul
John the Baptist
Hatthen

diese Spiele ohne Erlaubnis der Lizengeber auf den Markt ka-
: men. Entwickelt wurden die genannten Titel von Wisdom Tree
: aus Tucson, Arizona - einer Firma, die heute noch im Bibel-
spiel-Business aktiv ist. Allerdings war es kein plotzliches
: Erweckungserlebnis, das Geschaftsfihrer Dan Lawton zur Pro-
. duktion christlicher Konsolen- und PC-Spiele veranlasste. Bis
1991 hieR seine Firma Color Dreams und produzierte ebenso
: drége wie abgeschmackte Spiele, die bei Nintendo auf wenig
¢ Gegenliebe stieBen. Da der Hardware-Hersteller Druck auf
: den Handel ausubte, wurde der Verkauf unlizenzierter Titel
: immer schwieriger. Lawtons Plan, nur noch bibelfeste Produk-
© te herzustellen, hatte rein finanzielle Hintergedanken und
ging voll auf: Obwohl die Spiele immer noch mies waren, ver-
¢ kauften sie sich gut und Nintendo driickte um des géttlichen
¢ Friedens willen ein Auge zu. Echte christliche Werte vermittel-
: ten die Wisdom-Tree-Spiele aber nicht: Ordinére Jump’n’Runs
: bekamen ein alttestamentarisches Setting, Helden wie Go-

. liath, Moses oder die heiligen drei Konige hiipften durch seit-
se Gefthle sind schnell verletzt: Im dirftigen Xbox-Prigler :

- lich scrollende Landschaften. Konzepte wurden geklaut (wie
- beim "Boulder Dash”-Klon “Exodus”) oder bestehende Spiele
- komplett fiir die Zielgruppe modifiziert: In “Super Noah's Ark
- 30" wandert der Spieler durch die verwinkelten Gange der
Arche und besanftigt Tiere mittels Schlafmittel-Kader, die er
- per Schleuder verschieBt. Unverkennbare Grundlage des Ego-
Shooters: Das bei uns verbotene “Wolfenstein 30"

Noch sind die christlichen Softwaretitel Einzel- und Sammler-
. stiicke, doch eine Haufung religios gepragter Spiele in naher
- Zukunft ist abzusehen - zu groR ist die gléubige

- Zielgruppe, als dass man sie auBen vor lassen

S~
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. kannte. Den offiziellen Anfang auf PS2 und GBA

: des Minispiel-haltige Quiz "The Bible Game” er-
scheinen - mit Lizenz. sf 144
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B in “Exodus” (Mega Drive) sammelt
Moses in “Boulder Dash”-Manier Manna
und fiihrt sein Volk nach Israel.

Kl Beim christlichen
Handheld "Bible
Scholar” bekommt
der Begriff Steuer-
kreuz eine ganz
neue Bedeutung.
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I Das Zelda-inspirierte “Spiritual Warfare”
erschien auf NES und grafisch nur marginal ver-
bessert fiir das Mega Drive.

B Die scharfste Waffe in “Catechumen” ist
nicht der Glaube, sondern dieses Lichtschwert,
mit dem allerlei Teufelszeug erledigt wird.

I Crave Entertainment bringt Ende des Jahres
"The Bible Game” auf PS2 und GBA.
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© 1990 SNK CORP

p - System: Neo Geo

5 - Hersteller: SNK - Jahr: 199

Titel: Nam 197
n: Beim Spiel zum Dschungelks

o-Geo-Titel abschrecke! jeg ausge-

Werbung filr den ersten Ne
hatte in Sachen TEG

llenbesucher nicht von der trashigen
den Mittelpunkt zu stellen,

7um Gliick filr SNK lassen sich spielhal
chnete Kleidchentragerin in

rechnet eine schlampig gezei

ting leicht nach hinten losgehen konnen.



103 Fliegendreck auf der Windschutzscheibe: Nach einer Rollattacke von Raze

bleibt der iiberfahrene Kewlett schon mal an Eurem Bildschirm kleben.

Monster, Psychopaten, Untote |
und Aliens - die Videospielwelt :

kennt schreckliche Gegner, die dem

virtuellen Helden an die Gurgel wol- :
len. Doch wer wiirde dabei an kleine :

niedliche Tierchen mit groRen Kuller-

augen denken? Antwort: Die Entwick-
ler von “Raze’s Hell”. Deren knuffige :
Gegner-Kreation Kewletts sind wohl
die sadistischsten Widersacher seit :

langem: Um Freude und Glick zu

Euer Alter Ego Raze - ausgerottet
werden. Doch Raze entkommt den

rassistische Niedlichkeitsregime.

Tod den Teletubbies

heitskampf hatte blutiger und linea-

LU0 Metzger-Monster: Ein paar kréftige Hiebe verwandeln den
Kewlett in Hackfleisch - das Abendessen fiir Raze ist gesichert.

MAN!AC 07-2005

Viecher. Primar nutzt Ihr insektenarti-

symbolisieren die Krabbler Granaten,

MG-, Schrot- sowie Scharfschiitzen-
: munition. Im Ausgleich zum vielseiti- :
verbreiten, soll alles Hassliche - auch :

gen Waffengebrauch setzt Raze bei

- den verbleibenden Kampfattacken :
: auf vollen Kérpereinsatz: Einerseits |
Kewletts und stellt sich gegen das :

kann er sich wie Samus Aran zu ei-

© nem Ball formen und so die Gegner
- tberrollen, was allerdings geringen
. Selbstschaden verursacht. Anderer- :
Der in 20 Missionen aufgeteilte Frei- :

seits sdbeln mutige Naturen die

© Kewletts im Nahkampf mit Pranken- :

 hieben in kleine Sticke. Rohe Gewalt :
¢ zahlt sich aus: Die zu Fleischbrocken :
. verarbeiteten Widersacher dienen
© Raze als Lebensenergie. Wer es im
- Kampf schafft, sich unbemerkt an :
i einen Kewlett heranzuschleichen, :
- wird mit besonders blutigen Metzel- :
¢ Szenen belohnt.
rer nicht ausfallen kénnen. Aus der :
Verfolger-Perspektive metzelt Ihr :
© Euch mit Hilfe dreier Angriffsvarian-
ten durch zahllose putzig-wehrhafte :

Nerven aus Stahl

lich strapaziert die derbe Action-Mar

die Nerven ihrer Spieler. Schon auf :
dem mittleren Schwierigkeitsgrad :
. missen sich hartgesottene Zocker '
ganz schon ins Zeug legen, um die !
Oberhand zu behalten. Nicht nur, dass :
. die niedlichen Biester jede Menge :
einstecken, bevor sie zu Boden
gehen, sie zeichnen sich auch als vor- :
- nehmliche Schiitzen aus. Haben Euch '
Raketenschitzen, :
Kamikaze-Teddys oder automatische :
Geschiitze scharenweise ins Visier :
genommen, bleibt nur Flucht oder
Verderben. Durchhalten lohnt sich, :

glubschaugige

LGN Stech’ dem Teddy die Augen aus! Bei den rabiaten Stealth-
Kills flieBt das Pixelblut literweise.

Kooperativer Kampf gegen den Regenbogen: In die Story-Kampagne kann sich
jederzeit ein zweiter Mitspieler einklinken.

denn nach und nach schaltet Ihr -
Minispiele wie Golf oder kurze

. Schleichepisoden frei. Getreu dem
i Motto “Geteiltes Leid ist halbes Leid”

dirft Ihr die Story via Coop-Modus
mit einem Mitspieler bestreiten.
Den Unterhaltungswert kann man

¢ der mit schwarzem Humor gepfeffer-
. ten Action-Kost nicht absprechen, zu-
© mal "Raze’s Hel
Doch nicht nur die Gegner werden bei
"Raze’s Hell” nach allen Regeln der
- Videospielkunst gequélt. Vornehm-
© ge Projektile, die Raze in unterschied- :
licher Weise auf seine Feinde abfeu-
ert respektive spuckt. Je nach Farbe :

Itf

schon fur gunstige

20 Dollar zu bekommen ist. Spiele-
risch bleibt’s jedoch eine monotone
. FlieBband-Metzelei mit unverschamt
¢ hohem Schwierigkeitsgrad. jw

; This bear fs your, FRIEND |
! g

LGN Die ropégada-Plaate bringen
Raze erst richtig in Kampfstimmung.

:! Speielle Peripherie:
|
|

(nwierigke oCh DIs senr ho

Entwickler:

onfiguration/Spiele

Am Eintelsystern Artech Studios, USA

Via Linkkabel | = |} PAL-Versffentlichung:

online | 10 | nicht bekannt

e e e e B |

Highend-Unterstiitzung:

Lenkiad - Flight Stick | 169 #/Dalby Digital
Lightgun < Force-Feedb. VP Scan Soundtrack

[75]




Y An skurrilen Ideen mangelt es ”Psychonauts”

nicht: Helft thr einem Irren, miisst Ihr in einem iberdimensionalen Strategie-

spiel gegen Napoleon antreten und durch GroBenwechsel die kleinen Einwohner des Hexfeldes zur Mitwirkung bewegen.

Die Abenteuer des jungen Raz- :
putin beginnen schon Jahre vor :

der Verdffentlichung von “Psycho-
nauts”: Bereits 2002 wurde das

von “Monkey Island”-Schopfer Tim
Schafer von Microsoft auf der E3

hinter verschlossenen Tiren prasen- :

tiert. Danach horte man lange Zeit

lios neben einigen anderen Titeln

: auch "Psychonauts” vor die Tor
© setzte. Das hielt Schafer und sein :
Double-Fine-Team nicht davon ab, auf :

he

0 mause om B-Pub

Majesco existiert seit einigen Jahren, fallt aber
nur selten auf: Lediglich das wiste indizierte
Vampir-Nazi-Gemisch “BloodRayne” und die
beiden GBA-"Iridion”-Ballereien erregten vor
einiger Zeit Aufsehen, das restliche Angebot
blieb weitgehend unbeachtet. Aktuell weist
der Publisher aber ein iiberzeugendes Portfo-
lio auf, das u.a. vom Desinteresse anderer Fir-
men profitiert: Neben ”Psychonauts” hat auch
das letzten Monat getestete “Phantom Dust”
Micosoft-Wurzeln - der Action-Knaller wurde
von deren Japan-Niederlassung entwickelt, im
eigentlichen Heimatland der Xbox aber nicht
verdffentlicht. Auch “Raze’s Hell” (Test auf
Seite 75) steht fiir eins von Majescos Erfolgs-
rezepten, namlich solide bis sehr gute Titel

auch mal zu giinstigen Preisen anzubieten.
Fur die Zukunft stehen eine Hand voll ambi-
tionierte Projekte an: ”Advent Rising”
verspricht spannende Actionkost, zur Real-
verfilmung von MTV-Femme-Fatale ”Aeon
Flux” geht die Xbox-Versoftung an den Start
und “Black & White” soll auf den Handhelds
fiir Molyneux'sche Geniestreiche sorgen.

[76]

auf ein Happy-End zu hoffen. Im Friih-

der Suche nach ungewdhnlichen

Kirze an..

o Ihr schiupft in die Rolle des kleinen
. Dickschédels Raz, der aus dem heimi- :
- schen Zirkus ausgerissen ist und :
 lieber ein Mitglied der “Psychonauts” :
i - eine Art Geheimbund auf mentaler :
Ebene - werden will. Dazu macht er
: sich in das Ausbildungscamp fir :
. Nachwuchskrafte auf, wo sich zahlrei- :
¢ che skurrile Gestalten tummeln. Aber :
: schon bald stellt Raz fest, das hinter
i der bizarren Fassade einiges im |
. Argen liegt: Um die dunklen Geheim-
© nisse des Lagers zu liften, projiziert :
- Raz sein geistiges Ich darum kurzer- -
- hand in die Hirwindungen von :
i Agenten, Ausbildern und Auszubil-
i denden. :

258 Im Theater ist das Bilhnenbild ein
zentrales Element fiir alle Ratsel.

. Dieser Kniff erlaubt es “Psychonauts”,
i Euch neben der echten Welt mit 10
grundlegend unterschiedlichen Sze-
: narien zu begliicken.

- Bizarre Abenteuer

- Die mentalen Umgebungen orientie-
! eigene Faust weiter zu werkeln und
nichts mehr vom schrégen Hapfer, bis
¢ der Xbox-Hersteller im Zuge einer
© Neuausrichtung des Software-Portfo- '
ambitionierte und skurrile Projekt :

ren sich namlich stets am Charakter

: - des besuchten Geistes: Beim Irrenan-
© jahr 2005 ist es nun soweit, denn auf -

stalts-Insassen mit Napoleon-Kom-

: - plex musst Ihr Euch auf einem Hex-
© Spielen griff der Publisher Majesco zu -
© und stellt vorerst die Xbox-Version in
- die Laden - eine PS2-Fassung steht in -

feld gegen sein imagindres Feindbild
behaupten, wahrend Ihr im Inneren
des vermeintlich garstigen Monster-

- fisches selbst zum Godzilla-Imitat

mutiert. Infiltriert I1hr die Gedanken
des Chefausbilders, erwartet Euch ein
militarisches Schlachtfeld, wahrend
der spieRige Chefagent mit schwarz-
weillen Abstraktionen Gberrascht.

: Seine flippige Kollegin schwelgt in

.68 Die nervenden Zensoren erledigt
Ihr mit Psi-Schiissen.

07-2005 MAN!AC




Auch “Psychonauts” setzt auf genreiibliche Obermotze, allerdings stets mit ei-

enem Dreh: Der Skizzenpanzer ist vermeintlich unverwundbar, da hilft nur Taktik.

bunten Illusionskulissen, bei denen :
5"-Ulala :

selbst “Space Channel
neidisch wiirde.

ansteht: Meist geht es genretypisch
darum, bestimmte Zielorte zu errei-
chen oder Gegenstande zu sammeln.
In spéteren Abschnitten nehmen
auBerdem die Ratseleinlagen deut-

lich zu. Um erfolgreich durch die :

bizarren Welten zu kommen, ist der
Einsatz Eurer mentalen Kréfte Pflicht.

erlernen: Das geschieht durch das Lo-

kofferformigem ‘mentalem Ballast’

Blitze und Pyrokinese zum Einsatz,

Telekinese verrickt Ihr

03 Im Hirn der Dlsko -Agentin rollt Ihr
iiber knallbunte Glitzer-Rennbahnen.

MAN!AC 07-2005

i tionen,

ausiben, deshalb ist je nach Situation

eine kluge Auswahl nétig.

Ein praktisches Tagebuch zeigt tuch : Stil ohne Kompromisse

stets an, welche Aufgabe als néchstes :

"Psychonauts” liefert dem Jump'n’

. Run-Genre keine wirklichen Innova- '
spielt aber dank seiner :
- schragen Aufmachung erfolgreich mit
i den gangigen Konventionen: Durch :
. die grundlegend unterschiedlichen :
Szenarien erlebt hr immer wieder :,
- etwas neues und geratet in witzige
: Situationen, die stets die eine oder
Da Raz gerade erst seine Ausbildung
begonnen hat, misst Ihr diese erst :

andere Uberraschung parat halten. In

der zweiten Spielhélfte verzettelt sich :
: das Geschehen allerdings etwas und
sen bestimmter Aufgaben, iberwie- °
gend aber durch konsequentes Auf- -
spiren von Gedankenfetzen oder :

setzt Euch eine Reihe ‘Finde Gegen-
stand X und bringe ihn zu Y'-Aufga-

ben vor, die das vorher flotte Tempo
- bremsen und dezent
in den besuchten Gehirnen. Im Laufe -
des Abenteuers gewinnt Ihr acht :
Fahigkeiten: Offensiv kommen Psi- :

ausfallen.

langatmig
Die Steuerung klappt :
durchgangig problemlos, lediglich in
einigen’ Situationen vermittelt die :
. Kamera nicht die ideale Perspektive.
wahrend Unsichtbarkeit und Schutz- :
schild zur Abwehr gedacht sind. Per :
nervige :
Gegenstande, durch die Schwebe-
fahigkeit erklimmt Ihr sonst nicht :
erreichbare Hohen oder Ihr blickt mit
‘Wahrnehmung’ durch die Augen
eines Gegners. Dummerweise kénnt
Ihr immer nur drei Kréfte gleichzeitig :

Besonders schrill geht es in der mentalen Welt des paranoiden Wachmanns zu:

Oh no» Goggalar's
hec‘iJing for the

orphanage.’

Ll Godzilla war gestern: Wenn thr das Hirn des vermeintlich bosen Monsterfischs
entert, dirft thr dort als iberdimensionales Ungetiim selbst Unheil stiften.

L} Erlernte Psi-Fahigkeiten wahlt lhr
im Denkblasenmenii aus.

¢ Technisch macht “Psychonauts” eine
¢ schicke Figur, abgesehen von auftre- :
: tendem Tearing sind die skurrilen
Welten einwandfrei in Szene gesetzt
: und glénzen mit zahllosen witzigen :
© Details - allerdings muss man sich
* auf den konsequent ungewdhnli-
chen Grafikstil einlassen, besonders :
die sehr schragen Charaktere sind :
sicher nicht jedermanns Sache. Ein :
. Kost, die gerade auf der Xbox nur

uneingeschranktes Lob verdient sich

¢ die exzellente Soundgestaltung, die :
: mit  schwungvollen

Auf den Spuren der ‘Milchmann-Verschwérung’ warten viele kleine Knobeleien.

orchestralen :
T i lem SpaR Freude haben. us

.18 FleiBige Sucher entdecken u.a.
skurrile Erinnerungs-Diashows.

Musiksticken und insbesondere
einer fabelhaften Synchronisation
auftrumpft: Praktisch jede Figur
glanzt mit einer perfekt passenden
Stimme, selbst Nebendarsteller
haben ein umfangreiches Repertoire
an humorvollen Sprichen parat.

Trotz kleinerer Duchh&nger und
Macken liefert “Psychonauts” gelun-
gene und hochklassige Hupfspiel-

sparlich gesat ist - nicht nur Genre-
fans durften an Tim Schafers skurri-

: || spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
lenkiad © Flight Stick | © 169+ Dolby Digital
Lightgun - Force-Feedb. ' Pr. Scan

‘Genre: Jump'n‘Run

Schwierigkeit: mittel bis hoth

Entwickler:
Double Fine, USA

PAL-Verdffentlichung:
nicht bekannt

Konfiguration/Spieler max.
Am Einzelsystem | 1

_Via Linkkabel | =
Online | -

Soundtrack

[77]



Playstation2

’Fans der alten Rundentaktik-
Nippon-Garde kénnen sich
derzeit wahrlich nicht beklagen. Zu-
mindest die PS2 ertrinkt dieser Tage
in einer regelrechten Schwemme von
quadratischen  Rasterwelten, in
denen Freund und Feind abwech-
selnd an die Reihe kommen. Auch

Atlus will ein Stick vom Kuchen
abhaben und schickt mit “Stella :

Deus” einen kiassischen Vertreter des
Genres ins Rennen.

Spero im Miasma

tion mit frei drehbarén 3D-Karten und
hibsch gezeichneten Bitmap-Sprites.

Originalitatspreis: Die Heimat des

Miasma-Nebel  bedroht.
kommen putzige Geister, die von

Umweltaktivisten beschiitzt werden
und ein faschistoider Kriegsherr, in

Entwickler:
Atlus, Japan

PAL-Veroffentlichung:
nicht geplant

Konfiguration/Spieler max.

~ Am Einzelsystem [S )
Via Linkkabel E}’ﬁ

Online

Spetielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

O Lenkrad  © Maus | ©169 #surround
O lightgun © Keyboard | © Pr.Scan © 0TS

Dank hoherer Posmon teilt Euer Speerkampfer satten Schaden an die Ganse-
marsch -Ganoven aus (links). Auf manchen Karten findet Ihr Heil-tems (rechts).

- stellt. Nach und nach fillen sich Eure
¢ Reihen mit allerlei versprengtem
Kampfgesindel: Speerkampfer durch- :
. bohren zwei Feinde auf einmal,
© Alchemisten heilen Eure Wunden und
. Bogenschiitzen spicken Antagonisten :
© aus groRer Distanz. Insgesamt sechs
Raufbolde diirfen gleichzeitig an die
: Front, der Rest Eurer Kumpel wartet
© im Truppenlager auf seinen Einsatz.
Das einfach gehaltene Kampfsystem :
. birgt keine positiven Uberraschun-
gen: Jeder Charakter verbraucht Akti-
Klassisch ist nicht nur die Prasenta- :

Team-Angriffen in die Knie. Zwischen

; : - ] h Trotz des Aulbaus im Quadral Rasler wirken die Karten schon organlsch Die
i dessen Dienst sich Spero zu Beginn :

Bogenschiitzin links @berwacht vom Hochplateau aus den Kampf und wartet ab.

oder einzelnen Charakteren eine
Klassen-Beforderung - spendieren.

Helden widerfahren konnen: Blind-

Sir Hasenfuf}

© Leider gehért dieses Feature zu den
. eher unangenehmen Uberraschun-
onspunkte durch Laufen, Angreifen :
- oder den jeweiligen Special-Skill. Wer
i seine Punkte spart und die Figuren
Auch die Story gewinnt keinen

stilvollen Titel die spielerische Balan-

E Spero hat die Faxen dicke! Auch Standard-Attacken sind hiibsch animiert und
werden von einer heranzoomenden Kamera dramatisch in Szene gesetzt.

\

: bekommt Ihr unversehens einen
Endgegner-Klotz vorgesetzt, dessen
: Nicht ganz so gewshnlich sind die :
: Zustandsveranderungen, die Euren :

unverschamt viele Lebenspunkte ihr

¢ mit Euren noch griinen Truppen nur in
¢ langwierigen Stellungsgefechten auf
heit und Stummbheit kennt noch jeder
“Final Fantasy”-Fan, der Angst-Modus :
. Uberrascht aber auch alte Hasen.

Null bringt.

Zuféllig  vorkommende kritische

¢ Angriffe, die Euren kerngesunden
: Haupthelden ins Jenseits und Euch
- somit ins ‘Game Over’ befdrdern, tun
¢ ihr Ubriges, um die Suppe deftig zu
- versalzen. Eigentlich schade, denn
- gen. Es frustet doch sehr, wenn man
- einen axtschwingenden Psychopa-
- then mihevoll in eine Falle lockt, die
geschickt platziert, zwingt besonders :
. kraftige Gegner mit vernichtenden
weiRblonden Spero wird vom letalen
Dazu :

Charakterdesign und Kompositionen

© lassen Detailverliebtheit und Sinn fir
: Atmosphdre erkennen. Der Kern von
dann nicht zuschnappt, weil der ver- :
- antwortliche Held gerade Muffensau-
- sen hat. Uberhaupt fehlt dem optisch
den Kampfen marschiert lhr iiber
- eine Landkarte, drft in Katakomben
tralnleren Gegenstande modlflzleren

“Stella Deus” aber ist durch sein

¢ Kampfsystem nur gutes MittelmaR -
und das reicht bei der starken Kon-
© kurrenz nicht aus. mw

ce. Gerade noch wundert thr Euch @ L/ °
ber einen allzu leichten Sieg, dann

Be:m Hauserkampf sorgt eine
Bogenschiitzin fir Vorteile.

(391 Gemeinsam stark: Teamattacken
werden eigens in Szene gesefzt.
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Arc the i.ad: Endrol ﬁarkness i

Namco

Rollenspiel

- € | = Gllof cthulhu Take 2 Action G
w7 Combat Elite WWII Paratroopers |Bam Action G- w7 Darkwatch Sammy Action G-
w=~| Digimon World 4 Bandai Action-Adventure E 57| NCAA Football 06 Electronic Arts Sportspiel @
|57/ Fantastic Four Activision Action-Adventure @ %5 Phantasy Star Trilogy $ega Rollenspiel @
s Psychonauts Majesco Jump/n’Run A =& 187: Ride or Die Ubisoft _ Action @
= Samurai Western Atlus Beat'em-Up i‘ 5P| 25 to Life Eidos Action @&
&% Batman Begins Electronic Arts Action-Adventure @ <& (ommandos: Strike Force Eidos Ego-Shooter @
&% Conker: Live and Reloaded Microsoft Jumpn’Run é 39 | Harvest Moon: Another Wond. L. | Natsume Simulation @
&9 Delta Force: Black Hawk Down | Novalogic Ego-Shooter @
&30 | Geist : Nintendo Action-Adventure @
- ‘Is;ag-on Dragoon 2 Square-Enix Action @ e Escape A So ump’n'u [ “ =
= Genji sony Action-Adventure | <@ %=7| Bomberman Land 3 Hudson Geschicklichkeit SE&-
=7 Kagero 2: Dark lllusion Tecimo Strategie @ 57| -1 Max D3 Beat'em-Up @
%= King of Fighters NeoWave SNK Playmore Beat'em-Up S =57 Pop'n Music 11 Konami Musikspiel j
= 01 Konami Action & &7 Tokyo Bus Guide 2 Success Simulation i
| Killer 7 Capcom Action @ 39 | Dance Dance Rev. with Mario | Nintendo Musikspiel S

PAL-Veriffentlichung: @sicher SE& realistisch @ unwahrscheinlich

(€228.63)

ile
ey’re

NoLY

'.The hottest games. The latest movie

releases. Buy them online now!

Choose from thousands of movie and

game titles, plus our large selection of

music CDs.

And with our efficient online

service and speedy delivery, you get
your order while they're still smokin hot.

FREE SHIPPING WORLDWIDE

FAX 011.905.709.4073
E-MAIL orders@dvdboxoffice.com .

+ TEL 011.905.709.1571



Auf diesen beiden Seiten findet Ihr in Gber-
sichtlicher Form die Spiele-Referenzen fur
alle Konsolen in den wichtigsten Genres.

_ Dabei orientieren wir uns an den Testwer-
D tungen, behalten uns aber SauberungsmaR-
nahmen vor: So findet im Falle von notorischen
Fortsetzungstatern wie z.B. diversen Sportspielse-
rien, bei denen sich die jahrlichen Anderungen in
engen Grenzen halten, immer nur der aktuell be-
ste Teil Einzug in unsere Ruhmeshallen.

Sollte auBerdem an &lteren Titeln der Zahn der
Zeit besonders stark genagt haben, werden diese
ebenfalls bei Bedarf aussortiert.

“ Super Mario 64 DS
Neue Extras und
durchdachte Anderun-
gen: So sollen starke
Updates sein.

SuperMario640S 8% 04/05 |
Wario Ware Touched 1% 04/05 |
Polariom 8% 04/05 |
Die Ubrz: Sims in the City . 78%  05/05 |
Project Rub 77%  04/05

The Legend of Zelda:
A Link to the Past
Retro-Klassik und
superber Mehrspieler-
Modus in einem.

01 The Legend of Zelde A Link o te Past 8t0

| Final Fantasy Tactis  91%_ 12/03
Mario & Luigi %%  01/04

[80]

Grand Theft Auto:

# Besser in allen Belan-
o= gen: Rockstar iiber-
o4 trifft sich selbst.

Das Top-Spiel

Wertung  Test
Grand Theft Auto: San Andreas

Grand Theft Auto Doppelpack
0ddworld Strangers Vergeltung
: 1 Jet Set Radio Future

| True Crime: Streets of LA.

Virtua Fighter 4

=5 Segas Edelklopper
g wird durch das Update

Virtua Fighter 4 Evolution

DU neu )

Dead or Alive Ultimate

Mortal Kombat Decep'lion'

24 Yo;hi’é IisrlérqdirSupgriMérig'Ad\}énée 3 93% 12/02 j

Def Jam Fight For NY

1| Advance Wars2 ey - ol Mortal Kombat Deadly Alliance

Metroid Prime 2
Spitzenabenteuer in
Ego-Ansicht: Amazone
Samus verdrangt Link
von der Genrespitze.

Act—ion-Adv-enture

Playstation 2

Spielename Wertung  Test :
splinter Cell Chaos Theory 9% 05/05 ‘
Dark Chronicle 90%  10/03 |
Metal Gear Solid 3: Snake Eater 89%  04/05 |

Spielename Wertung  Test ;
' splinter Cell Chaos Theory 93%  05/05 |
Prince of Persia: Warrior Within 89%  01/05 |
Ninja Gaiden 88U  06/04 |
Gameaube A
ll Spielename Wertung  Test
Metroid Prime 2: Echoes 9%  01/05
Legend of Zelda: The Wind Waker ~ 94%  04/03
Splinter Cell Chaos Theory 90%  06/05 |

EyeToy: Play 2
W Frischer Wind im Ka-

3 meraland: Sony glanzt
mit innovationen
= Minispielen fir alle.

Denken & Geschicklichkeit

Playstation 2

Das Top-Spiel

Spielename Wertung  Test I

Eyeloy: Play 2 g% 01/05 |
Dancing Stage Fusion 7 83%  12/04
kN SingStar: The Dome EILVI neu J

Spielename Wertung  Test |
Dancing Stage Unleashed 2~ 82%  06/05 |
Puyo Pop Fever 75%  03/04 |
Tetris Worlds 3% 12/03 |

Spielename Wertung  Test

‘Donkey Kong Jungle Beat 8% 03/05

Super Monkey Ball 2 85%  04/03 |
1 Donkey Konga 2 O oBw @

07-2005 MAN!AC



Grafik-Highlight

Burnout 3: Takedown
Hersteller: Electronic Arts

Unglaubliches Tempo, mit Details vollge-
stopfe Umgebungen und beeindruckende
Karambolagen bringen die PS2 zum Glohen.

== _ Splinter Cell chaos Theory
Technik- A E% & Hersteller: Ubisoft
Referenzen ‘ el T8 Sam Fisher legt noch eins drauf: Exzellente

Licht-und-Schatten-Spiele und feine Textu-
ren setzen dem Schleicher die Krone auf.
i Resident Evil 4

Hersteller: Capcom

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

Halo 2

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

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

Das Top-Spiel

Jump'n’Run
Playstation 2

Ego-Shooter

Playstation 2

Spielename Wertung  Test
Medal of Honor: Frontline 8%  07/02
Killzone 8% 01/05 |
Brothers in Arms 87%  05/05 |

Spielename Wertung  Test

W Ratchet & Clank 3 0%  12/04
8 Sly 2: Band of Thieves 89% ?2/0#

W Jok 3 8%  01/05 |

Spielename Wertung  Test

Halo 2 ¥ 9% 01/05 |
The Chronicles of Riddick: Escape... ~ 90%  08/04
Brothers in Arms 9% 05/05

Spielename Wertung  Test
(N Rayman 3: Hoodlum Havoc 8% 04/03 |
2 Crash Twinsanity 80%  11/04
8 Kao das Kanguru: Runde 2 80% i2/04'

Splelename Wertung  Test
<1 Super Mario Sunshine a3 11/02
-4 Rayman 3: Hoodlum Havac 87%  03/03
Ll Wario World s 08/03 |

Spielename _Wertung  Test
Medal of Honor: Frontline 8% 01/03
2 K &% 01/o4
“ 1 Timesplitters Future Perfect 83%  04/05

Pro Evolution
Soccer 4
Konsolen-FuBball
nahe an der Perfek-
. tion - ein Muss!

Paper Mario 2

Rollenspiel mit Hiipf-

einlagen? Mario
macht’s, wie sowas

= klappen kann.

Das Top-SpieI

Rollenspiel & Adventure

Playstation 2

Sportsplel

Playstation 2

Spielename  Wertung  Test
W final Fanlasyw } 8% 06/02

Flucht von Monkey[sland 8% 08/01
8 Shadow Hearts Covenant 85%  04/05

Spielename ~ Wertung  Test
1 PmEvqutmnSocceM T 93% 12/04
3 ESPN NHL 2K5 91%  02/05

el Tony Hawk's Underground 2 91%  12/04

Surround-Highlight

Medal of Honor: Frontline
Hersteller: Electronic Arts

Schon in Stereo klingt die Kriegskulisse
erschreckend realitdtsnah, in Surround-
Abmischung ist's der Akustik-Wahnsinn.

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

i Spat, aber gewaltig
y geht Polyphonys

= neues Meisterwerk

in Filhrung.

Das Top-Spiel

Rennspiel
Playstation 2

Spielename Wertung  Test

G[anTurlsmM % T 04_/05

Bumout 3: Takedown  90%  10/04
Colin McRae Rally 2005 90%  10/04

 Spielename _ Wertung  Test

Project Gotham Racing 2~ 9% 12/03
9% 10/04

9% 10/04

Spielename 5 Wertung  Test
Wave Race Blue Storm 9% 06/02

ut 2: Point of Impact 8% 07/03

<N Mario Kart Double Dash!t ~~ &7%  12/03

Pikmin 2

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

Strategle & Simulation

Playstation 2

Spielename Wertung  Test

La Pucelle Tactics 6% 06/05 |

Phantom Brave 86%  03/05
‘Disgaea: Hour of Darkness 86%  08/04

ER Star Wars: Knights of the Old Republic 90%  10/03 | [N Tony Hawk’s Underground 2~ 91% 1204 -

Splelename Wertung  Test Sp!elename Wertung  Test

Spielename 7 _ Wertung  Test  Spielename Wertung  Test Spielename ; Wertung  Test
N Jade mpire o 06/05 | B&W Pro Evolution Soccer 4 %% 01/05 FuBball Manager 2005 8s%  12/04
g e W 10/od [ AL 9% 02/05 Die Urbz: Sims in the City s 12/04

830

Full spectrum Warrior

Spielename Wertung  Test

1\ Paper Mario: Die Legende vom Aonent. 93%  12/04 M Tony Hawk's Underground 2~ 91%  12/04 | pikmin2 > 91%  10/04
1 Tales of Symphonia s 12/04 | [N Aggessivelnine  90%  10/02 /2| Animal Crossing 8% 10/04 |
Skies of Arcadia Legends 87%  06/03 | [FER| NHL 2005 %% 11/04 =1 Die Urbz: Sims in the City 84%  12/04
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Playstation 2 Hersteller Genre Release

187 Ride of 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
Beat Down:
Fists of Vengeance  Capcom Action 3. Quartal
BloodRayne 2 Vivendi Action 2005
Burnout: Revenge  Electronic Arts Rennspiel 3. Quartal
Castlevania
H‘nwels Curse of Darkness  Konami Action-Adventure 3. Quartal
Aus pmdukuons\echmschen Gi“g?;“ Commandas : ‘
wurden die neuen E3-Termine N Eu E RSEH E I N “ N G E N Strike Force Fidos Ego-Shooter 2. Quartal
noch nicht beriicksichtigt. Conflict Global Terror SCi Action 2. Quartal
A IM l “ Nl g:l?ewn::slh?%(lj]aaeesr und A”dewnge" (rash Tag Team Racing Vivendi . Rennspiel 3. Quartal
. Crime Life Konami Action September
Playstation 2 Dead to Rights 2 Namco Action 3. Quartal
- Digimon World 4 Bandai Action 1. September
A:imﬁaniat(é:d ar Hunt Ignition mp'n'Run 30. Juni ey
amBegs Eedronic Arts ctin—Advenlure 23 Juni Regeneraion T Adin L September
Brian Lara Cricket Codemasters ~ Sportspiel Juni | Fahrenheit Atari Adventure 8. September
Delta Force Fantastic Four:
Black Hawk Down Electronic Arts  Action 23. Juni The Movie Activision Action 2005
Destroy All Humans! THQ Action-Adventure Juni Fear & Respect Midway Action 4. Quartal
Dynasty Warriors 5 Koei Strategie 24, Juni Final Fantasy 12 Square-Enix Rollenspiel 2005
Formel Eins 2005 Sony Rennspiel 29. Juni Flatout 2 Empire Interactive Rennspiel 4. Quartal
Full Spectrum Warrior THQ Strategie Juni Football Generations Midas Sportspiel August
Juiced THQ Rennspiel 17. Juni From Russia
King of Fighters 2002 SNK Beat'em-Up 30. Juni With Love Electronic Arts  Action 4. Quartal
Medal of Honor: Gauntlet
European Assault Electronic Arts  Ego-Shooter 16. Juni Seven Sorows Midway Action-Adventure 4. Quartal
Real World Golf Seven M Sportspiel Juni Gene Troopers TOK Ego-Shooter 4. Quartal
Saint Seiya Bandai Action 30. Juni Getting Up:
Singstar: The Dome Sony Musikspiel T-Juni | contents pressure  Atari Action September
Tekken 5 Namco - Beat'em-Up Hitman:
YEYCHD ; x : Bload Money Eidos Action 3. Quartal
Dark Tournament Atari Action Juni
Incredibles 2 THQ Action November
Jak X: Combat Racing Sony Rennspiel 2005
L.A. Rush Midway Rennspiel 3. Quartal
Madagascar Activision Jump'n'Run 2005
Mashed 2 Empire Interactive Rennspiel 3. Quartal
Metal Slug 4 SNK Action 29. Juli
The Great Edgar Hunt Ignition Jump'n'Run 30. Juni Metal Slug 5 SNK Action 30. September
Batman Begins Electronic Arts  Action-Adventure 23. Juni Mortal Kombat
Brian Lara Cricket (odemasters  Sportspiel Juni Shaolin Monks Midway Action-Adventure 3. Quartal
Capcom Fighting Jam Capcom Beat'em-Up 24, Juni Movies, The Activision Geschicklichkeit 2005

Delta Force
Bla(k Hawk Down Eleclranlc Arts  Action 23. Juni
v T

RIS e _Juni]

Need for Speed
Most Wanted Electronic Arts Rennspiel 4. Quartal

" Grand Theft Auto: Nightmare before

San Andreas Rockstar Games Action 10. Juni Christmas, The Capcom Action-Adventure 2005
Juiced THQ Rennspiel 17. Juni Okami (apcom . Adventure - 2005
King of Fighters 2002 SNK Beat'em-Up 30. Juni 02 Over Zenith Konai Action 2005
Medal of Honor: 7 ; -
European Assault Electronic Arts  Ego-Shooter 16.juni | P Ut iy . BRSO _ SepEn
WWE WrestleMania 21 THQ Beat'em-Up Juni Pate, Der Electronic Arts Action-Adventure 3. Quartal
Powerdrome Atari Rennspiel 2. Quartal
Prince of Persia 3 Ubisoft Action 2005
Gamecube Psychonauts Majesco Jump'n'Run 3. Quartal
4 Rainbow Six
Animaniacs: Lockdown Ubisoft Action 2005
The Great Edgar Hunt Ignition Jump'n'Run 30. Mai Ratchet: Deadlocked Sony Action 2005
Batman Begins Electronic Arts  Action-Adventure 23. Juni Regiment, The Konami Action Oktober
Donkey Konga 2 Nintendo Musikspiel 3.Juni | gesident Evil 4 Capcom Action " 2005
o ; . e/ : LTy Resident Evil
Outbreak: File 2 Capcom Action 2. September

s L nnn
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Rise of Kasai Sony
Samurai Shodown 5 SNK
Scarface Vivendi
Shadow of the

Colossus Sony
Shaman King:

Power of Spirit Konami
Sly 3:

Honor Among Thieves Sony
Sniper Elite M2
Soul Calibur 3 Namco

Spartan: Total Warrior Seqa

Star Wars:
Battlefront 2 Pandemic
Starcraft Ghost Vivendi

Starsky & Hutch 2 Empire Interactive
The Suffering

Ties That Bind Midway

The Warriors Rockstar Games

Tomb Raider Legend Eidos

Top Spin Take 2
Total Overdose SCi

True Crime 2 Activision
Virtual Fighter:

Cyber Generations  Sega
Without Warning Capcom
World Racing 2 TOK

¥s:

The Ark of Napishtim Konami

Xbox Hersteller
187 Ride or Die Ubisoft
Advent Rising Majesco
Americas Army:

Rise of a Soldier Ubisoft

Beat Down:

Fists of Vengeance  (apcom
BloodRayne 2 Viviendi
Burnout 4: Revenge  Electronic Arts
Cold War Dreamcatcher
Commandos

Strike Force Eidos

Conflict Global Terror  SCi

Conker:

Live & Reloaded Microsoft
Crash Tag

Team Racing Vivendi
Crime Life Konami

Dead to Rights 2 Namco

Evil Dead

Regeneration THQ
Fahrenheit Atari
Fantastic Four:

The Movie Activision

Far Cry Instincts Ubisoft

Fear & Respect Midway
Flatout 2 Empire Interactive
From Russia

With Love Electronic Arts
Gauntlet

Seven Somows Midway

Gene Troopers TOK

Ghost Recon 2

MultiMission Ubisoft
Hitman:

Blood Money Eidos
Incredibles 2 THQ

MAN!AC 07-2005

Action-Adventure 2005
Beat'em-Up 28. Oktober
Action 3. Quartal
Action-Adventure 2005
Action 2005
Jump'n'Run 2005
Action 4. Juii
Beat'em-Up 3. Quartal
Action September
Action 3. Quartal
Action-Adventure 2005
Action 2005
Action 3. Quartal
Action 2005
Action-Adventure 4. Quartal
Sportspiel 4. Quartal
Action 2. Quartal
Action 2005
Action-Adventure 2005
Action 3. Quartal
Rennspiel 3. Quartal
Action-Adventure 2. Quartal
Genre Release
Rennspiel 2005
Action 2005
Action 2005
Action 3. Quartal
Action 2005
Rennspiel 3. Quartal
Action 31. August
Ego-Shooter 2. Quartal
Action 2. Quartal
Action 2005
Rennspiel 3. Quartal
Action September
Action 3.Quartal
Action 2. September
Adventure 8. September
Action 2005
Ego-Shooter September
Action 4. Quartal
Rennspiel 4. Quartal
Action 4. Quartal
Aclion-Adventure 4. Quartal
Ego-Shooter 4. Quartal
Action 3. Quartal
Action 3. Quartal
Action November

King of Fighters

Doublepack SNK

King of Fighters 2003 SNK

LA. Rush Midway
Madagascar Activision
Mashed 2 Empire Interactive
Metal Slug 4 SNK

Metal Slug 5 SNK

Mortal Kombat

Shaolin Monks Midway
MotoGP: Ultimate

Racing Technology 3 THQ

Movies, The Activision
Painkiller (dt.) Dreamcatcher
Pate, Der Electronic Arts

Pool Paradise + Jimmy
White W. T. Doublep. Ignition

Powerdiome Atari

Prince of Persia 3 Ubisoft

Rainbow Six

Lockdown Ubisoft

Samurai Shodown S SNK

Scarface Vivendi

Serious Sam 2 2K Games

Sniper Elite M2

Spartan: Total Warrior Sega

Star Wars:

Battlefront 2 Pandemic
Starcraft Ghost Vivendi

Starship Troopers Empire Interactive
Starsky & Hutch 2 Empire Interactive
The Suffering

Ties That Bind Midway
Tomb Raider: Legend Eidos

Total Overdose SG

True Crime 2 Activision
Virtual Fighter:

Cyber Generations  Sega

Without Warning Capcom
World Racing 2 TOK
Gamecube Hersteller
Batman Begins Electranic Arts
Crash Tag

Team Racing Vivendi
Fantastic Four:

The Movie Activision
From Russia

With Love Electronic Arts
Geist Nintendo
Incredibles 2 THQ

Killer 7 (apcom
Legend of Zelda:

Twilight Princess Nintendo
Madagascar Activision

Medal of Honor:
European Assault Electronic Arts
Movies, The Activision

Electronic Arts

Ubisoft

Pate, Der
Prince of Persia 3
Spartan: Total Warrior Sega

Starcraft Ghost Vivendi
True Crime 2 Activision
Virtua Fighter:

Cyber Generations  Sega

Beat'em-Up
Beat'em-Up
Rennspiel
Jump'n'Run
Rennspiel
Action
Action

Action-Adventure

Rennspiel
Geschicklichkeit
Ego-Shooter
Action-Adventure

Sportspiel
Rennspiel
Action

Action
Beat'em-Up
Action
Eqo-Shooter
Action
Action

Action
Action-Adventure
Action
Action

Action
Action-Adventure
Action
Action

Action-Adventure

Action
Rennspiel

Genre
Action-Adventure

Rennspiel
Action
Action
Ego-Shooter

Action

Action

Action-Adventure

~ Jump'n'Run

Ego-Shooter
Geschicklichkeit
Action-Adventure
Action

Action
Action-Adventure
Action

Action-Adventure

2005

30. September
3. Quartal
2005

3. Quartal

29, Juli

30. September

3. Quartal

3. Quartal
2005

26. September
3. Quartal

30. September
2. Quartal
2005

2005

28. Oktober
3. Quartal
2005

4. Juli
September

3. Quartal
2005
2005
2005

3. Quartal
4. Quartal
2. Quartal

2005

2005
3. Quartal
3. Quartal

Release
23. Juni

3. Quartal

2005

4. Quartal
2005
November
15. Juli

2005
2005

16. Juni
2005

3. Quartal
2005
September
2005

2005

2005

VERKAUFSCHARTS TOP 5

=
|

>

Playstation 2

Spielename

Activision

Hersteller

Splinter Cell Chaos Theory

Ubisoft

Midnight Club 3: DUB Edition

Take 2

FIFA Street

Electronic

Arts

Jade Empire

Gamecube

= | spielename

0

Resident Evil 4

Microsoft

(apcom

Hersteller

Mario Party 6

Nintendo

Mario Power Tennis

Nintendo

Baten Kaitos

Nintendo

FIFA Street
Game Boy Advance

Yu-Gi-Oh! Der Tag des Duellanten

Electronic

Arts

Hersteller

Konami

Yoshi’s Universal Gravitation

Nintendo

Pokémon Feuerrot & Blattgriin

Nintendo

Legend of Zelda: The Minish Cap

Nintendo

Robots

Vivendi

Nintendogs

Fire Emblem

 Midnight club

Jade Empire

Godof War P2
splinter Cell Chaos Theory Ubisoft Xbox
Midnight Club 3: DUB Ed. Take 2 Xbox
WWE Wrestlemania 21 THQ Xbox
GranTurismod4 sy |PS2
NfS Underground Rivals  Electronic Arts| PSP
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spielt zurzeit: sieht zurzeit:

2 spielt zurzeit: sieht zurzeit:
Legend of Zelda: Twilight Prin. Gamecube | Star Wars Episode 3 (Kino) Garou: Mark of the Wolves Neo Geo Kung Fu Hustle (Kino)
Mercury Sony PSP | hrt 2urzeit: Magical Drop 3 Neo Geo hért zurzeit:
Perfect Dark Zero Xbox 360 | Hellfueled - Volume 1 Tekken 5 Playstation 2 Kool Savas & Azad - One

uchlik

GEHT 50! NAJA!

‘ siel it: spielt zurzeit: sieht zurzeit:
Destroy All Humans! Playstation 2 Sledge Hammer - Season 1 (DVD) Gran Turismo 4 Playstation 2 Star Wars Episode 3 (Kino)
SCAR: Squadra Corse Alfa Romeo Playstation 2 hiit zurzeit: Resident Evil 4 Gamecube hirt zurzeit:
Untold Legends Sony PSP Andreas Dorau - 70 Minuten ungeklarter... T Superbikes Playstation 2 System of a Down - Mezmerize
Redakleurs-Karikaturen gezeichnet von Glenn M. Bilow
[84]
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spielt zurzeit: sieht zurzeit:

God of War PS2 Per Anhalter durch die Galaxis (Kino)
MoH: European Assault Xbox hort zurzeit:

Nf$ Underground Rivals Sony PSP Gorillaz - Demon Days

Matthias Schmid _

T

SUPER!
spielt zurzeit: sieht zurzeit:
Final Fight Streetwise Playstation 2 Kung Fu Hustle (Kino)
Metal Slug 5 Playstation 2 hort zurzeit:
Wipeout Pure Sony PSP Kool Savas & Azad - One

spielt zurzeit: sieht zurzeit:

Metal Gear Acid Sony PSP Deadwood (TV)

Ridge Racer DS Nintendo DS hirt zurzeit:

Telken 5 Playstation 2 midnightblues (Online-Radio)
Gastredakteur

”— ﬂ;&? 2

SUPER! GuT!

Gepackabgabe beim Check-In? Denkste!
Die ‘freundlichen’ Herren der ‘Transportation
Security Agency’ hatten was dagegen.

MAN!AC 07-2005

ALLGEMEINE FAKTEN

IT’S A MANIAC!

Hier findet Ihr alle grundlegenden Daten: Um welches
Genre handelt es sich iberhaupt? Wie schwer ist das
Spiel? Wieviele Zocker kinnen 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.

SPELIELLE PERIPHERIE

Welches Sonderzubehor wird unterstitzt?

HIGHEND-UNTERSTITIUNG

It's @ MAN!AC: Nur Spiele mit einer SpielspaB-
Traumnote von 85% oder mehr erhalten diese
Auszeichnung. For Titel, die nur im Mehrspieler-
Modus diese Hurde nehmen warden, gibt's ein
sonderlob in Form des Multi-MAN!AC.

LTI A Konfiguration  Spiele
Am Einzelsystem |2 = =
Via Linkkabel | "="f = =
Online [ == | = =

16:9: Verfugt das Spiel ber 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: Unterstutzt das Spiel die Dolby-Digi-
tal-Norm (nur Xbox, PS2 in Zwischensequenzen)

DI5: Wird das DTS-Tonformat unterstutzt?
Downloads: Lassen sich aus dem Internet Extra-Le-
vel, Bonus-Charaktere oder ahnliche Goddies runterla-
den?

Soundtrack: Durft Ihr bei Xbox-Titeln Eure Lieblings-

songs von Festplatte spielen?
DIE DETAILS
Neben voraussichtlichen Verdffentlichungsterminen
und den Hersteller-Daten listen wir hier die wichtigs-
ten Vor- und Nachteile des getesteten Spiels im Kurz-
aberblick auf. Ist eine Umsetzung fiir Eure Konsole
nicht geplant oder wollt thr mehr aber ahnliche Titel
wissen, lohnt sich ein Blick auf die Alternativen-Liste:
Hier schlagen wir Euch fur alle drei aktuellen Systeme
Spiele vor, die in dieselbe Richtung gehen wie das
getestete Produkt.
GRAFIK

Technische Realisation und kunstlerische Ausarbeitung
bestimmen die Grafikwertung. Ruckelige 3D-Optik oder
Pop-Ups flieBen 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.

Die Soundwertung wird durch Vielfalt, Originalftat und

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

SPIELSPASS

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-
halt z.B. 50%, eine 70er-Wertung stellt bereits eine

i SEELE PS2 | XB  NGC

USK-Rating <f"\/>/ Preis: ¢a. 60 Euro

Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

m englische Sprachausgabe,

deutsche Bildschirmtexte

épe:ielle Peripherie:

Kkeyboard & Maus Flight-Stick

¢ Lenkiad 4 Lightgun ¢ rorce Feedback
Highend-Unterstiitzung:
V169 60tz
Croologic2 0TS

4 Dolby Surround
#Dolby Digital

Veroffentlichung:
PS2 bereits erhaltlich

Xbox November
NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Sega
Hersteller:  Infogrames
Website: www.infogrames.de
Pro B detaillierte 30-Optik
E perfekte Steuerung
E3 innovative Spielmodi
Contra B langweiliger Soundtrack
B automatische Kamera nicht ausgereift
B wkurz
Alternativen:

Need for Speed: Hot Pursuit 2
(87%, MANIAC 10/02)
Test Drive Overdrive
| (82%, MANIAC 08/02)
Burnout
(81%, MANIAC 06/02)

Playstation2 g "
89 1 0

Grafik 89 v
Sound Spielspal

Emplehlung fiir 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.

40,'0 ! 2
Atemberaubende High-Speed-Ra-

serei, bei der praktisch alle Man-
gel von Teil 1 ausgemerzt sind.

m fiir die getreue Leserschaft die aktuellsten E3-Eindriicke heranzukarren, zogen drei tapfere MAN!IACs aus, das Land der unbe-

grenzten Einreise-Sperren zu besuchen. Nachdem die erste Hirde (ein Termin beim amerikanischen Konsulat in Frankfurt wegen
der Journalisten-Visa) genommen ward, stellten sich den redlichen Videospiel-Recken weitere Hindernisse in den Weg: Sie wurden
heimgesucht (bzw. genauestens untersucht) von Rittern der ‘Homeland Security’, ja sogar gehetzt von schniffelnden Drogen-Hunden.
Doch weder unverstandlicher Siidstaaten-Kauderwelsch der US-Beamten noch hitzige Debatten mit knurrigen Pass-Kontrolleuren
vermochten die MAN!ACs an der Erfiillung ihrer Mission zu hindern - das Ergebnis findet Ihr im Messebericht dieser Ausgabe.
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Playstation 2

[2¥4 Im Story-Modus erfahrt Ihr durch wunderschdne Renderfilme mehr iiber Eure

Kampfkiinstler. Wer steckt wohl hinter der Mission ‘Destroy All Aliens’?

Der Tod steht Heihachi gut: Das .
ergraute Oberhaupt des Mishi- :
ma-Zaibatsu-Imperiums wird von !

seinem eigenen Sohn auf ible Art

in der todlichen Jack-5-Falle. Diese
familidre Tradition lasst den alten

legendare ‘King of Iron Fist'-Turnier

gen werden. Das denken sich auch

diverse andere Lichtgestalten der :
Kampfkunst und nehmen die Einla- :
dung fir das preis- und prestigetrach-

tige Zweikampfturnier an.

Auf in den Kampf

In “Tekken 5” verhauen sich tber 25 : :
¢ Lacheln und schlagkréftige Kazama- :
Favoriten wie Kichenchef Marshall :

illustre Prugelvirtuosen: Altbekannte

FLOWA POWA
~ Anfénger

Law und Hammerfaust Paul Phoenix

geben sich ebenso die Ehre wie die
wunderschonen HauDrauf-Gottinen

Selbst aus dem Zoo fliehen immer

¢ mehr schlagfertige Klopp-Tiere: Der
¢ witzige und flauschige Bar Kuma :
Oberbosewicht jedoch kalt: Mehr verschafft sich mit seinen spitzen |
wurmt ihn die Tatsache, dass zum

ersten Mal jemand anderes das :

guruh-Mama haut Euch mit Nach-

. wuchs im Beutel eins auf die Ribe.
organisiert - dieser mysteridsen :
Tatsache muss auf den Grund gegan- :

Zu guter Letzt begruft “Tekken 5”
drei rabiate Neulinge im Ring: Der

Wesley Snipes sind rein zuféllig)

attackiert seine Antagonisten bevor- :
: zugt mit urplotzlichen Sprung- und

¢ Bodenangriffen. Die bildhiibsche
. Asuka verwirrt die mannlichen Mit-
streiter durch ihr bezauberndes :

Stil-Argumente.  Der letzte im

#¥] Bruce ist bei diesem sinnlichen Ausblick spiirbar verwirrt: Trotz guter Deckungs-
arbeit bekommt der paralysierte Kickboxer jeden Moment was aufs Dach.

[36]

2] Am Endgegner Jinpachi scheiden sich die Geister: Fiir die einen ist er ein

unfairer Lump, fiir die anderen eine taktisch meisterliche Herausforderung.

streitsiichtigen Bunde heiBt Feng Wei

schen Kenpo-Konterhandstreichen.

: Im kolossalen Teilnehmerfeld ist be-
i stimmt fir jeden etwas dabei, denn

Namco klotzt nicht einfach mit Mas-

¢ se, sondern Uberzeugt durch Lineup-
Pranken Respekt, die boxende Kén- :

Klasse: Allen alten Recken verpassten

Priigel verteilen in schon

feld gegeniibersteht, wollt Ihr der
lieblichen amerikanischen Ureinwoh-

[£¥] Modisch korrekt: Frisiert und klei-
det Eure Helden neu ein - das kracht!

© anstatt Prigel schenken. Wer's
- und strapaziert die Korperteile der
. mutigen Widersacher mit dynami-
- Christie Monteiro und Ling Xiaoyu.
und Weise hintergangen und landet

wadrmer mag, beharkt sich vor einer

. heilen, brennenden Kulisse - lasst
- Euch aber von kleinen Feuerfunken
: und der hitzeflimmernden Luft nicht
© verwirren. Kihlt Euch deshalb an der
. Sidhalbkugel der Erde auf einer
© Eisplatte voller Pinguine ab oder
: verpriigelt in einem mit Gangstern
: die Japaner zahlreiche neue Offensi- :
¢ ve-Attacken und Konter-Schubser,
© auch die ausgeglichene Kampfer- :
: Balance iiberzeugt.
: lautlose und suBerst flinke Killer -
Raven (Ahnlichkeiten mit "Blade”

gefillten Hinterhof vor der brillen-

: den Meute lastige Dresch-Eintagsflie-

gen. Flissige Animationen hauchen

. den Kdmpfern Leben ein: Die von den
| Hau-Drauf-Rebellen eingesteckten
¢ Schlage lassen auch den Spieler
- Namcos neues Scharmiitzel verzau-
bert Euch mit wunderschénen Hinter- :
¢ grunden: Wenn ihr Julia Chang in
einer wolkenlosen Sternennacht auf

selbst zusammen zucken. SchlieBlich
verwiistet Ihr mit Euren Randalierern

- die Umgebung und zerbroselt etwa
. Steinplatten.

- einem im Wind wogenden Blumen- )

- Kampfsystem-Evolution

: Die “Tekken”-Reihe wurde von
: nerin am liebsten frisches Gewachs :

"Virtua, Fighter”-Fetischisten immer

ATAOES AanAAn

FREE PLAY
e

LAW, T
SELECT VIEW 23

Erinnert Ihr Euch noch an die technisch
grausige Umsetzung von Namcos Automa-
tenhit “Tekken”? Diese diisteren Zeiten sind
Geschichte. Denn in "Tekken 5” spielt Ihr
erstmals eine perfekte 1:1-Arcade-Adaption
von “Tekken"”, “Tekken 2" und “Tekken 3"
u Hause nach: Verdrescht etwa mit dem
deutlich starksten Charakter Llaw die
"Tekken”-Gegnerschar oder staunt Gber
den grafisch und spielerisch imposanten
Fortschritt vom Erstling zu “Tekken 3”.
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* Playstation2

224 Deluxe-Boni: Die “Double Dragon”-Hommage ‘Devil Within’ gefallt mit kluger
Steuerung (links), im ‘Arcade’-Modus verbessert Ihr Euren Kampferstatus (rechts).

-

FLOWA POWA
9. Kyu

W v

=

wegen dem arcadelastigen ‘Button- :
Smasher”-Kampfsystem beléchelt. :
Doch Namco schldgt mit “Tekken 5”
zuriick: Der Einstieg fallt “Tekken”- !
typisch leicht, schon nach wenigen '
Runden beherrscht thr krachende :
Combo-Attacken. Doch um das blitz- :
schnelle und taktisch vielseitig erwei- : Gebt mir mehr Extras

© ‘Geiz ist geil’ lautet Euer Motto? Dann

terte Kampfsystem zu beherrschen,

231 Der alte Hase Paul Phoenix verpriigelt Unvorsichtig
Feuerfaust. Zudem lernte Mr. Flattop zahlreiche neue Angriffs- und Verteidigungsarten.

T vk i
e mit der monstrsen

bedarf es zahlreicher Trainingsstun-
den. Danach gelingen Euch Gegner
zermirbende Ausweich-, Konter- und
Angriffs-Feinheiten - Anfénger sehen :
alt aus und stecken in Sekunden- :
schnelle deftige Prigel ein.

FLOWA POWA
Anfénger

2] Vor traumhaft romantischer Kulisse
zeigt Lei seinem alten Kumpel Hwoa-
rang den gefiirchteten ‘Moonwalk’.

: werdet Ihr “Tekken 5” lieben, denn
' © Namco schenkt Euch unzéhlige Modi
: und Extras. Das Hauptaugenmerk
 richten die Japaner auf den ‘Story’-
© Modus: Hier greift Ihr mit Eurem
Liebling nach den Kampfsternen und
- bestaunt witzige, mystische und be-
: zaubernde Hintergrundgeschichten.
. Letztere verfihren Euch mit einem
- Mix aus Spielegrafik, atemberauben-

den Renderfilmen und schicken
Handzeichnungen. Auch die zahlrei-
chen Samples in der Muttersprache
der Priigelkinstler weil zu gefallen -
wenn Brummbar Paul auf den flau-

- schigen Kuma trifft, sind Lacher ga-

- rantiert. In der ‘Arcade’-Variante boxt

Raphael Fiore _

FLONADORA
AMangar

Vielseitiger, pompdser und taktisch erwachsener: Nicht im entfern- :
testen habe ich nach dem lauen “Tekken 4” mit dieser Steigerung
gerechnet. Dank des frischen und duBerst einsteigerfreundlichen Kampf- -
systems zaubern Neulinge in Kirze brachiale Combos aus der
Easterntasche. Aber keine Angst, liebe Profis: Dank auBerordentlich viel-
seitigem Schlag-, Ausweich- und Konterrepertoire verkommt die Effekt-
hascherei der Frischlinge zu einer Farce und Ihr verdrescht untrainiertes
Fallobst in 99 von 100 Fallen. Zudem begeistert der Prigelkdnig mit
feinen Animationen und wunderschénen, atmosphérischen Hintergriin-
den. Eine ehrfirchtige Verbeugung mache ich vor den Charakter- :
Designern: Das neue Klopper-Trio reiht sich nahtlos in die ausbalancierte :
Kampferschar ein, in keinem Priigler findet Ihr derartig viele charismatische Handkanten-Helden. :
SchlieBlich sorgen zahllose Extra-Modi und -Boni fiir monatelangen SpielspaR. Selbst notorische -
Norgeleien wie “Mir fehlen im Team-Modus die Namen unter den Kimpferportraits” zersplittern
gnadenlos an der wuchtigen und blitzschnellen “Tekken 5”-Faust.

[£%] Flottes Trio: Die illustren drei Neulinge iiiJerzeugen mvielseitigen Kam[;ﬁertlgkeltén, spannender Hintergrundgeschichte und

-~ Ihr Euch eine interne Rangliste hoch

und sammelt fleiRig Kohle. Diese ver-
prasst Ihr in der Umkleidekabine der
Superhelden: Kauft z.B. Law eine
schicke Kochmiitze oder spart fiir be-

. sondere Kostiime - iber Christies Gar-
- derobe schaltet Ihr sogar Eddy Gordo
. frei. Das etwas triste, aber spielerisch

ansprechende “Devil Within” sorgt
als 3D-"Final Fight”-Verschnitt zwi-
schendurch fiir Laune. AuBerdem be-
lohnt Euch Namco fir den erfolgrei-

. chen Abschluss mit dem obercoolen
- Charakter Devil Jin. rf

originellem Charakterdesign. Von links nach rechts verdreschen Asuka, Feng und Raven verdutzte “Tekken”-Veteranen.

MAN!AC 07-2005

L)/ 8 Konfiguration  Spiele
| Am Einzelsystem | 2
Via Linkkabel

Online

USK-Rating @ Preis: ¢a. 60 Euro

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m japanische /englische Sprachausgabe,

einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

O Lenkrad O Maus © Flight-Stick
3 lightgun  © Keyboard  © Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:
169 2 Surround  © Prologic 2
60t © 0TS © Dolby Digital
Verdffentlichung:

PS2  Juni

Xbox  keine Umsetzung geplant
NGC  keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Namco, Japan
Hersteller:  Namco
Website: WWW.Nameo.com

Pro B3 scharenweise sympathische Kampfer
deutlich aufgebohrte Optik
E3 erheblich verbessertes Kampfsystem
E3 Profis hauen ‘Button-Smasher” weg
E3 verschwenderisch viele Bonus-Modi

Contra B unibersichtliches ‘Team-Kampf’-Meni
Alternativen:

Virtua Fighter 4 Evolution
(92%, MAN!AC 09,/03)

| Dead or Alive Ultimate
(90%, MAN!AC 04/05)
Soul Calibur 2

(89%, MAN!AC 10/03)

Grafik 88 %
sound 84 % | pielspa
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Spieler MSIINEICHE plete
Am Einzelsystem |

USK-Rating

Preis: ca. 60 Euro

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische & deutsche Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie: | Highend-Unterstiitzung:
Olenkiad O Maus | ©169 O Surround
© Lightgun  © Keyboard | © 60Hz © 0TS

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische & deustche Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

' spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung: |

Lenkrad © Flight Stick | 16:9 ¢/ Dolby Digital
Lightgun - Force-Feedb. sonz © Soundurack ||
Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich
Xbox bereits erhaltlich
NGC  keine Umsetzung geplant -
Entwickler: The Collective, USA
Hersteller:  Activision
Website: www.aclivision.de
Pro B gel S krieg-A phé

B2 stilvolle Animationen

John Williams-Soundtrack
Contra B starrische Steuerung

B eintonige Levels

B unfaire Blickwinkel
Alternativen:

Herr der Ringe: Ruckkehr des Konigs
(80%, MANIAC 01,/04)
" |Herr der Ringe: Rickkehr des Konigs
(80%, MANIAC 01,/04)

Herr der Ringe: Rickkehr des Konigs
(80%, MANIAC 01,/04)

e ———— ,' =

Grafik 83 % | ] ' |

sound 83 9 | pielspa
DO ' l

arafik 82 % '

sound 83 % pielspaR

Die Rache
der Sith

(&3] Allzweckwaffe: Per Schwertwurf
zerstirt Ihr zahlreiche Generatoren.

allmachtigen  und

als alle anderen Hollywood-Mach-
werke zum Lizenz-Spiel verwurstet.

Keine neue Hoffnung
Die versoftete ‘Rache der Sith’ bietet

spielerisch keinerlei Uberraschungen:

Von voreingestellten Kameras einge-

fangen, spurtet Ihr als Obi-Wan Keno-
bi oder Anakin Skywalker durch 17 :

Story-Levels und sdbelt Droiden,

Klone und diverse Endgegner Gber :
den Haufen. Dazwischen gibt’s eine :
knappe Viertelstunde Videomaterial
aus dem Kinofilm, das nahtlos in die !
spielgrafik ibergeht. Kuriosum der :
deutschen Fassung: Wahrend die
Filmsequenzen im englischen Origin-
alton mit Untertiteln laufen, wird im
Spiel deutsch gesprochen. Technisch

Es ist vollbracht: Der ergraute
George hat den letzten “Star :
Wars”-Film in die Kinos gebracht und '
wurde in Cannes fiir sein Lebenswerk :
als Pionier des Effekt-Kinos geehrt.
Eigentlich verdient der Herr Lucas
aber noch eine Auszeichnung: die des :
autonomen
Merchandise-Lords. Star Wars steht '
namlich nicht nur fir Rekorde an der :
Kinokasse, sondern wurde haufiger :

L0 Ein Schiff weniger: Im zerstorten Jeditempel wehrt ihr
mit einem stationdren Geschiitz Raketenschiffe ab.

.8 Programmiert, um fies zu sein: Das
General Grievous zahlt zu den optischen

lauft das Spektakel flott und routi- :

niert ab: Fliissige Animationen stehen

. den Bewegungen der Kinohelden in :
. nichts nach, die lizenzbedingten :
. Trimpfe von Originalsounds und |
. -musik werden sauber ausgespielt. :
¢ Der Ideenreichtum der Level-Desi- :
gner stoRt dagegen friih an seine :
. Grenzen: Standardablaufe wie Geg- '
nerhorden besiegen, Tiiren aufsabeln :
oder Sicherungskasten zerstoren und
. weitere Angriffswellen zuriickschla-

Duell gegen den Doppelschwertkampfer
und dramaturgischen Leckerbissen.

gen. Alle paar Level kommt es zum
. Bosskampf gegen Fieslinge wie Count
Dooku, General Grievous oder gigan-
tische Spinnendroiden.

Das Spiel bietet eine Vielzahl von
Attacken und Mandvern an, im Eifer
des Gefechts lasst die Gberladene
Kampfsteuerung aber letztlich nur
stupides Tastenhdmmern zu. Zudem
reagieren Eure Figuren mit der
Schnelligkeit von AT-AT Kampfldufern
und sorgen fir Frust. mw

Max Wildgruber Mit "Episode 3" ist

<N R\

nd machen bei der

}:8 Obiwahnsinn sind die Standard
und eine Hand voll Schwertfutter stiirzen sich auf Euch.

es wie mit Darth Vader: Bei einem Blick hinter die

polierte Hochglanzmaske schreckt man vor einer aufgedunsenen Faul-
fratze zuriick. Was niitzt mir der ganze Lizenz-Schnickschnack, wenn das
eigentliche Spielprinzip zu wenig SpaR macht? SpaBbremse Nummero
Uno: Die machtig versaute Steuerung! Sobald Ihr eine langere Angriffs-
folge ausgeldst habt, seid Ihr den Bildschirm-Gefahren hilflos ausgelie-
fert. Decken, Ausweichen und Konterangriffe hat Euer Held zwar im
Repertoire, dank der storrischen Reaktionen kinnt Ihr sie aber kaum
sinnvoll einsetzen. Der Zweispieler-Modus und die Verteilung von Erfah-
22 rungspunkten auf diverse Machtfahigkeiten sind ebenfalls nichts neues

“Riickkehr des Konigs” wesentlich mehr SpaB.

RS o,

gefechte: Ein dicker Brocken
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Playstation 2

King of Fighters 2002 &&

‘Gut gebr&fen ist halb gewonnen’: Terry nimmt sich die Weisheit von Meister
Grillmichdurch zu Herzen und macht Yuri ordentlich Feuer unter dem Hintern.

»Arme Schlucker mit 2D-Beat’em-
Up-Faible schielten vor einigen
Jahren neidisch auf reiche Neo-Geo-
Besitzer - (fast) jahrlich erschienen
beeindruckende 2D-Prigeleien. Wer
wegen Geldmangels diese Perlen
verpasst hat, dankt nun SNK Play-
more und dem Hersteller Ignition auf
den Knien: Nachdem sich Import-
Freaks Uber “KOF '94: Re-Bout”
freuen, verdreschen sich PAL-Kampfer
in einer Uberarbeiteten Version des
zweitletzten “King of Fighters”.
Grafik-Liebhaber schalten einen
‘grobe Pixelkorrektur’-Effekt dazu.
Spielerisch lautet das Motto: Zuriick
zu den Kampfwurzeln. Das unbe-
liebte ‘Striker’-System muss seinen
Hut nehmen, dafiir feiert die taktisch
einwandfreie ‘MAX’-Anzeige ein
grandioses Comeback. Am schnells-
ten fullt Ihr den magischen Balken
mit Special-Attacken und lasst am
Ende einen monstrésen Superschlag
vom Dresch-Stapel. SNK hat sich
zudem einen Preis in der Kategorie
‘physikalisch  korrekt umgesetzte
Brustbewegungen’ verdient, und Eu-
re Recken geizen bei unsanfter Be-
handlung nicht mit rotem Pixelblut. rf

)8 Ryo ist nicht aberglaubisch und ver-
mabelt Seth mit einem Hammer-Combo.

MAN!AC 07-2005

Entwickler:

SNK Playmore, Japan
Hersteller:

Ignition
www.ignitionent.com

Am Einzelsystem
Via Linkkabel
Online

system [

s\
USK-Rating @ Preis: ¢a. 30 Euro

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

japanische Sprachsamples
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

© Lenkrad © Maus | ©16:9 © Surround

O lightgun © Keyboard | 6oz 0 1

vollbild,
originalgeschwindigkeit

m japanische Sprachsamples
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripheri Highend

Lenkrad - Flight Stick 16:9
Lightqun - Force-Feedb. «60Hz * Soundtrack

Dolby Digital |

Veriffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich

Xbox bereits erhaltlich
NGC  keine Umsetzung geplant

Alternativen:

Hyper Street Fighter 2

(85%, MANIAC 05,/04)

Street Fighter Anniversary Collection
(86%, MANIAC 12,/04)

Capcom vs. SNK 2 EQ
(74%, MANIAC 11/02)

olavstatio )
Grafik 52 0% | |
Sound 68 % | EDE
DO ' ' '
Grafik 52 %
Sound 68 % pielspal
1 U do 1

sat  kabel
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dieser CD-ROM
O Viiee: Media-
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.ROM.
25005
5
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SEEIMEDR
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O Das taugen die hilligsten
Sat-Receiver Deutschlands |+~
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 Gamecube

Medal of Honor-

European Assault

SR
PIIKEU PR FOUNE 51 B N TEna T SR mm

Playstation 2

The Krauts on the roof have got us

pinned down! We've got fo stop =
that AA Gun! Our bombers an't
get through!

2] Achtet auf die Rufe der anderen Soldaten, um manch geheime Mission zu
entdecken: Hier miisst Ihr die Luftabwehr auf den Dachern sprengen.

Das erste (indizierte)
"Medal of Honor” entstand :

5 | 19/140

geht ihnen da nicht die Puste aus.

noch unter der Regie von Altmeister :

Steven Spielberg , auch die nichsten
beiden Nachfolger

2000 tbernahm Electronic Arts das

Entwicklerstudio und wandelte es
kurzerhand in EA Los Angeles um. :
Seitdem programmieren die Speziali-
sten fir den zweiten Weltkrieg eine °

wurden  bei |
Dreamworks Interactive gefertigt: :

08 Kommt schnell an Bord, Manner: Mit fest installierten MGs heizt Ihr Bunkern

. Spionage-Einsatz
1942 und erzahlt die Geschichte des

: Office of Strategic Services, einer Vor-

Major William ‘wild Bill" Donovan
wahlt Euch hdochstpersanlich aus,

ein oder gebt den Kameraden Feuerschutz - hier ist das nicht mehr nétig.

[90]

¢ Episode nach der anderen, hoffentlich
¢ Eure
“European Assault” spielt im Jahr |

gangerorganisation der CIA: Niemand :
anderer als Grindungsvater General :

Knastbriider - aber nur, wenn Ihr...

hinter den deutschen Linien in Europa !
© und Nordafrika Unruhe zu stiften. :
: erfordern 5o :
. ziemlich jede Schandtat, die Geheim- :
dienste beriichtigt und berihmt
- gemacht hat: U-Boot-Hafen, Kraft- -
: werke und Treibstoffdepats jagt Ihr
mit Zeitbomben in die Luft, auBer- :

Einsatzziele

dem gilt es diverse Fihrungsperson-

@In der Wiistenschlacht begleiten Fuch

- nalen und Pflichtaufgaben:
 lichkeiten aus dem Weg zu raumen -
 lasst sie nicht entkommen! Schlei- :
. chen ist allerdings nicht drin, denn :
© 1942 fliegen Euch in allen Winkeln
© Europas die Kugeln um die Ohren. Im
- Laufe der Handlung warten einige
¢ Uberraschungen:
- berrollen Eure Stellungen und ein-
. gekesselte Kameraden rufen per :
- Funk zur Hilfe. Bei dem rund halben
" Dutzend Missionen pro Einsatzgebiet :

Krauts nutzen sie als Lockvogel!

unterscheidet Ihr zwischen optio-
Wer
Reserven (ibrig hat, kann regelméfig
einen Abstecher machen und so Aus-
zeichnungen kassieren.

Das Kommando

. Wie in “Brothers in Arms” begleiten
Panzerverbande :

Euch mehrere Soldaten, die Ihr kom-
mandiert: Taktisch unterscheidet sich
“European Assault” aber deutlich,
denn Eure CPU-Freunde kennen kein
Sperrfeuer. Stattdessen stiirmen sie

[44 Mit dem Scharfschiitzengewehr helft Ihr den Kameraden: Feuert auf die
soldaten an den Geschiitzen, dann kénnen die Kollegen die Festung stiirmen.
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7] Lasst es krachen: Als 0SS-Agent der ersten Stunde stehen vor allem Sprengungen auf dem Einsatzplan. Ihr nutzt

Zeitbomben (links), ruft Luftunterstiitzung zur Hilfe (Mitte) und legt Dynamit (rechts), das Ihr per Fernziinder ausldst.

auf Kemmando vorgegebene Positio-

nen, das allerdings sehr intelligent:
Sie verschanzen sich hinter Kisten :

und Mauern, schleudern Granaten
und verteilen sich auf die Ausgéange,
wenn sie einen Raum erobert haben

der Tarrahmen in Deckung. Bei den
Sturmattacken missen Eure Kamera-
den einiges wegstecken, deshalb teilt

Euch mit der kompletten Ausriistung
allein durchschlagen.

Interaktion findet aber nicht nur mit
den eigenen Kumnpels, sondern auch
zahllosen anderen Soldaten statt: Im :

Gegensatz zu den “Brothers in
Arms”-Kriegern denken Freund und

Feind im Team, einzelne Soldaten :

(&Y} Der 1ug fahrt vor, dann gehen die Tore auf und Soldaten stiirmen raus: Wer die
Uberraschungen bereits kennt, kann dem Feind in die Flanke fallen.

© suchen Schutz bei der Truppe. Wenn
Ihr also eine Stellung stirmt, ziehen !
: auch Nachteile: 0ft konnt Ihr feindli-
¢ chem Feuer und Granathagel kaum
: ausweichen, manche Scharfschiitzen
Ihr Eure Kameraden zum
Angriff motivieren, wenn Ihr etwa :
markante MG-Stellungen ausrau- tronic Arts pflastert darum alle
¢ chert: An der Seite von 20 Kollegen
- stiirmt es sich wesentlich unbekim-
thr Eure Medizin mit ihnen: So kénnt
Ihr jeden Level wahlweise im Sinne :
des Teamgeists durchspielen oder

sich die Verteidiger ins Gebdude

: zuriick, um sich mit der zweiten Ver-
i teidigungslinie zu vereinen. Ebenso
- konnt
- natiirlich gehen sie rechts und links :

merter!

Im Blutrausch

© Neu.ist auch der Adrenalin-Balken,
- der sich mit zunehmender Action :
fullt: Per Knopfdruck versetzt Ihr den :
Helden in Raserei, dann kénnt Ihr fur
‘ wesentlich :
. schneller rennen, zielen und reagie- :
- ren. Die dichte Atmosphare und der
stete Kugelhagel haben natiirlich :

wenige Augenblicke

#7) Bestraft den Kriegsverbrecher: Fiir
Redelsfiihrer erhaltet Ihr einen Orden.

.} Der Blutrausch bremst die Zeit,
dafiir habt 1hr einen Tunnelblick.

nicht mal erspahen. Deshalb
bekommt Euer Held einiges ab - Elec-

Einsatzgebiete mit Verbandskasten,

© zusatzlich verlieren gefallene Solda-
i ten massig Heil-Extras. In puncto
. Realitt steht “European Assault” also
. den "Brothers in Arms” nach, dafir
i klopft Euer Herz im Rhythmus des

Trommelfeuers. oe

Verdffentlichung:
PS2 juni
Xbox Juni
NGC Juni
EA Los Angeles, USA

Entwickler:
H 1l Electronic Arts

m Aufreibende Gefechte mit technischen Matzchen: “European Assault”
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unterhalt Euch wie die Vorgdnger mit aufregend inszenierten Schlachten,
die jetzt mit optionalen Missionen und Teamwork mehr spielerischen
Freiraum gewahren. Dabei ballert Ihr aber nicht ohne Rucksicht auf Ver- :
luste: Wer alle Orden abrdumen will, muss seine Kumpels auch mal raus- :
boxen! Eine nette Verbesserung, aber spielerisch nicht wirklich wichtig -
ist der Adrenalinkick - Ihr schafft’s auch ohne ihn und bei versehentlicher
Aktivierung kostet er Euch schon mal den Uberblick. Der Mehrspieler-
Modus beschrankt sich leider auf Splitscreen-Gefechte, eine LAN-Option
hétte nicht geschadet. Ein echtes Manko ist die Grafik, die auf keiner der -

' drei Konsolen zufriedenstellt: Auf dem Gamecube wirkt die Optik oft :
kahl und deiallafm Das scharfste Bild erwartet Euch auf der PS2, dafir wird das Spielgeschehen
aber schon mal holprig. Die Xbox-Version platziert sich zwischen den beiden Extremen, geriet aber :
auch nicht optimal. Alle drei Versionen zeigen gelegentlich Grafikfehler wie Soldaten, die halb in
der Mauer stehen - wer dariiber hinweg sehen kann, genieBt aufregende Weltkriegs-Abenteuer.

Website: www.electronicarts.de
Pro B3 aufregende Prasentation
I3 neues Teamwork

B3 versteckte Aufgaben

aimosphansther Surround- Sound
Contra B detailarme, lutkehge 0ptlk

B keine Mehrspieler-Matches im LAN
Alternativen:

Brothers in Arms: Road to Hill 30
(87%, MANIAC 05/05)

Brothers in Arms: Road to Hill 30
(90%, MANIAC 05/05)

Call of Duty: Finest Hour

(77%, MANIAC 02/05)

LDICITE Konfiguration  Spiele

Am Einzelsystem |4
Via Linkkabel
“Online [ =

System [ (B

USK-Rating @ Preis: ca. 60 Euro

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick

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

0O 16:9 sumound & ProLogic 2

© 60 Hz © D1S © Dolby Digital

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

Lenkrad Lightgun |

Flight-Stick Force Feedback 1
i i
| Highend-Unterstiitzung:

16:9 + Dolby Digital <> Downloads
|| © 60Hz Soundtrack I

oA Volibild,
TR Originalgeschwindigkeit

[ L/D | englische Sprachausgabe,
< einstellbare Bildschirmtexte

Lenkrad GBA-Link

|

|

—_ |
Spezielle Peripherie: }
|

Keyboard ~ Card-e-Reader !
1

|

Highend-Unterstiitzung:
16:9 Dolby Surround
60Hz  ProLogic 2 “

SpielspaR

i —

Graik %
Sound 87 %
Sl

Grafik 76 % §
sound 87 %

Splelspaﬂ

'Splelspa[!

| Aufwindig inszenierte, aber

| technisch nicht optimale Team-
! schlacht im Weltkriegs-Szenario.
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[27] Bei Sprintrennen sind reaktionsschnelle Schaltvorgange und geschickter Nitro-

Einsatz gefragt: Wer alles zu frith verpulvert, hat am Ende keine Chance.

o f :

Wie einige andere Rennspiele der letzten
Monate erlaubt auch “Juiced” den Einsatz
von Ki-Fahrern zu Eurer Unterstiitzung.
Anders als bei “Gran Turismo 4” und “Forza
Motorsport” kann der CPU-Kollege aber
nicht nur an Eurer Stelle rasen, sondern zeit-
gleich mit Euch an den Start gehen und ein
Team bilden.

Um bei bestimmten Crew-Anfihrern
Ansehen zu gewinnen, ist die Teilnahme an
Mannschaftsrennen Pflicht. Je nach Aus-

fahrer aufbieten, die natirlich mit einem
Vehikel aus Eurem Rennstall versorgt wer-
den wollen. Ist alles beisammen, braucht
Ihr nicht hilflos darauf vertrauen, dass Eure
Kollegen schon halbwegs intelligent agie-
ren werden: Zwar hangt deren Leistungsver-
mdgen von einem Grundfaktor ab, der sich
nur durch Einsatze verbessert, doch zusatz-
lich habt thr die Maglichkeit, ihnen grob
einen Fahrstil vorzugeben - normal, aggres-
siv oder vorsichtig.

Wie gut die Anweisungen funktionieren,
wird zusatzlich vom Stressfaktor beeinflusst.
Farbt sich der Fahrername rot, solltet lhr
besser die Anforderungen herunter schrau-
ben, sonst droht dem KI-Kumpel ein Dreher.

schreibung misst Ihr einen oder zwei Mit- || :

[92]

Auf dem Weg von der ersten '
: Idee zum fertigen Produkt :
- musste die Tuning-Raserei “Juiced” -
 viele Hirden nehmen: Urspriinglich | Rasen ohne Sorge
- sollte sie bereits letzten Sommer in
© den Regalen stehen und der PS-Protz-
¢ Konkurrenz einen Schritt voraus sein.
: Dummerweise ging dem Partner
¢ Acclaim kurz vor dem geplanten :
. Starttermin endgultig die Puste aus, -
: womit sich “Juiced” plétzlich ohne
- publisher wiederfand - besonders bit-
¢ ter angesichts der Tatsache, dass dem
- Team beim vorherigen Arbeitgeber |
: Rage mit “Lamborghini” fiir die Xbox
 fast genau dasselbe schon mal pas- :
- siert war. Wie die meisten anderen
- Acclaim-Titel fand aber auch “Juiced” :

WEEEnE

HOoNUSTMOVE

231 Viel Rauch um wenig Punkte: Wer beim Angeben stets
Donuts dreht, sammelt bald nur Buh-Rufe.

10 Da fliegen die Funken: Eure Boliden nehen upifsch sichtlich Scaden,

kapitale Crashs wirken sich durch Nitro-Verlust und verbogene Lenkung aus.

: ein neues Zuhause bei THQ, um die :
: man  sich
¢ finanziellen Sorgen machen muss. :
© Nachdem sich die Versffentlichung
- ohnehin schon verschoben hatte, :
- wurde konsequent zusétzliche Zeit :
i eingeraumt, um diverse Problem- :
¢ zonen nochmals griindlich zu Gberar-
. beiten. Jetzt ist die Warterei vorbei
und "Juiced” geht im Juni endgiiltig :
- men, kommen GasfiiRe im Oval auf
i ihre Kosten. In den Higeln vor der
Stadt beweist Ihr Euer Konnen auf
" Im Gegensatz zu vielen anderen
Tuning-Rennspielen seid Ihr nicht
illegal unterwegs: Samtliche Rennen :
- finden auf abgesperrten Rundkursen

bekanntlich

an den Start.

Kreuzungen gibt es ebenso wenig

: wie ein frei befahrbares StraBennetz.

Statt. “Underground”-Ambiente zu
erleben, steckt Ihr also mitten in der

¢ legitimen Raserszene der fiktiven,

von Los Angeles inspirierten Grof3-
stadt Angel City. Zu Beginn Eurer
Karriere seid Ihr ein kleines Licht und

SE
ZEIT:

BESTZEIT:

keine :

macht Euch auf den harten Weg, den
Respekt aller PS-Narren zu erringen.
Neben Eurem Heimatrevier rund um
ein Hochgeschwindigkeitsoval ist die
Metropole in acht weitere Bezirke
aufgeteilt, die sich nicht nur optisch,
sondern auch im Aufbau der Strecken
unterscheiden: Wahrend z.B. in der
Downtown verwinkelte Kurse mit
vielen 90°-Knicken das Bild bestim-

Pisten mit Geréll, vielen Hohenunter-
schieden und langgezogenen Kurven
- fir Umfang ist mit fast 100 Rund-

i strecken und Etappenkursen gesorgt.
© und zu allen Tageszeiten statt, Unfall-
© magneten wie Zivilverkehr und fiese

In jedem Stadtteil hat eine andere
Crew das Sagen. Um dort an lukrati-
ven Rennen teilnehmen zu dirfen,
misst Ihr den Respekt ihrer Anfuhrer
erringen. Nicht jeder lasst sich von
Siegen beeindrucken: Manche stehen
auf einen riskanten Fahrstil, andere
honorieren es, wenn lhr Zuversicht
zeigt und vor einem Wettbewerb um
viel Geld wettet. Ebenfalls gern gese-

248 Im Abendrot rast es sich auch nicht entspannter als sonst:
Hartnickige Konkurrenten setzen Euch zu jeder Uhrzeit zu.
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Playstation 2

108 Danl intelligenten Fahrhilfen kommt Ihr auch auf neuen Kursen gut zurecht: Die (abschaltbare) Einblendung oben warnt
vor Kurven und iiberhshter Geschwindigkeit, der Pfeil unten zeigt an, dass ein Konkurrent direkt hinter Euch lavert.

hen sind ein groRer Wagenpark,

extravagantes Tuning oder besondere :
Leistungen in bestimmten Rennvari-
anten - neben den obligatorischen !
Sprintrennen mit Nitroeinsatz und :
manueller Schaltung oder Teamfahr- :
ten (siehe Kasten) betatigt Ihr Euch :

daher bei ‘Angeber’-Auftritten.

Kunstfahrer gesucht

Dahinter verbirgt sich eine Art “Tony :
Hawk” mit Auto: Auf einer abgesperr-
ten Piste brettert Ihr mit Eurem Boli- :
den vor Publikum durch die Gegend
und vollfiihrt Donuts, Wendemanéver :
und Dreher - haut Ihr die Karre nicht
gegen eine Leitplanke, sammelt Ihr :
durch Combos und abwechslungs-
reiche Aktionen kraftig Punkte, an :
bestimmten Stellen gibt's fir die
Erfillung von Zuschauerwiinschen

zusatzliche Boni.

. Steigt Euer Ansehen, konnt Ihr nicht
nur an Rennen teilnehmen, sondern
auch eigene Wettbewerbe im betref- -
fenden Bezirk ausrichten oder das -
Risiko eingehen und den Crew- °
. ten mehrere Levels mit jeweils finf

Anfihrer zu einem Duell zu fordern:

Der Sieger kassiert den Wagen des
Verlierées, es geht also um alles oder
¢ nichts. Um im Fall einer Niederlage
© nicht ganzlich aufgeschmissen zu :
- Vermeidung

sein, solltet Ihr gewonnene Preisgel-

der in Euren Fuhrpark investieren: Die :
Vehikel sind je nach Leistung in acht :
Klassen eingeteilt, fir entsprechend :
eingeschrankte Laufe braucht Ihr :
mindestens ein passendes Exemplar. |
Etwaige Schaden durch Rempler

wollen auBerdem bezahlt werden,

die restliche Kohle steckt Ihr auf :

Wunsch in Performance- und Stil-

- Tuning - for alle Bedrfnisse stehen
. zahlreiche lizenzierte Bauteile parat.

Ulrich Steppberger Das knappe Jahr Extrazeit hat ”Juiced” sichtlich gut getan: So bekam

die Optik eine Frischzellenkur verpasst, die das trotz reichlich Farbeinsatz :
dezent bieder wirkende AuBere aufpeppt und einzelne Glanzlichter wie :
schicke Lackreflexionen setzt. Allem voran wurde das Hauptproblem der :
‘Acclaim-Version’ korrigiert: Die meisten Vehikel lassen sich nun trotz :
 anspruchsvoller Fahrphysik handlich steuern, PS-Monster dagegen sind
“weiterhin kaum zu bandigen - Erfolge in hoheren Rennklassen fordern :
entsprechende Geduld. Die neue Arcade-Variante dient als kluge Alter- :
native zum Karriere-Modus, der trotz vieler guter Ideen schon mal fir :
Frust sorgt. So fallen die ‘Angeber’-Fahrten schwer und hétten ein :

3 besseres Tutorial als nur ein paar Videos vertragen. Die Notwendigkeit :
riskanter Wetten wirft Euch mit Pech mitunter soweit zuriick, dass Ihr wieder bei Anfanger-Rennen :
rumkrebst. So spektakular wie der Genre-Primus “Underground 2” kommt "Juiced” nicht daher, :
liefert aber ansprechende Tuning-Action mit viel Umfang und Ideen, weshalb PS-Liebhaber eine :

Runde drehen sollten.
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Neben der Karriere kénnt Ihr online
gegen finf Konkurrenten Eure Klasse
beweisen oder Ihr tretet im kurzwei-
ligen Arcade-Modus an: Ahnlich wie
bei “Project Gotham Racing 2” war-

Rennen, bei denen Ihr auch mal
spezielle Aufgaben wie das Unter-
bieten einer Rundenzeit, das Halten
der Mindestgeschwindigkeit oder
jeder Lackschadden
erfillen sollt. us

.8 Praktisch: Griine Lampen zeigen
den Scheitelpunkt einer Kurve an.

LCH Viel Platz: Im Spiitscreen machen
sich mal wieder CPU-Gegner rar.

Spieler Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem |

Via Linkkabel e
Online | 6 -
System Ps2  XB  NGC

/ hew

USK- Ralmg\/ PIEIS (a. 60 Euro

Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bﬂds:hlrmtexle

Spezielle Peripherie:

lenkiad © Maus © Flight-Stick

© lightgun  © Keyboard © Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

@169 o suound ¥ ProLogic 2
60 Hz oo © Dolby Digital

I einstellbare Sprachausgabe,
] einstellbare Bildschirmtexte

|| Sperielle Peripherie:

| ¥lenksad Lightgun
Flight-Stick Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:
V169 /Do!by Digital Downloads |
#Soundtrack

501z
)

Vollbild, |

Originalgeschwindigkeit

Veriffentlichung:
PS2  Juni

Xbox  Juni
NGC  keine Umsetzung gep?ant

Entwickler:  Juice Games, England
Hersteller:  THQ
Website: www.thq.de

Pro B3 motivierender Karriere-Modus
groBe Kurszahl
E3 Teamrennen intelligent umgesetzt
B witzige ‘Angeber’-Trickfahrten...

Contra B ...mit schlechter Einfihrung
B kann teilweise frustig werden

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
S0 | (34%, MANIAC 12/04)

2?9/'2%3

Grafik 80 %
sound 71 %

Schicke und flotte Tuning-

Flitzerei mit gelungenem
Karriere-Modus und guten Ideen.
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kleine Balken,

leichte GeschwindigkeitseinbuBen

englische/franzdsische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Entwickler:
Namco, Japan

Hersteller:
Namco

wwwaameo.com

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Playstation 2

Spmelle Peripherie: ‘ Highend- Ilntemnhung
O Lenkrad © Maus
© Lightqun © Keyboard

| o169
© 60Hz

© Surround
© 1S

Verdffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich

Xbox
NGC

keine Umsetzung geplant
keine Umsetzung geplant

Alternativen:

Virtua Tennis 2
(89%, MAN!AC 01,/03)

Top Spin
(90%, MANIAC 12/03)

(86%, MANIAC 03/05)

Mario Power Tennis

Grf|k16 % | ;
sound 60 % Jis

Spi

elspal

An sich gelungenes Tennis, das

aber als freches Pseudo-Update
die Kundschaft verargert.

Playstation 2

b={L%

Roland

Gamecube

Bei den optionalen Doppel-Matches
ist Teamwork Pflicht.

Namco beschert PS2-Filzball-

jingern das obligatorische jahrli- :
che “Smash Court Tennis”-Update.
Diesmal wurde der Serienname mit :
einem ‘Powered by’-Schriftzug verse-
hen und in den Unteritel abgescho-
ben. Terminlich geschickt heiRt der :
jingste Spross “Roland Garros 2005” :
- schlieRlich steht das gleichnamige !
franzosische Grand-Slam-Turnier vor

der Tar.

Getan hat sich zum Vorganger “Pro
Tournament 2" herzlich wenig, sogar
das Sprachsample im Titelbild ver- :

2%} Einzige nennenswerte Neuheit:
das konfus-hektische Bomben-Tennis.

: rung dient das skurrile ‘Bomben-Ten-
© nis*, das zu einer Gimmick-Runde ein-
. ladt: Wahrend der Ballwechsel rollen
i wuchtige Knallkdrper auf das Spiel-
. feld und detonieren nach Ablauf
. eines Countdowns - wer den anderen
: sprengt, erhélt einen Punkt. Ansons-
i ten fallen kosmetische Anderungen
- und Kiirzungen auf: Im Arcade-Modus
. tretet Ihr nur noch auf den verschie-
- denen Sandplatzen von Roland Gar-
kiindet noch den alten Namen: So :
wurde eine Hand voll der 16 Tennis-
profis in die Wiste geschickt und
durch frische, aber weniger illustre '
Namen ersetzt. Als auffélligste Neue- :

ros an und nicht mehr bei allen Grand
Slams. Bei der Karriere strich man die
gewitzte ‘Highlight’-variante des
Vorgéngers, auch die 60-Hz-Option
wurde wegrationalisiert. us

Ulrich Steppberger

Dreistigkeit kennt keine Grenzen: Zwar wird immer auf die Update-
Politik von EA geschimpft, doch liefern die Amerikaner zumindest stets
etwas mehr im Vergleich zu den Vorgdngern. Namcos “Roland Garros
2005" ist ein anderes Kaliber: Fir eine Hand voll kosmetische Anderun-
gen und ein nettes, aber villig belangloses Minispiel Vollpreis zu verlan-
gen, ware schon unverschamt genug. Dann aber auch noch Bestandteile
. des Vorgangers wie den 60-Hz-Modus oder die alternative Karriere-Spiel-
weise zu streichen, ist besonders frech. “Roland Garros 2005” bietet -
fiir sich allein betrachtet - zwar gutes Tennis, stellt aber im Vergleich zum
weitgehend identischen Vorgénger einen Riickschritt dar: Bei Interesse
lohnt sich der Kauf von Letzterem also eher.

Konfiguration/Spieler max. MEIIE

Am Einzelsystem | 4

Nameo,

kler:
Japan

Via Linkkabel | -

Online | -

Originalgeschwindigkeit

Nintendo
www.nintendo.de

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

— oi[hi
e vallbid,
ey
| (E /DJ einstellbare Bildschirmtexte,
SIS

Spezielle Peripherie:

Highend-Unterstitzung:

|| lenkrad  GBA-link 16:9  Surround
i Keyboard ¢ Kongas 60z Prologic 2
Verdffentlichung:

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

Dancing Stage Fusion
(83% MANIAC 12/04)

nonkey Hnnga

{?8%, MAN!AC 10,/04)

Gamecube

Grafik 51 0
sound 85 %
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| Breit gefacherte Musik, bessere
| Steuerung und edle Rhythmus-
| wechsel lassen die Affen tanzen.

Spielspall

|12 Hammerbrider: Sammelt erstmals
im Team Kohle - Teilen macht Spafi!

Ihr verwendet Eure Bongos mo-
mentan als Bierkrug-Attrappe?

erneut im musikalischen Dschungel-

bleibt auch in der zweiten Jam-Sessi-

on gleich: Klopft auf die linke respek- :
tive rechte Trommel bei gelben und :
roten Symbolen. Beide Schlagseiten

der Taruconga bearbeitet Ihr fir pink-

farbige Kreise. Bei einem blauen Zick- -
thr
behende in die Hande oder schreit ins :
Mikro. Begabte Musikusse achten auf
perfekt getimtes Klopfen. Dadurch :

zack-Trommelzeichen klatscht

74 Da guckt der Opi: Baut Symbol-

Stapel mit blitzschneller Trommelei ab.

 steigt Eure Rhythmus-Leiste in den :
- goldenen Bereich und Ihr seid Eure :
Das muss nicht sein. Denn die :
verlauste Affenbande Donkey, Diddy,
Cranky und Dixie versammelt sich :

Geldsorgen auf einen Schlag los.

ren Wert auf Mehrspieler-Modi. So

: sammelt Ihr erstmals zu zweit Kohle,
camp. Das rhythmische Spielprinzip

um neue Trommeltdne oder ‘Gorilla’-

Affo
) omp 0 ong

All Star Jungle Boogie

Are You Ready for Love  That's the Way I Like it

Boombastic Klassik:

Breakfast at Tiffanys Eine kleine Nachtmusik

Enjoy the Silence Havanaise

I'm a Slave for You Nussknackersuite

Losing my Religion Wilhelm Tell

Runaway Train Nintendo:

Shiny Happy People Green Greens

Sidewalks Mute City

Latin: Pokémon Theme

La Bamba Super Mario Bros. 3

La Cucaracha Rock:

Dance; Drive

Contact Mansize Rooster

schalten. Auswendiglerner dbertél-
pelt Nintendo mit dem ‘Notensalat’-

- Modus: Die Schlagabfolge verandert
"Donkey Konga 2" legt zudem groRe- -

sich hier standig.

- schlieBlich erfreut Ihr Euch an witzi-
i gen Minispielen wie ‘Senso’-Rhyth-
\ mus-Nachhdmmern
! Schwierigkeitsgrad-Lieder frei zu !

oder einer

simplen Congo-Knobelei. rf

Raphael Fiore

Mich laust der Affe: Ein kunterbuntes und wildes Gefihl lasst meinen
Korper unverhaltnismaRig zucken. Ich versuche mich unter Kontrolle zu
halten, aber “Donkey Konga 2" weckt unweigerlich das Tier in mir. Denn
Namco hat fast alle Mangel des Originals verbessert: Der musikalische
Beat harmoniert wunderbar mit dem vorgegebenen Takt. Auch die viel-
seitigen und erweiterten Mehrspieler-Modi begeistern. Vor allem die
Maglichkeit, zu zweit Goldmiinzen zu sammeln, entziickt eintrachtige
Freunde. Zu einem musikalischen Ohr-gasmus fehlt aber ein wenig: Das
purchtrommeln des hammerharten “Gorilla’-Schwierigkeitsgrads wird
leider nicht mit einer Hand voll neuen Liedern belohnt , die dezent un-
logische Auswertung der Vierspieler-Duelle missfallt Combo-Fetischisten.
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Animaniacs:

P
T

The Great
EdgarHunt

XB haffner, ich habe kein Ticket: ‘Hau
den Maulwurf"-Anleihen sind rein zufallig.

P> Katzenjammer: Die abgedrehten
Cartoon-Miezen Dot, Wakko und Yak-
ko mussen die verschlafene Stadt

Tinsel Town vom griesgramigen

Halunken Cyril Coupe Deville befrei-
en. Der Lump hat auBerdem 45
kostbare Edgar-Statuen geklaut und
die schmucken Stiicke auf sechs
Welten verteilt. Also wechselt Ihr je
nach Situation zwischen den drei
Helden, schnappt die Kleinode und
6ffnet neue Abschnitte. Im Verlauf
des Abenteuers erlernt das fauchen-
de Trio diverse Fahigkeiten und
kraxelt etwa steile Bergwande
empor. Nebenbei erhalten die durch-
geknallten Hauskdtzchen Unter-
stitzung von Maus-Traumpaar Pinky
und Brain: Letztere stellen sich in
diversen Minispielen dumm wie Brot
an, wenn z.B. Pferdehufe von miiden
Gaulern zu stibitzen sind.

In den grafisch lausigen Zwischen-
sequenzen versucht Ignition den
Humor der Zeichentrick-Serie zu tber-
nehmen - das misslingt wie so vieles
in diesem fehlerhaften Hupfer. Die
Miezekétzchen steuern sich trdge und
die miese Kollisionsabfrage lasst Euch
verzweifeln. DarGber hinaus nerven
strohdumme Gegner und uninspi-
rierte Ratsel- und Sprungeinlagen.
Einzig traditionell seitlich scrollende
Abschnitte  verspriihen  etwas
Charme, doch das reicht nicht: Sogar
das unterdurchschnittliche und &hn-
lich aufgebaute “Looney Tunes: Back
in Action” hoppelt eine Liga hoher -
bloR im Regal stehen lassen! rf

£ Die Mlnlsple|e belasten Eure
Nerven mit ungenauer Steuerung.
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H

Schnappis Mama beit ins Leere

und zehrt trotzdem am Energievorrat.

USK-Rating

Konfiguration  Spieler max. |

Am Einzelsystem M D \/ﬁEB
Vi Linkkabel | = 2 ol
Online | =
Preis:
3 System PS?. XB m . 30 Euro
Vollbild,

Originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,

einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie: Highend-un!e:siiitzung:
© Lenkrad  © Maus 2 16:9 © Surround

> lightgun  © Keyboard | © 60Hz © DTS
Vollbild,

originalgeschwindigkeit
einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
Lenkrad ~ Flight Stick 16:9 * Dolby Digital
Lightgun  Force-Feedb.  * 60Hz * Soundtrack
[BAT™ Vollbild,
s Originalgeschwindigkeit
[ E£/p | einstellbare Sprachausgabe,
< einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie Highend-Unterstitzung:
lenkrad ~ GBA-Link 16:9  Surround
Keyboard  Card-e-Read. ~ 60Hz ~ ProLogic 2

Verdffentlichung:
PS2  bereits erhdltlich

Xbox bereits erhaltlich
NGC bereits erhaltlich

Entwickler: Ignition, England
Hersteller:  Ignition
Website: www.ignitionent.com

Alternativen:

Looney Tunes: Back in Action
(49%, MANIAC 01,/04)

'+ |Taz Wanted

(41%, MANIAC 08,/02)
Looney Tunes: Back in Action
(49%, MANIAC 01/04)

k36 % '
Sound 30 % pielspa
Yook 2 0/
Grafik 32 %

sound 30 % pielspalk

FRESH DYNAMITE DELIVERY
Shop HELMUT-KAUTNER-STR. 13
; 45127 ESSEN

TEL.0201-777225

lwww. aAMEsroREwomp. u-'l

GAMESTORE Sp.Ed. 59,95
NORMAL nur 49,95

6’0-‘.0 WAWTER um:uf 57, 95
COLD WINTER deutsch 54,95

BRI EAN ASSALILE

E. 4 CONTROLLER g 69,95

R.

RESIDENTEVIL 4 PAL UNCUT AL uncat — MADEL of HONOR EUROPEAN

PS2/XBOX/CC jo 57,95
ab Juni - Vorbestsllen

dt.Texts inkl, Bonusspiela 64,95 d-Texte XBOX 49,95
KILLER 7 UNCUT ab JUNI

10 WFRWNGEH 98 %

JUICED doutsch
XBOX/PS2 ja 56,95

PSP ab 1.SEPT./XBOX 260 ab NOV. !!!

CONKER UVERRELOADE 60D of WAR PAL uncut
XBOX nur 54,95 ab JUNI nur 62,95

XBOX TOPHITS WﬂMECUBE TOPHITS | PLAYSTATION2 TOPHITS
BLOOD RAYNE 2 UNCUT  Juni +Drumms 34,95 BLACK HAWK DOWN ~ Juni
BLACK HAWK DOWN PAL  Juni | KILLER 7 uncut Juak | BLOOD RAYNE 2 uneut  Juni
COLD-FEAR PALuncut (18) 39,95 MARIO Power Teanis dt. 54,95/ pyuawp \ ORRATH 2 41, 57,95

COLD WAR uncut Juni m‘;{ﬂ;“:’ 3 5;:; GTA San Andreas UNCUT 39,95
GLOSE COMBAT PALunc 59,95 g fSymphoni-+Mamosr, 95 CRAN TURISHO 4 . 54,95
FORZA MOTORSPORT dt. 54,95 | Rusidont Evil 4 doutsch 44,95 KILLER 7 (18) Juni
Goldeneya 007 dt. 29,95 RESIDENTEVILPAL 29,95 MIDNIGHT CLUB 3 4. 54,95
HALO 2 . 39,95 RESIDENT EVILZERO 29,95 METAL GEAR SOLID 3 &, 44,95
MIDNIGHT CLUB 3 &t 54,95 BRRRLLCLLL LI CBR MOTO 6P 4 dt. 57,95
MortalKombat Deception 27,95 F UR Xx8ox Monster Hunter df. Juni
Wedal of Honor Pcifc dr. - Juni | PR Sm JADE | MORTAL KOMBAT DEC. 24,95
PROJEKT SNOWBLIND dt. 29,95 [ EMPIRE df. | PROJEKT SNOWBLIND  29,95..
PSI-OPS engl-uncut(18) 49,95 % 1 NUR 54,95 PREDATOR UNCUT 49,95
THE SUFFERINGuncut(18) 49,95 4858 Sly RACCONZ dt. 2
SPLINTER CELL CHAOS d.54,95 ey s’%g},” /ﬂ’y
SNIPER ELITE BERLINuneut Juni | |- ANDREAS '

UNREAL CHAMPION 2uneut54,95 | a8 NUR 59,95

TIMESPLITTERS 3 41, (18) 54,95 ES m g

WWE WrestlomaniakX| dt. 57,95

Telefonische Bestellannahme: ﬁ% !«11. ;? E
Vorsandkosten 4,00 EURO 2zl 1,000 IN zﬂg Ui posT
Irrtiimer, Preisii vorbehalten. Warsnzelehen Dritter werden anerkanni. Alle Preise In Euro.
JETZT MIT ALTERSNACHWEIS REGISTRIEREN UND 18er SPIELE BESTELLEN !/
> S

Syur BANKVERB: SPARKASSE HILDEN.-R.V. BLZ 33450000 KTO: 42317701
> INHABER: ZEGLIS GBR - UNCUT GAMES FUR KONSOLEN UND PC
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2%] Schnell weg hier: Beim StraRenkampf fahren die Gegner schweres Geschiitz

auf. Dem heftigen Granatbeschuss kann selbst Eure Deckung nicht standhalten.

Dass es die chinesische Justiz mit :
den Menschenrechten bisweilen :
nicht so genau nimmt, ist hinreichend :
bekannt. Auch dass Geheimdienste |
im Falle der Gefangennahme ihrer !
Agenten deren Existenz leugnen,

ein todliches Feuerwerk.

scheint vertraut. Schlechte Aussich- :

ten also fir MI6-Agent Andrew Ster- :

ling, der beim Spionieren im Reich

der Mitte erwischt wurde. Wihrend :
China uberschwanglich das neue Jahr :
begriiRt, wartet Euer Alter Ego in ei- :

ner feuchten Gefangniszelle auf seine
Hinrichtung. Gliicklicherweise hat der

Blutige Bastelstunde

. Kaum die Digi-Knarre in der Hand,
fihlen sich routinierte Shooter-Spie- -
ler bei "Cold Winter” sofort heimisch: :
Zu Beginn wahlt Ihr dank kontext- :
- sensitiver Abfrage automatisch Eure
: praferierte Kameraeinstellung (nor-

Wachter

Spion méchtige Freunde, die ihm
schlieRlich zur Flucht verhelfen. Be- :
gleitend zur pompdsen Lichtershow
am Silvesterhimmel entfacht Andrew :
in den maroden Gefangnismauern '

[ Einzelkimpfer: Gegen einen Panzer tretet Ihr nur ein einziges M

Luftabwehrgeschiitz
Watfe veriassen

Y] Optionales Ziel: Mit einem
Geschiitz schieft Ihr Hubschrauber ab.

SO 3
al an. Wenige

Schiisse mit dem Raketenwerfer reichen und der immaobile Stahlkoloss ist Schrott.

mal oder invertiert) und schreitet :
ohne l3stiges Vorgeplankel direkt zur
Tat. Genretypisch streckt Ihr die ers-
ten Feinde mit einer Pistole nieder, :
durchschlagende Wummen gibt's im
i spateren Spielverlauf. Zwar durft Ihr |
. den erledigten Gegnern die Knarren
. abknépfen, doch der Platz im Inven- :
tar ist begrenzt. Neben seinem aktu- :
ellen SchieBeisen kann Euer virtuelles :
Ebenbild hochstens einen weiteren :
Ballermann mit sich herumschlep- :
pen. Abhilfe schaffen zahlreiche -
Wurfgeschosse wie Granaten, Molo- :
! tow Cocktails oder Brandbomben. :
i Wahrend Erstere nur aufgesammelt |
- werden, misst Ihr die restlichen :
- Sprengkorper selbst fabrizieren. Die
 Bestandteile liegen wahllos verteilt
©in den Levels, finden sich aber auch !
© bei Feinden oder in Kisten versteckt. :

Habt Ihr alle Komponenten beisam-
men, geniigt ein Knopfdruck und aus
Stofffetzen, Flasche und Treibstoff
entsteht ein todlicher Flammen-Cock-
tail. Ferner bringt die simple Bastelei
einen Dietrich sowie ein elektroni-
sches Hackergerat hervor. Damit
knackt thr Schranke, Turen und ver-
schlossene Waffenkisten, um Euer In-
ventar mit Munition, Gegenstanden
oder durchschlagenden SchieBeisen
zu bereichern. Angesichts der scha-
renweise auftretenden Feinde seid
Ihr standig auf bleihaltige Unterstit-

: zung angewiesen. Obschon sich Euch

nur sehr selten Widersacher vom Ka-
liber eines Hubschraubers oder Pan-
zers in den Weg stellen, solltet Ihr das
FuBvolk nicht unterschatzen. Rake-
tenwerfer, stationare Geschitze so-
wie Scharfschiitzengewehre richten

Krawall ohne Kompromisse: Swordfishs Ego-Shooter macht vieles
: richtig - von der actiongeladenen Inszenierung tiber die tadellose Spiel-
: D barkeit bis zur gelungenen Synchronisation. Selbst Shooter-Neulingen
gelingt dank moderatem Schwierigkeitsgrad und fairen Checkpoints der
Einstieg, wahrend sich Ballerprofis an der unkomplizierten Thematik
erfreuen. Einige Argernisse verwehren “Cold Winter” jedoch hohere
Wertungsweihen: Sauer stoft vor allem der abwechslungsarme Spielver-
lauf auf. In 16 Missionen trabt Ihr durch mal mehr, mal weniger hiibsche
08/15-Levels und knallt bis auf wenige Ausnahmen FuBvolk diber den
Haufen. Letzteres nervt mit durchschnittlicher KI: Zwar agieren einige
Gesellen durchaus intelligent und suchen Deckung, der GroBteil biedert

471 Der Bioanzug in Mission 10 bietet zwar begrenzten Schutz gegen feindliches
Gewehrfeuer, schrankt die Sicht jedoch arg ein.

[96]

sich aber als Kanonefutter an. Erfrischend dagegen der Einsatz der Objekt-Physik: Leider nehmen
gegen Ende der etwa zehnstiindigen Ego-Knallerei die Interaktions-Moglichkeiten zusehends ab.
Etwas mehr Kreativitat hatte ich mir bei den Multiplayer-Modi gewiinscht - ‘Deathmatch’- oder
‘Capture the Flag"-Varianten hauen heutzutage wirklich niemanden mehr vom Hocker.
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[#¥] Selbst ist der Mann: Banale Gegenstande verbaut Ihr im Inventar zu tédlichen

i For
I FSchivss knacken

17 /120

Waffen oder niitzlichen Einbrecherinstrumenten (rechs).

#7] Die Qual der Waffen-Wahl: Andrew kann nur zi SchieBeisen tagen -

iiberlegt gut, welche Knarren die meisten Vorteile bieten.

mehr Schaden an, als Euch lieb ist. :
Aufgrund kugelsicherer Westen ge-
ben die Schurken erst nach zéhem :
Dauerbeschuss oder gezielten Kopf- :
treffern klein bei. Letztere haben zu- :
dem den Vorteil, dass die Ristung in-
takt bleibt und nach dem Aufsam- :
. Schine heile Shooterwelt
Des Weiteren drft Ihr jederzeit medi-
zinische Hilfe in Anspruch nehmen :
oder nach eventuellem Ableben so-
fort beim letzten, fair positionierten
Checkpoint weitermachen. Dennoch :
lohnt es sich, auf defensive Taktiken :
zuriickzugreifen. Die ‘Karma’-Physik- |
Engine gestattet Euch, alltagliche Ge- '
genstande wie Tische umzustiirzen :

meln Euren eigenen Schutz verstarkt.

£2] Umgestiirzte Tische und Kistenstapel bieten Euch
Deckung. Letztere geben bei Daverbeschuss jedoch nach.

MAN!AC 07-2005

. Umkippen

und als Deckung zu benutzen. Blu- :
mentdpfe, Abfalleimer oder Melonen :
konnt Ihr dem Feind dagegen in die '

Visage schleudern - Schaden richten
die kuriosen Wurfgeschosse aller-
dings kaum an.

verfghrt, so konsequent folgt der

Euch durch linear aufgebaute Levels

Marktbude
Deckung schaffen

821 Digitaler Superman: Dank Andrew Sterlings enormer
Widerstandskraft konnt Ihr Euch frontal den Gegnern stellen.

¥4 Erst basteln, dann brennen: Mit
dem Molotow Cocktail setzt Ihr gleich
mehrere Feinde in Brand.

= SN, /2
291 Keine Angst vor Spritzen: Mit einer

Injektion fiillt hr Eure Lebensleiste auf.

ben sich die Entwickler nicht gerade
Gbertroffen. Arabische Wiistenstadt,

i maroder Gefdngniskomplex, High-
© tech-Forschungsanlage und einge-
- schneite Raketenbasis - die typischen
© shooter-Standards geben sich die
. Klinke
So kompromisslos Hauptcharakter :
Andrew Sterling mit den KI-Schergen

in die Hand. Abseits der
Storykampagne ladt der Multiplayer-
Modus (wenig Gberraschend) zu

: Deathmatch-Kampfen via Splitscreen
Spielablauf ausgetretenen Shooter- :
Pfaden: In 16 Missionen ballert Ihr :

und Online-Matches fir bis zu acht
Personen ein. Deutsche Zocker mus-

i sen sich mit einer entscharften Versi-
und erfiillt gehorsam primére und op-
tionale Ziele. Auch was die Origina-
litat der Schauplatze anbelangt, ha- :

on zufrieden geben. Sowohl Digi-Blut
als auch einige derbe Zwischense-
quenzen fielen der Schere zum Opfer. jw

Spieler

onfiguratio piele

Am Einzelsystem |

Via Linkkabel

Online
R Ps2 X8

USK-Rating O Preis: ca. 60 Euro

NGC

Vol

-_ Playstation 2

Ibild,

Originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick

© lightgun  © Keyboard  © Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

169 O surround & ProLogic 2

© 60 Hz =) 3 © Dolby Digital

PS2  Juni
Xbox kein
NGC  kein
Entwickler:

Hersteller:
Website:

Pro B3 ki

Contra | b

Veraffentlichi

ung:

e Umsetzung geplant

e Umsetzung geplant
Swordfish, England
Vivendi Universal
www.coldwinter.com

urzweilige Ballerei

jederzeit fair
tolle Physik-Engine

anale Gegenstands-Kombination

B knapper Spielumfang
B wenig Abwechslung

Alternativen:

Gol
(77

denEye: Rogue Agent
%, MANIAC 01/05

(78

GoldenEye: Rogue Agent

0, MANIAC 01/05

77

GoldenEye: Rogue Agent

U, MANIAC 01/05

P atio

Grafik 75 % | N
Sound 78 % | p

ol.



.4 Stationdr und mobil: Neben dem doppelldufigen Flugabwehrgeschiitz (links)
diirft Ihr auch verschiedene Vehikel bedienen.

(JKE 2l U U

Spieler Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 2
Via Linkkabel 16
Online 16

OTEN Ps2 | XB NGC

USK-Rating @ Preis: ca. 60 Euro

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

cinstellbare Sprachausgabe,
X einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

Lenkrad Lightgun

Flight-Stick Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

16:9 /Dulby Digital Downloads

60Hz Soundtrack
veroffentlichung:

PS2  Juni

Xbox bereits erhaltlich
NGC - keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Digital Extremes, USA
Hersteller:  Hip Interactive
Website: www.pariahgame.com

Pro B3 aufrustbare Waffen
actionreiche Ballerei
atmospharische Optik...
Contra B ...die leider unter Rucklern leidet
B plumpe Gegner-Intelligenz
B eintoniger Spielablauf
Alternativen:
Cold Winter
(Test auf Seite 96)

~ Halo 2
S (91%, MANIAC 01//05)
* | GoldenEye Rogue Agent

| (77%, MANIAC01/03)

Grafik 80 %
sound 75 %

30/0iﬁ =
M Spiclspal.

Spielerisch schlichte Ego-Knalle-
rei mit technischen und drama-
turgischen Schwachen.

[98]

} Pariah = der/die Unberihrbare. :
Ein ungewdhnlicher Name fir
einen gewdéhnlichen Ego-Shooter. In :
SciFi-SchieBerei

Digital Extremes
ibernehmt Ihr die Rolle von Dr. Jack
Mason, der seine tiefgefrorene und
hochinfektiése Lebendfracht Karina in

ein Hochsicherheitsgefangnis esko- :
tieren soll. Es kommt, wie es kom-
men muss: Der Raumgleiter wird
abgeschossen, Mason mit dem Virus
infiziert und die mysteriose Dame :
. Mobile-Shooter

: Seit “Halo” gehdren Fahrzeuge bei
. Ego-Shootern zum guten Ton - ein
: Trend, dem sich “Pariah” nicht ver- :
¢ schlieRt und ebenfalls vehikel zur :
schnappt Euch ein Sturmgewehr und
jagt der entschwundenen Dame flugs

macht sich ohne eine Spur zu hinter-
lassen aus dem Staub.

Waffentuning

Ego-Experten wissen, was zu tun ist:

hinterher. Waren da nicht unzéhlige

fiese Gesellen, die mit Waffengewalt -
Eure Suchaktion boykottieren, hattet
Ihr glatt Zeit, die hibsche Levelarchi-
tektur zu bewundern. Gottlob hat :
Euer Alter Ego an ein dickes Waffen-
arsenal gedacht: Mit MG, Schrotflinte, :
Plasmawumme, Scharfschitzenge- :
wehr und Granatwerfer heizt lhr den
Widersachern machtig ein. Wer nach

L0H Bestimmte Waffenfunktionen wie Infarotsicht oder
RiickstoRd@mpfer werden erst mit einem Upgrade verfiigbar.

starkeren Argumenten im Kampf ge- :

gen die gepanzerte Infanterie sucht,

sil - einer Injektionspistole - macht
der Tuning-Wahn nicht halt.

motorisierten  Gegnerbekampfung
anbietet. Die Entwickler haben aber

b:H AuBen hui, innen Pfui: Wahrend die Grafik trotz Ruckler gefallt, sorgt da
debile Feindvolk fiir Erniichterung.

Stick-Steuerung des Microsoft-Primus

. abgekupfert. Die Fahrintermezzi be-
- wird bei den mehrstufigen Aufrist- :
. optionen findig. Dreimal dirft Ihr :
. jede Knarre aus Eurem Offensiv-Re-
pertoire mit speziellen Energiekernen
verbessern. Selbst vor dem Heiluten-

schranken sich in den 18 Levels je-
doch auf ein Minimum. Stattdessen
wandert Ihr per pedes durch idylli-
sche Wald- und Wistenareale,
kampft auf einem Zug und Frachtglei-

i ter gegen grimmiges Personal und
: sucht in einer Hightech-Haftanstalt
- nach Eurer Begleiterin - in der deut-
- schen Fassung leicht zensiert und oh-
: ne Blut. Wem dabei nach Gesellschaft
diirstet, der holt sich einen zweiten

Mitspieler hinzu oder nutzt die um-

. fangreichen Mehrspieler-Angebote:
© Gespielt wird via System Link, Split-
: © screen und online auf vorgegebenen
: nicht nur die Idee, sondern gleich die :

sowie selbst erstellten Arealen. jw.

Janina Wintermayr

1{H Bei heftigem Granatbeschuss fliegen nicht nur die Gegner
durch die Luft, auch ganze Geb&udestrukfuren stiirzen ein.

Grafik ist nicht alles: Um bei der Fillle an Xbox-Shootern herauszuste-
chen, muss ein Spiel schon etwas Besonderes bieten. Digital Extremes
versucht bei “Pariah” augenscheinlich tber die ansehnliche Optik Auf-
merksamkeit zu erregen. Doch hinter der hiibschen Fassade verstecken
AUSGANG >sich unschine Méngel: unorigineller Spielverlauf, diimmliche KI-Gegner,
: heftige Ruckelattacken sowie eine nur halbherzig erzahite Story werfen
den Shooter im Konkurrenzkampf zuriick. Warum “Pariah” trotz techni-
schen Schwiichen fiir Unterhaltung sorgt, liegt an der tadellosen, wenn
auch standardisierten Action-Atmosphére und dem aufriistbaren Waffen-
arsenal. Zudem gefallt der Multiplayermodus durch eine Vielzahl an
Spielmodi und den gelungenen Karteneditor.
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.08 An einigen vorgegebenen Stellen
kénnt Ihr einen Luftschlag veranlassen.

} Ein Hoch auf die amerikanischen

. Das Befehls-Repertoire reicht von
soldaten, die elitére Speerspitze der
US-Army nicht, wiirde das terroristi- :
sche Gesindel in den Stralen von

Marines: Gabe es diese tapferen

Beirut noch immer fiir Unruhe sorgen.

dafir mit einer verweigerten Alters-

einstufung der USK bestraft wurde. :
Die traurige Konsequenz fir den
deutschen Zocker: Take 2 sieht von :
einer Veréffentlichung hierzulande :
ab. Traurig deshalb, weil sich hinter
der Ubertriebenen Lobhudelei ein
spielerisch anstandiges Taktik-Gebal- :

lere versteckt.

Alle fiir Einen
Die Pramisse ist hinreichend bekannt:

Ihr schlpft in die Uniform des Team-
fuhrers und scheucht via Padkom-

mandos Eure drei Digi-Kumpanen

durch das libanesische Krisengebiet. :
Iwar findet sich das Soldatentrio :
. Granatwerferaufsatz,
Splittergranaten nicht weit. Neben

dank fitter CPU-Intelligenz gut selbst

zurecht, primar sind die Mannen aber -

First to
Fight

M16 Al

L:4 Schon Darwin wusste: ‘Die Dummen sterben schnell’. Bar jeglichem

Selbsterhaltungstrieb lauft Euch das Gros der Feinde freudig vor die Flinte.

auf Eure weisen Worte angewiesen.

grundlegenden Kommandos wie ‘Fol-

gen’, “Vorriicken” oder ‘Feuerschutz’
bis hin zum Stirmen und Sichern :
. eines Raumes. Egal ob Marschbefehl :
Machtig viel Pathos, den Entwickler
Destineer hier an den Tag legt - und :

der Aktion schreitet das Marine-Team

und zum Soloeinsatz verdonnern. Be-

Rauch-

MAN!AC 07-2005

Destineer einen respektablen Taktik-Shooter ab, der vor allem mit einer :
unkomplizierten Teamsteuerung und spannenden Einsdtzen glanzt. Um -
{ sich jedoch mit der Genre-Konkurrenz messen zu kinnen, fehlt’s in allen
AUSGANG >Wertungskategorien am ndtigen Feinschliff. Besonders die wankelmiiti- -
ge KI Eurer Kumpel sorgt fir Kopfschitteln: Zwar wissen die Soldaten
einen Raum zu stiirmen, nur um im nachsten Moment einen Feind unbe-
helligt durch die eigenen Reihen spazieren zu lassen. Iwiespéltig auch :
die Grafik: Einerseits gefallen die optisch schick, aber monoton gestal- :
 teten Levels. Andererseits drgert die ungenaue Kollisionsabfrage. Fans :
von Taktik-Shootern sei der Titel dennoch ans Herz gelegt. :

Janina Wintermayr Als Erstlingswerk nicht schlecht: Mit ihrem Konsolendebut liefern

der Unterstitzung Eurer Kameraden
- darft thr deshalb zusatzlich einen
¢ scharfschutzen anfordern sowie be-

stimmte Ziele durch einen Luftangriff
zerstoren lassen.

oder Raumkommando - die Aus- = Terrorkampf online
fohrung gestaltet sich denkbar ein-
fach: Zeigt mit dem Fadenkreuz auf :
die gewiinschte Position oder Tir und
blendet durch Driicken der A-Taste :
das Befehls-Menii ein. Mit Bestétigen
. screen, System Link oder Xbox Live
prompt zur Tat. Natirlich darft Ihr :
auch einzelne Soldaten ansprechen !
© Story-Missionen im Coop-Modus. jw
* haltet die Gesundheit Eurer Teammit-  :
i glieder jedoch stiandig im Auge und
helft im Notfall mit einem Medipack :
© nach. Geht ein Marine getroffen zu :
Boden, fallt er fur die Dauer des :
Levelabschnitts aus. Wie wichtig das
¢ Team im Kampf ist, zeigt sich im Hin-
blick auf das mickrige Waffenarsenal:
Alleine kommt Ihr mit Standard-MG, :
und :

Weil der Solo-Modus fir Taktik-Profis
dank fairer Riicksetzpunkte zum kur-
zen Vergniigen wird, hat Entwickler
Destineer "Close Combat” mit Multi-
player-Optionen bedacht: Via Split-

kampft Ihr in Deathmatch-Arenen
oder versucht Euch zu viert an den

erteilt habt, saubern Eure Soldaten
den Raum von Terroristen.

JKe el DIS NO

Spieter
Am Einzelsystem 4
| Via Linkkabel 8
Online 8

TN PS2 | XB

: B
USK-Rating .,T.";;“E‘u- Preis: ca. 60 Furo

NGC

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

Lenkrad Lightgun
Flight-Stick Force Feedback
Highend-Unterstitzung:
V169 «/Dolby Digital
60Hz Soundtrack

Downloads

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

Entwickler:  Destineer, USA
Hersteller:  Take 2
Website: www.firsttofight.com

Pro B eingangige Steuerung

spannende Kampfeinsatze
Contra B argerliche KI-Aussetzer
B teilweise ziemlich schwer
B fragwiirdige Kollisonsabfrage

Alternativen:

E3 gelungene Taktik-Komponente

Rainbow Six 3
(830%, MANIAC 05,/04)

Rainbow Six 3
(86%, MANIAC 12/03)

Rainbow Six 3
(80%, MANIAC 08/04)

arafik 75 % )

Sound 72 % pieispa
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00 Klassische Missverstandnisse der Alienwelt: Auch Crypto glaubt zuerst, dass

Kithe die beherrschende Lebensform der Erde sind.

Crypto ist ein mies gelaunter :

Bursche: Zum einen existiert :
er nur als das jiingste Exemplar einer
langen Klon-Serie, zum anderen :
muss er Probleme ausbiigeln, die ihm !
sein Vorganger hinterlassen hat. Der
wurde namlich mitsamt fliegender
Untertasse auf der Erde abgeschos- :
sen. Das passt den Furons gar nicht,
denn die Entdeckung ihrer Existenz :
gefahrdet ihre Pline: Weil den klei-
nen grauen Mannchen im Zuge der
Evolution die Genitalien abhanden !

gekommen sind und das vorhandene
Klon-Material an starkem Qualitdts- :
verlust leidet, missen neue DNS- :
strange ran - und die tragen ausge-
rechnet Erdbewohner in sich, seit vor :
Urzeiten auRerirdische Besucher auf :

unserem Planeten experimentierten.

Statt wie sonst tiblich die Menschheit
2u beschitzen, schlagt Ihr Euch dies-
mal auf die andere Seite und helft :
Crypto bei seinem Auftrag. Das Alien
diist in einer fliegenden Untertasse
zu unserer Welt, allerdings nicht in

Obwohl die Grundidee von “Destroy All
Humans!” nahe liegt, wurde sie vorher nie
konsequent umgesetzt. Allerdings finden sich
in der PSone-Bibliothek zwei Titel, deren Kon-
zepte Ahnlichkeiten aufweisen - ob sich Pan-
demic davon hat inspirieren lassen?

Bei ”B-Movie” (1998) drehte sich alles um
einfallende Ufos, die auf dem Planeten fiir
Verwiistung sorgten. Zwar wurde das Gesche-
hen shnlich dargestellt wie bei der jetzigen
Untertassenfliegerei, allerdings waren Spieler

Sy

Terracon (2000)

damals noch auf Seiten der Menschheit tatig
und mussten Zivilisten in “Defender”-Manier
per Beam aus der Gefahrenzone retten.

In “Terracon” (2000) dagegen durftet Ihr Euch
bereits als Alien betatigen und hattet zu FuB
gegen aggressive Erdlinge zu bestehen. Sonys
Abenteuer nahm sich jedoch ziemlich ernst
und hatte zudem einige Aufbau-Elemente zur
Nachschubsicherung zu bieten - Crypto will
bekanntlich genau das Gegenteil erreichen
und alles zerstoren.

[100]

der Gegenwart:

tumben

HERAN

"Destroy  All °
Humans!” spielt in den 50er-Jahren, :
entsprechend tummelt Ihr Euch in :
einem Amerika, das hinter unerklarli- :
chen oder bedrohlichen Vorkommnis-
sen eine Machenschaft der bosen
© Kommunisten vermutet. Der erste :
von rund 20 Auftragen fuhrt Crypto :
auf eine landliche Farm, die von !
Redneck-Naturburschen
bevélkert wird. Habt Ihr dort genug
Chaos veranstaltet, erkundet Ihr fonf
weitere Areale, darunter eine typi- :
: sche Heile-Welt-Vorstadt, die streng :
- bewachte Militarbasis ‘Area 42’ und

29 Gut gtarnt ist halb gewonnen: Solange Eure Geisteskraft reicht, kdnnt Ihr sogar

[#7] Je mehr Gesetzeshiiter Ihr atomisiert, desto wehrhaftere Abwehrkrafte werden
mobilisiert: Die Symbole oben zeigen an, wieviel Aufmerksamkeit Ihr bereits erreqgt.

die Landeshauptstadt. Habt Ihr alle
Story-Aufgaben in einem Gebiet erle-
digt, konnt Ihr jederzeit zur freien
Erkundung dorthin zurtickkehren und
diverse Nebenaufgaben erledigen
oder versteckte Sonden aufspiren.
Als Belohnung winken u.a. Film-
schnipsel aus dem legendaren Trash-
Film ‘Plan 9 from Outer Space’.

Kampf mit Kopfchen

Crypto ist zwar ein Bursche mit aus-
gepragter ‘Erst zerstaren, dann fra-
gen’-Mentalitat, doch mittels telepa-
thischer Verbindung schickt ihn sein

Feinde per Telekinese entsorgen, wéhrend Euch die anderen nicht erkennen.

07-2005 MAN!AC



[¢7] Und tschiiss: Der Quantenzerstorer
macht die gréBten Gebaude klein.

Vorgesetzter Orthopox auch auf weni- :
ger destruktive Missionen: SchlieRlich :
sollt Ihr nicht nur fir Verwiistung sor-
gen, sondern auch das Verschwinden
Eures Vorgdngers aufkldren. AulRer- :
dem tauchen bald geheimnisvolle :
‘Ménner in Schwarz’ auf, die sich als :
widerstandsfahig erweisen und zu :
‘Majestic’ gehoren - auch dieses :
Ratsel will gelést werden. Darum !

betatigt Ihr Euch regelméaRig an Auf-

gaben wie Informationsbeschaffung
und der Suche nach Hinweisen oder

bestimmten Objekten.

Da macht es sich gut, dass Euer Alien
iber eine Reihe mentaler Fahigkeiten
verfiigt: Mittels Telekinese greift Ihr :

Euch Gegenstande oder Personen,

wedelt sie in der Luft herum und '
schleudert sie weg, um fiir Ruhe zu :
Fir subtileres Vorgehen :
geeignet sind die Begabungen, eine : Vorsprung durch Technik
lllusion zur Tarnung aufzubauen, die
Gedanken von Passanten nach Hin- :

sorgen.

weisen zu durchforsten oder sie mit-

.03 Schluss mit Lustig: Per Hitzelaser dschert Ihr das Dorffest ein - in der ersten Aus-

~ Playstation 2

2% Wer mit dem Jetpack zu hoch fliegt,
wird Ziel von Luftabwehrgeschiitzen.

baustufe erzielt die Waffe erst nach mehreren Schiissen die gewiinschte Wirkung.

arglose Opfer von ihren Gehirnen zu
befreien. Die grauen Zellen solltet lhr

Proben, die zugleich als Zahlungsmit-
tel dienen: Auf dem Mutterschiff

arsenal erweitern.

ausschlieBlich auf seinen Grips,
sche Wummen im Gepéck. Mit dem
Elektrostrahler brutzelt Ihr Feinde

scherung sorgt. Eine voll aufgeladene

Ulrich Steppberger

(was an kniffligen Stellen schon mal etwas nervt) und der SpaR leider bald durchgespielt ist.

MAN!AC 07-2005

: - Bomben berzeugen mit
: sandern hat auch ein paar futuristi- :
tels Hypnose hilfreiche Aktivitaten
ausfihren zu lassen - schlieBlich ist :
es unauffélliger, wenn ein echter :
Mensch z.8. ein verschlossenes Tor :
offnet. Wenig elegant, aber effizient
ist die Moglichkeit, durch Geisteskraft :

¢ zur platzlichen Hirnausscheidung.
¢ Panzer und Raketenstationen demo-
- tunlichst sammeln, denn darin be- :
finden sich die wertvollen DNS- :

liert thr schlieBlich mit dem wuchti-
gen lonen-Fetzer.

i Nicht alle Aufgaben sind zu FuB los-
© bar, weshalb Ihr bei Bedarf Eure treue
: kénnt Ihr damit regelmaRig Eure :
Krafte aufbessern oder das Waffen- :

Untertasse entert. Mit dem runden
Vehikel schwebt Ihr dber Stadt und

: land und sorgt fir weitere Verwis-
: tung: Per Laserbeam setzt Ihr Gebdu-
i de und Umgebung in Flammen,
Crypto verl3sst sich natiirlich nicht :

Schallknall- und Quantenzerstorer-
dicker
Sprengkraft. Geht Euch die Munition

aus, ldsst sich der Traktorstrahl prak-
i tisch einsetzen:
langsam, wahrend ein Treffer aus :
dem Disintegrator fiir sofortige Eins- :
: ser wieder los - schon herrscht Ruhe
Analprobe wiederum fiihrt bei Opfern

Crypto zeigt den Mafiosi, Gangstas und Séldnern dieser Welt, dass es : pléne schmieden. us

auch anders geht: “Destroy All Humans!” kommt zwar nicht dbermaBig :
friedlich daher - das Alien springt wenig sanft mit der Menschheit um -, :
legt den Schwerpunkt aber klar auf Scherz statt Schmerz. Das humorvolle :
50er-Jahre-Ambiente legt den Grundstock zu einer spaBigen Parodie. Der :
gelungenen Optik sieht man die hin und wieder erkennbaren Streaming- :
Probleme nach, fir die professionelle deutsche Synchro gibt's ein dickes :
Lob. Auch spielerisch wird einiges geboten: Zwar erlebt Ihr durch den :
geradlinigen Missionsaufbau und die réumlich begrenzten Gebiete nicht :
das Freiheitsgefiihl eines “GTA”, dafir sind die einzelnen Aufgaben :

. - durchgehend intelligent inszeniert. Das skurrile Waffenarsenal und die :
Mogllchke;t mit der Untertasse groRflachige Verwiistung anzurichten, sorgen ebenso fiir '
Abwechslung wie die eingestreuten Nebenbeschaftigungen - auch wenn diese in der Regel etwas :
simpel ausfallen. Schade finde ich nur, dass es wahrend der Missionen keine Riicksetzpunkte gibt :

Sammelt damit
einfach Fahrzeuge oder Soldaten auf
und lasst sie z.B. Uber einem Gewd&s-

und Crypto kann weitere Invasions-

= S

315 DNB

(&2 Der Kringel zeigt’s an: Hypnoti-
sierte Soldaten sind abgelenkt.

(

Konfiguration ~ Spieler max.
Am Einzelsystem | 1 1
Via Linkkabel [ == -
Online | = -

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

| Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
deuts(he Blldschumlexte

Spezielle Peripherie:

Spieler

© Lenkrad © Maus = Flight-Stick

O lightgun  © Keyboard «Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

<169 suround  © ProLogic 2
60 Hz © DTS © Dolby Digital

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
| deutsche Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

Lenkrad Lightqun

Flight-Stick Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:
169 -/Dolby Digital ~ Downloads
50hz Soundtrack

Verdffentlichung:

PS2 Juni

Xbox Juni

NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Pandemic, Australien
Hersteller:  THQ
Website: www.thq.de

Pro B witziges 50er-Jahre-Design
B3 Abwechslung durch Ufo-Einsatze
skurriles Waffenarsenal
Ed gelungene Synchro

Contra B keine Ricksetzpunkte in Missionen
B Umfang nicht ubermaBig groB
Alternativen:

Mercenaries

(86%, MAN!AC 05/05)
Mercenaries

| (86%, MAN!IAC 03,/05)
True Crime: Streets of L.A.
Lo (87%, MANIAC 01/04)

4y

Pty

Destroy All Humans!

84",

4%‘i =
L srqielrspallw

Humorvolle SciFi-Parodie mit viel
Action und Charme, der man

Playslatlon 2

Grafik 83 0%
Sound 82 %

Grafi 81 0/
sound 82 % §

kleine Macken gern verzeiht.
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* Playstation 2

Al

uadra Corse
a Romeo

SCAR:

27 Schaden wirken sich (aufler beim
Totalausfall) nur optisch aus.

Spieler Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem

T AN
USK-Rating {<\m_\,‘ Preis: ca. 40 Euro

Volibild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

lenkrad © Maus © Flight-Stick
© Lightgun  © Keyboard  © Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:
©016:9 suround
© 60 Hz OIS

© ProLogic 2
© Dolby Digital

Verdffentlichung:
PS2 Dbereits erhaltlich
Xbox  Juni :
NGC  keine Umsetzung _geplant

Entwickler:  Milestone, Italien
Hersteller:  Black Bean
Web www.blackb com

Pro B3 farbenfrohe und quSsige Grafik
Charakterattribute originell eingebaut
‘Tiger-Effekt’ funktioniert gut
Karriere motivierend aufgebaut

Contra [ alle Autos sehr weich gefedert
B Verfolger-Kamera etwas tief eingestellt
Alternativen:

Ford Racing 3

(74%, MANIAC 01/05)
' |Ford Racing 3
| (74%, MANIAC 01/04)
World Racing
(73%, MAN!AC 04/04)

Pla atio '
Grafik 82 % | U
sound §F % | EE

471 Neben bekannten Rundkursen wie Laguna Seca oder Hockenheim-Ring fahrt

ihr haufig durch ansehnliche italienische Innenstadte wie Mailand oder Florenz.

te als fiir die Hardware uniblicher :

Arcade-Flitzer  Erfolge, wahrend
“Racing Evoluzione” auf der Xbox mit

Rollenspielelementen experimentier-
te. Diese Idee steht bei “SCAR”, das :

sich der ruhmreichen Autoschmiede
Alfa Romeo widmet, nun im Mittel-

punkt: Milestone sieht seine neue :
schopfung als ‘CARPG’ - also ein !

Rennrollenspiel.

Ihr startet mit einem unerfahrenen
Piloten das Raser-Leben und nehmt -
im Zuge der Karriere in 25 alten und :
neuen Alfa Romeos Platz. Damit flitzt ‘&
Ihr {iber 20 Pisten aus drei Katego- :
rien: Feste Rennstrecken wie Hocken-
heim und Valencia, nur zeitweilig

s @0

Q 0:60.70

Ps2

> Die italienischen Rennspielspe- !
zialisten von Milestone haben :
ein Herz fir Rasereien mit speziellen :
Kniffen: Ihr PC-Debiit “BleifuB” feier- © Erfahrungspunkte - die gibt's auch fir :
bestimmte Aktionen und Ereignisse,
- wenn Ihr z.B. Konkurrenzen tberholt,
. Windschatten ausnutzt oder Runden- :
rekorde aufstellt. Davon verbessert :
i lhr die neun Charakterattribute Eures
. Piloten: Neben seinem Fahrkonnen, :
* das Einfluss auf Fahrzeughandling
und Beschleunigung hat, steigert Ihr

Bestef T
etz 8

Sitzt Euch die Konkurrenz standig im Nacken, werdet Ihr
nervis und die Darstellung kurzzeitig vernebelt.

abgesperrte  LandstrafRen

kassiert Ihr kein Preisgeld, sondern

Y] In Herausforderungen gewinnt thr neue Ausriistung:
Bedingungen wie ein Minimaltempo sind teils knackig.

: 2.B. die Fahigkeit, andere Fahrer
| nervos zu machen oder Eure ‘Gesund-
: heit’. Letztere spielt im Rennen eine
© wichtige Rolle: Sitzt Euch die Konkur-
: renz im Nacken, tickt ein Zahler
© herunter. L&uft er ab, verwischt das
¢ Bild als Zeichen Eures Konzentrations-
- mangels und behindert zeitweilig
¢ Eure Sicht auf die Piste.

- Das Auge des Tigers

: Macht Ihr einen Fehler, habt Ihr hof-
. fentlich den ‘Tiger-Effekt’ noch nicht
sowie
Innenstadt-Parcours. Fiir Rennerfolge -

verbraucht: Auf Knopfdruck lasst sich
das Geschehen ein Stlck zuriickspu-

¢ len und bietet Fuch damit eine zwei-

te Chance. Bei bestimmten Heraus-
forderungen ergattert Ihr fir Siege

i Ausriistung wie Helme und Hand-

schuhe, die Eure Attribute ebenfalls
steigern. Neben der Karriere drft [hr

¢ bei Einzelrennen alleine oder im

Splitscreen gegen einen Freund ran,
per Online-Anbindung stellt Ihr dage-
gen nur Eure Bestzeiten ins Netz. us

Ulrich Steppberger
1=

[#¥] Ungewohnt, aber praktisch: Per ‘Tiger-Effekt’-Riickspul-
funktion biigelt Ihr grobe Fahrfehler wieder aus.

Frech kommt weiter: Wire “SCAR” nur ein Standard-Rennspiel, hatte es
trotz einiger schicke Elemente einen schweren Stand gegen die Konkur-
renz. 25 Alfas Romeos sind nett anzusehen, aber in Sachen Umfang nicht
die Welt. Selbiges gilt fir die Streckenzahl, auch wenn die Pisten durch
abwechslungsreiche Kursfiihrung und Umgebung gefallen. Technisch gib-
t's dank flissiger Optik nicht viel zu meckern, dafir ist die arcadelastige
Fahrphysik durch die weiche Federung etwas gewdhnungsbedurftig. Wer
sich auf die originellen und gut umgesetzten Rollenspiel-Ansétze einlds-
st, hat viel Spal mit “SCAR” - zumal der etwas bizarre ‘Tiger-Effekt’ und
die stets aggressiven Gegner der Flitzerei eine eigene Note geben und
fiir ungewohnten Fahrspal sorgen.

07-2005 MAN!AC



~ Playstation 2

BT

MotoGP 4 &

s

’ Zwei Jahre lieR Namco Biker auf

ten , dafir gibt’s diesmal die letzt-
jahrigen Saisondaten der “MotoGP”

zudem die einsteigerfreundlichen
125er- und 250er-Klassen. AuRBerdem
findet sich eine Fahrschule, die in
mehreren Prifungen in das Bike-

Handling einfiihrt. Alte Hasen dber- :
springen dieses Kapitel und schalten
© Aktion durch GP-Punkte, die im Shop
© fur neue Pisten, Fahrer und Bikes
. verprasst werden. Leider entfiel die

gleich den altbekannten Simulations-
Modus zu. Damit steuert Ihr zusétzlich
Gewichtsverlagerung sowie Vorder-

Best Time
00:59:009)

et
- \ - 1 00:¢0:9 1)
= = V= |

#¥1 Regen sorgt fiir noch weniger an
auf dem rutschigen Asphalt.

éund Hinterradbremsen fir
die vierte Zweirad-Episode war- :

noch
schnellere Rundenzeiten. AuBerdem

- wurde ein Karriere-Modus implemen-
- tiert, der durch verschiedene Klassen
samt Fahrer und Strecken. Neu sind :

und massig Rennen inklusive Qualify-
ing fuhrt. Zwischendurch erringt Ihr
bei kurzen Fahrtests aufgemotzte
Motorradteile. Daneben freuen sich
Profis auf neue Herausforderungen,
bei denen z.B. Gegner eingeholt
werden missen. Belohnt wird jede

Cockpitperspektive, die durch eine
Helmkamera ersetzt wurde. ts

LAP 1 OF 2
POSITION

:311 e

2] Die Helm-Kamera (oben) lenkt von
wenig Details neben den Pisten ab.

Thomas Stuchlik

Optisch und spielerisch hat sich wenig getan: Die etwas schlichte
Grafik lauft gewohnt fliissig - das Geflimmer wurde reduziert, dennoch
will kein richtiges Geschwindigkeitsgefiihl wie beim Konkurrenten “T7
Superbikes” aufkommen. An der bewshrten Steuerung hat sich zum
Gliick nichts geandert. So kdnnen zwar Karriere-Modus, knackigere
§ Motorensounds, neue Fahrschule und groRer Umfang iiberzeugen,
" dennoch wird fiir Besitzer der Vorganger wenig Neues geboten. Das
Kampfen durch den groRen Fahrerpulk macht zwar schon allein Freude,
richtig SpaB kommt aber erst bei mehreren Spielern per Splitscreen oder
via LAN mit bis zu acht Konkurrenten auf - und zu zweit gibt’s sogar ein
gegnerisches CPU-Fahrerfeld.

l Playstation 2

onfiguration/Spiele Entwickler:
| Am Einzelsystem | 4 | z:zzulﬂpaﬂ
~ 1 er:
Via Lml;kna‘;e: (3 Namco
4 www.namco.com

USK-Rating @ Preis: (a. 60 Euro

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Penpheue
lenkrad o Headset
© lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:
169 suround

© 60Hz © DTS

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant
Alternativen:
TT Superbikes
(Test siehe unten)

(1) & MotoGP 2
1 (86%, MANIAC 06/03)
= |keine erhdltlich

. O (0
arafik 76% I o
Sound 75 % | picispg
) ad d age D
D d ansp 0 Rd
ost, aber wenig q

¥4 Geraden jenseits der 300 km/h
wechseln mit fiesen Spitzkehren.

> Was fur Autofahrer die Nirburg-

die TT-Strecke von der Isle of Man.
Jahrlich messen sich die kuhnsten
Motorradfahrer auf dem 60 km lan-
gen StraBenkurs.

tun: Sieben Rennklassen in acht Cups
plus Challenges warten auf den ange-
henden Bike-Champion. Zweirdder :
verschiedener Marken von 125 bis :
1000 ccm sowie Motorrad-Beiwagen
warten auf mutige Fahrer. In jeder :
Klasse absolviert Ihr zahlreiche Fahr-

prifungen, Etappenrasereien und

normale Rennen. Dass nur zwei :

MAN!AC 07-2005

£¥] Uber LandstraRen und Dérfer geht’s
auch mit dem biestigen Beiwagen.

. Strecken enthalten sind, fallt weniger
ring-Nordschleife, ist fur Biker ins Gewicht, denn die gigantische TT- :
© Piste bietet viel Abwechslung. Risiko '
: fahrt mit: Bereits kleinere Fahrfehler :
- enden mit unschénen Abfligen.
- Dabei machen fiese Bodenuneben- :
Neben Arcade-Rennen gibt's im :

Herausforderungsmodus massig zu

heiten und enge Streckenbegrenzung
das Rennfahrerleben schwer. Vorsicht

Fast unspielbar, aber rasend schnell
wird’s in der Cockpit-Ansicht.

i ist beim fiinfképfigen Gegnerfeld ge-
i boten: Hangt Euch deshalb gleich in
i den Windschatten der rabiaten Kon-

trahenten. Vor der waghalsigen Rase-
rei stehen ein einfaches Setup und
drei Schwierigkeitsgrade zur Wahl,

© die aber nur die Steuerung bestim-

men. Gewichtsverlagerung sowie

© separate Vorder- und Hinterradbrem-
¢ sen durfen ebenfalls nicht fehlen. ts

Huch, das spielt sich ja wie “MotoGP” auf LandstraBRe. Dem Entwickler
ist es tatsachlich gelungen, eine realistische Simulation auf den Asphalt
2u stellen. Die anspruchsvolle Steuerung sorgt ebenso wie die Gberlan-
gen Strecken fir stundenlange Einarbeitung. Gerade anfangs sind
Ausrutscher vorprogrammiert, was insbesondere kurz vor Ende des
Rennens sehr argerlich ist. Oft liefert Ihr Euch lange Windschattenduelle
mit Gegnern, die sich meist kaum abschitteln lassen. An der flissigen
Optik gibt’s nicht zu bemangeln. Ein wenig negativ stoBen lange Lade-
zeiten und die etwas biedere Prasentation auf. Dennoch: Freunde der
gepflegten Rennsimulation, die Rundkurse Gberdrissig sind und

anspruchsvollen Ersatz suchen, werden hier wahrlich nicht enttiuscht.

ﬁ:

Entwickler:

Konfiguration/Spieler max.
Jester, England

Am Einzelsystem Qfﬁ’
| Vialink lmkkahel =1 Bighen

2 wwwiesterinteractive.com

USK-Rating Preis: ca. 50 Euro

Playstation 2

Vollbild,
Nz Originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Ferlphene 1 Highend-Unterstiitzung:

© Lenkrad © Maus 0169 & suround
© lightgun © Keyboard | © 60Hz © DIS

Verdffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant
Alternativen:
MotoGP 4
(Test siehe oben)

L1 ¢ | MotoGP 2
| (86%, MANIAC 06/03)

keine erhaltlich

aystatio ™ (] \
Grafik 78 % °
sound 68 % VI

| De dllisp 0
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Konfiguration /Spieler max. SIS
Am Einzelsystem | 4 :!‘,‘!"0 lﬁi‘g?!“-e' o
Via Linkkabel | = { nersteller:
- THQ
Online | 2

www.thg.de

USK-Rating @ Preis: ca. 60 Euro

‘ vollbild,
originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

|| Spetielle Peripherie:

Highend-Unterstiitzung:

|| © tenkiad © Fight stick | 16:9 #Dolby Digitel
lightgun < Force-Feedb. < 60Hz « Soundtrack
Verdffentlichung:

PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox bereits erhaltlich
~ NGC  keine Umsetzung geplant
Alternativen:
P WWE SmackDown! vs. Raw
(85%, MANIAC 01/05)
WWE Raw 2
(73%, MAN'AC 12/03)
<o |WWE Day of Reckoning
- [(78%, MANIAC 11/04)

Xbox

Xbox 0 S
arafik 76 % 5 /0
sound 65 % Splelspa_B

Optisch gelungenes Wrestling,
das wegen nerviger Steuerung

und anderen Macken enttauscht.

Playstation2 &&= Xbox

e

HE

TORTIR

stlemania 21

.0 Bei Kafig-Matches nutzt Ihr die
Stahlgitter fiir hartere Attacken.

Der “Wrestlemania”-Pay-per-

View ist die alljahrlich wichtigste
WWE-Veranstaltung und fand 2005 :
Anfang April statt. Der Xbox-Ableger
erreicht Europa also verspatet, aber :
das macht nicht viel aus: Bis auf den
zugkraftigen Namen hat die virtuelle
Wrestelei nicht viel mit dem Event :
gemein. THQ beauftrtagte diesmal :
den :
Zuschlag bekamen die “Tao Feng”- :

einen anderen Entwickler,

Macher Studio Gigante.

Mit neuem Team kommt auch eine
neue Steuerung zum Einsatz: Je nach- : |,

.3 Beim Royal Rumble stehen maxi-
mal vier Kémpfer gleichzeitig im Ring.

Schultertasten werden exakt getimte
© Konter ausgefuhrt.
- Rund 40 WWE-Wrestler kloppen sich

in allen PPV- und Show-Arenen,
fleiRige Athleten schalten ein paar
Legenden und alternative Schau-
platze frei. Bei einzelnen ‘Freun-
schafts’-Kampfen oder  Online-

. Duellen durft Ihr in (fast) jeder wbli-
. chen Matchart ran. Alternativ lockt
© ein linearer Karrieremodus, bei dem
dem, wie lang lhr zwei Knépfe :
driickt, lassen sich vier verschiedene
Griffvarianten und daraus resultieren- :
de Wiirfe ansetzen. Mit den restlichen
Buttons lauft und schlagt Ihr, per |

Ihr einen Eigenbau-Star vom Neuling
7u Wrestlemania-Star macht. Beson-
ders ‘authentisch: In den Story-
sequenzen synchronisieren die Origi-
nal-Stars ihre virtuellen Abbilder. us

AuBen hui, innen pfui: Schick sehen sie schon aus, die WWE-Muskel-
berge, auch die Arenen sind fein modelliert - da verzeiht man ein paar
haklige Animationen. Doch leider hiren die Vorteile damit schon auf: Der
Charakter-Editor ist mickrig ausgefallen, die freispielbaren Boni gerieten
viel zu teuer, um dem Aufwand dafiir Wert zu sein. Der ansprechende
Storymodus macht durch seine Linearitat nur einmal richtig SpaB, wobei
é{ selbst das gebremst wird: Nervige Gegner, die Euch mit endlosen Aufga-
begriffen piesacken, die vdllig obskure Kollisionsabfrage und eine
unpraktische Steuerung (wieso wurde nicht einfach das bewéhrte
“smackDown”-Prinzip iibernommen?) ertragen nur ganz harte WWE-
Fans - wirklich schade um das gelungene Drumherum.

erigke edriq bis se 0

Wl Entwickler:

=3 Sony Studios, England
Hersteller:

sony:
www.playsation.de

Preis: ca. 30 Euro

USK-Rating
| Playstation 2 '
|"PAL | Vollbild,

Originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:
¢ Eyeloy ¢ Mikrofon
© Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©16:9 © Surround
O 60Hz ©DIS

Verisffentlichung:

PS2  bereits erhaltlich

Xbox  keine Umsetzung geplant

NGC  keine Umsetzung geplant . L
Alternativen: Sy

“Grafik 49 %
sound @2 % |

| Keine wesentlichen Neuerungen
- trotzdem immer ein Eisbrecher
bei unterkiihlten Partys.

[104]

singstar:

The
Dome

Die q e Dome ong

Ashlee Simpson: ”Pieces of Me”

Avril Lavigne: “Sk8er Boi”

Beyonce: " (Crazy in Love”

Black Eyed Peas: “Shut Up”

Blink 182: ”Paid in Full”

Dandy Warhols: “Bohemian Like You”  *
Good Charlotte: ”| Wanna Live”
Hoobastank: “The Reason”

Jamelia: “Stop”

Joss Stone: “Super Duper Love”

Keane: “Somewhere Only We Know”
Kylie Minogue: “In Your Eyes”

Manfred Man: Do Wah Diddy”

McFly: ”0bviously”

Natasha Bedingfield: “These Words"”
Outkast: “Roses”

Reamonn: ”Supergirl”

Robbie Willams & Kylie Minogue: " Kids”
Robbie Williams: “Let Me Entertain You”
Ronan Keating & Ysuf Islam: " Father and Son”
Sister Sledge: “We Are Family”
Steppenwolf: “Born to be Wild"”

The Clash: “Should | Stay or Should 1 Go?”
Tom Jones: “It's Not Unusual”

Annett Louisan: “Das Spiel”

Die Fantastischen Vier: ”Geboren”

Laith Al-Deen: ”Alles an Dir”

Martin Kesici: “Angel of Berlin”

PUR: ”Abenteuerland”

Rosenstolz: “Willkommen”

: Partyhengste, Singtalente und :
}rt‘whfende Krawallmacher, verei- :
* nigt Euch: Sonys innovative und gute
. Laune verbreitende Singerei geht in

- die dritte Runde.

- Im Vergleich zum Vorganger "Sing- :
- star Party” hat sich nicht sonderlich :
- viel verandert: Das Hauptaugenmerk
kunterbuntem :
© Partytreiben mit witzigen Mehrspie-
© Mikro(skop), doch Wortakrobaten
. Schnulzen. Falls thr mit einer groBen
! Gruppe (bis zu acht Sangeskiinstler) :
¢ vor der Glotze rumhopst, wahlt Ihr
¢ vorzugsweise den ‘Gib mir das Mikro !
~ weiter'-Modus und meistert Aufga- :
. ben wie ein halbes Dutzend kurz :
notengetreu
: wiederzugeben - hilfreiche Takt- und :

i liegt erneut auf

¢ ler-Duellen und zuckersiiBen Duett-

¢ angespielte  Lieder

B 0134 e
Z101350

£- ven though | had

Rap-Gott oder Looser? Gesangs-
talent und Reimakrobatik sind gefragt.

klanganzeige sowie die Erkennung
von tieferen Tonlagen erleichtern
angehenden Superstars die Ubung.

Neuerungen sucht ihr mit dem

freuen sich tiber deftige "Shut up”-
Rap-Einlagen: In Duellen fullt sich bei
rhythmisch einwandfreiem Sprech-
gesang langsam ein Balken auf und
spendet Euch am Ende der schnellen
Wortaneinanderreihung massig
Punkte sowie heftigen Applaus oder
schmahende ‘Buh’-Rufe. rf

Raphael Fiore

Konsequente Verbesserung der Party-Sensation: Was haben wir am
letzten Wochenende Tranen gelacht. Meinen Wohnungsumzug feierte ich
gemeinsam mit einem halben Dutzend Freunden in meiner alten Bude -
feucht-frihliche “SingStar”-Party lautete das Motto. Kurz nach Mitter-
nacht bat ein genervter Anwohner mit mahnender Stimme um Ruhe,
doch nach gemeinsamer Proberunde tréllerte er begeistert bis in den
frithen Morgen mit. Kein Videospiel vereint die meist undurchschaubare
Spezies der Nachbarn besser als “SingStar”! Auch Sonys gekonnte
Einbindung von Rap-Einlagen iiberzeugt kreative Musikusse. Da verzeihe
ich die immer noch fehlende ‘Karriere’-Variante fiir Solospieler - nur mit
gemeinen Summ-Mogeleien-Konkurrenten komme ich nicht klar.

07-2005 MAN!AC



Playstation 2

#%] Im Baufahrzeug rdumt Hominid
miihelos alle Hindernisse beiseite.

Irgendwo da drauBen soll ja
Leben existieren, dass aber ge- :

rade ein fies grinsendes Comic-Alien
mitsamt lustiger Kopfbedeckung auf
unserem Heimatplaneten strandet,

iiberrascht wohl selbst die kiihnsten :
Verschwérungstheoretiker. Weil das :
Kerlchen nach monatelangem Dar- :
ben im luftleeren Raum maéchtig
Appetit bekommen hat, beiRt thr vor-
nehmlich grimmigen FBI-Agenten :

und Sowjet-Soldaten die Ribe ab.
Aber auch mit Laserknarre, Plasma-

gewehr oder Eiskanone heizt lhr den

£ 2D-Schmuckstiick: Im PDA-Minispiel
hiipft Ihr als Strichmannchen herum.

einfach auf englische Sprache um!

. Levels, schmeiRt Granaten oder stellt
¢ sich iiberdimensionalen, oft unfairen
4 Bossgegnern. Abseits des
| spiels bestreitet Ihr konfus-kuriose
¢ Mehrspieler-Partien oder hupft im
Hundertschaften an schurkischen :
Widersachern in klassischer Jump’n’-
¢ Shoot-Manier kréftig ein.

Wieselflink springt und hechtet Homi-
- nid durch die scrollenden Cartoon-

Haupt-

PDA-Minigame durch putzige Winz-
Areale. Mit dem Editor werdet Ihr

selbst zum kreativen Kopf und bastelt
¢ fur Eure Freunde (oder Feinde)

knackige Kopfniisse. ms

Matthias Schmid

Nieder mit den Vertuschungsmethoden - Aliens an die Macht! Trotz
banalem Spielprinzip und unfairem Schwierigkeitsqrad ist der extra-
terrestrische Frechdachs eine wahre SpaBgranate. Spielerisch bekommt
Ihr eine dreiste “Metal Slug”-Kopie serviert, die das ausgefeilte Level-
design und die motivierende Lernkurve des Vorbilds aber nie erreicht.
Dass “Alien Hominid” Ballerfreunde dennoch zu Freudentrénen riihrt,
liegt am rabenschwarzen Humor: Von der witzigen Kritzel-Aufmachung
iiber die drolligen Animationen bis hin zu urkomischen Bossgegnern tref-
fen die Entwickler punktgenau den Lachnerv eines jeden “South Park”-
oder “Happy Tree Friends”-Anhangers. SchlieBlich verhelfen die kultigen
Extras zum Sprung iiber die magische 70er-Hiirde.

PAL-TEST

Entwickler:
"l The Behemoth, USA

Hersteller:
Zoo Digital Publishing

A www.alienhominid.co.uk

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

j Playstation 2

Am Emzelsystem

Via Lmkkahel

il

mstlelgroEe Balken,
Orlgmalqeschwlndlgkell

einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
O Lenkrad © Maus 0169 © Suround
© Lightgun © Keyboard | © 60Hz © DIS

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

Alternativen:

Metal Slug 3

(83%, MANIAC 01/05)
etal Slug 3

83% MAN'A‘C 02/05)

Playstatlon 2

Grafik 58 %
sound 60 % |

Spielerisch arg simples Baller-
vergniigen mit reichlich derbem
| Humor und tollen Extras.

Greg

.03l Kanonenfutter: Die KI-Gegner
agieren nicht sonderlich menschlich.

P> Greg Hastings’ Farbkugel-Simula-
tion bietet Team-Sport in Reinkultur:
Zusammen mit zwei Mitspielern tre-
tet Ihr auf zahlreichen, grafisch tristen
Paintball-Feldern zum Duell an.
Anstatt wie die Eqo-Konkurrenz auf
explosive Highspeed-Duelle zu set-
zen, dominieren taktisches Vorgehen
und eine ruhige Hand. Ihr huscht von
einer Deckung zur anderen, lugt um
Ecken oder hechtet aus dem Schuss-
feld Eurer Feinde. Im Story-Modus
tourt 1hr quer durch die US-Paintball-
Landschaft, nehmt an Turnieren teil
und ristet Euren Recken mit zig
Gegenstanden aus. Daneben lockt die
Xbox-Live-Fahigkeit zu ausgiebigen
Online-Freuden. ms

MAN!AC 07-2005

ast.ngsurnament Painthall

Konfiguration/Spieler max. RletEH
&c}msaon, UsA

Am Einzelsystem | 1

Via Linkkabel 14

i Activision e
Wi www.activision.de
UskRating Ratmg . Preis: . 30 Evo
Vollbild,

Originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte
| Spezielle Peripherie:

Flight Stick
Force-Feedb.

Highend-Unterstiitzung:
169 #Dolby Digital
60Hz = Soundtrack

Lenkrad
Lightgun

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

| Gotcha!
(40%, MANIAC 07/05)

keine erhaltlich

araflik 60 %
Sound 66 %

6 3 Spielspalt

Optisch biedere, aber realistische
Paintball-Sim.

Gotcha!

.04 Die kiinstliche Inteligenl strebt
bei “Gotcha!” konsequent gegen Null.

P Farbschlacht allerorten: Auch in
“Gotcha!” treten zwei Teams zum
Paintball-Duell an. Statt des Simulati-
onsaspekts des Konkurrenten ist hier
wildes Geballer an der Tagesordnung
- Waffenwechsel, Spriinge und Farb-
granatenwurf inklusive. Die 17
abwechslungsreichen Maps laden die
grobschlachtigen, grausig animierten
Teilnehmer zu unterschiedlichen Mo-
di (u.a. Capture the Flag, Last Man
standing) ein. Die durchschnittliche
Optik kommt bei vielen Gegnern
derart ins Stocken, dass faire Matches
ein Ding der Unmdglichkeit sind.
Immerhin schieRt Ihr Euch die bunten
Kugeln auch online oder via System
Link um die Ohren. ms

Konfiguration/Spieler max. ERIIAEH
Am Einzelsystem | 1 ;—%E;%'}%}"—s Ent,0
Via Linkkabel | 12 Pr ion Software

Online 1212 www.gotcha- Irﬁfgiélﬁeidef

USicRating Rahng @ Preis: a. 60 Euro

‘ g Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

f einstellbare Sprachausgabe,
[ einstellbare Bildschirmtexte
|| Spezielle Peripherie:

Lenkrad
Lightgun

Highend-Unterstiitzung:

Flight Stick 16:9 © Dolby Digital
Force-Feedb. | < 60Hz  Soundtrack

Veriffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox bereits erhaltlich
NGC  keine Urnseuung gep!am

Alternativen:
keine erhiltlich

| Greg Hastings Tournament Paintball
63%, MAN!AC 07/05)

keine erhiltlich

Grafik 48 %

sound 52 % Spielspa

Spielerisch wie technisch maRige
Farbkugel-Schlacht.
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5 pAI."TES' Playstation2

USK-Rating @ Preis: ca. 60 Euro

Originalgeschwindigkeit
m englische Sprachausgabe,

deutsche Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick
O lightgun  © Keyboard © Force Feedback

| Playstation 2
.m VD"b"d,

pr—————————
Highend-Unterstiitzung:

© 169 surround  © Prologic 2
© 60 Hz 1S © Dolby Digital
p—

Veriffentlichung:

PS2  bereits erhaltlich
Xbox nicht geplant
NGC nicht geplant
Entwickler: Koei, Japan

Hersteller:  Koei/THQ
Welmte www. thq de

o B dynamzsrhe Echtzeit-schlachten
B3 talentierte Helden
komplexe Synchron-Angriffe
intuitive Bedlenung

Contra g gelegendlich wird's unibersichtlich

;\iigrnéiiven
Dynasty Tactics 2
(74% MAN'A( 02/04)

(su%, MAN!»\( 12/03)

| Gladius
(nicht getestet)

B hakelige Steverung im Priigel-Modus

|Kessen3

Playstatmn 2

arafik 9 9 |

sound 72 % [ Sp|e|spal3

Spannende Reiterschlachten mit
Taktik und Action, im Detail fehlt

jedoch die Ubersicht.

[106]

29 Im Finale kreuzt Nobunaga mit
dem Feind die Klinge.

} Erneut schickt Koei den japani- :
schen Helden Nobunaga 0da in :
die Schlacht, um das mittelalterliche :
Japan zu einen: Anders als bei frihe- !
ren Episoden steuert Ihr jetzt kleinere -
Reitertrupps in Echtzeit. AuBerdem :
lassen sich die Streiter umfangreich :
trainieren und durch Waffen und :
Riistungen mit zahlreichen Spezial-
attacken ausstatten. Deshalb spielt :
Ihr keine vorgegebene Abfolge von
Missionen, sondern wihlt via Karte
zwischen Story-Schlachten und optio-

nalen Feldziigen - hier eilt Ihr etwa

iiberfallenen Kameraden zu Hilfe
oder stellt eine R&uberbande in :
ihrem Versteck. Dabei kassiert Ihr

nicht nur Erfahrung, sondern auch je-

de Menge Kriegsbeute: Exotische :

Waffen reicht Ihr an Euer Heer weiter,

Gold und Edelsteine investiert Ihr im

Item-Laden.

Die Kunst des Krieges

Jede Schlacht will geplant sein: Auf |
der Karte platziert Ihr Eure Truppen. :

Kurundo _T:’s

Nobunaga
M v—z'avq"g

Kicho
" —
Nagahigde

; % »
-~ ‘

= - .} 3
M Nicht nur Eure Kumpane, auch der Feind beherrscht Spezialmandver: Hier

Moritsugu

_)_Qg ‘sene

|

wirbeln Samurai um ihren Feldherrn - fliichtet vor dieser Todesrolle.

Ein Offizier mit Mannschaft bildet :
eine Finheit, auBerdem folgen ihm :
ein bis zwei Geleitziige - je nach Aus-

riistung attackieren diese per Special-

Taste als Infanterie, Artillerie oder :
Kavallerie. Die Verbande kénnt Ihr :
wahlweise selbst steuern oder mit :
Wegpunkten und Kommandos diri- :
gieren. So arrangiert lhr synchrone :
Angriffe, bei denen feindliche Trup- '
pen in die Zange genommen oder gar '
- eingekesselt werden
thr nur noch auf die Angriffstaste zu -
hammern, bis der letzte feindliche
offizier die Waffen streckt. Mit den

- jetzt braucht :

vielen Special-Moves sind Alternati-
ven maglich: Ihr fordert den Anfuhrer
zum Duell oder stirzt Euch wie in
“Dynasty Warriors” solo ins Getiim-
mel - dabei teilen Eure Heeresfihrer
nicht nur Combos aus, sondern beein-
drucken auch mit magischen Super-
attacken. Trotz Gbermenschlicher
Krafte ist der Sieg aber nicht leicht:
Das bergige bis verwinkelte Terrain
und wberraschend eintreffende Ver-
stairkung machen Euch oft einen
strich durch die Rechnung - erfahrene
Krieger bewahren die Reserve fir den
rechten Augenblick. oe

uzuki
Attack 4
[

PS2 Gefﬁll und Fauna verschaffen oft Vorteile: Wer die Sturmattacke der Reiter im
*korrekten Augenblick einsetzt, siegt iiberraschend schnell.

Heere der Vorgénger waren gewdhnungsbediirftig, dagegen spielt sich
das neue “Kessen” dynamisch und intuitiv - wer clever agiert, kann z.8.
den Berg herab galoppierende Truppen ins Leere laufen lassen und ihnen
dann in den Riicken fallen. Nicht nur die Missionen bergen einige Uber-
raschungen, auch die Helden zeigen sich experimentierfreudig: Zahllose
Waffen und Ristungen lehren die Schiitzlinge neue Talente, so diirft Ihr
in jeder Mission weitere Spezialmanéver ausprobieren - fiir Abwechslung
ist in “Kessen 3“ gesorgt. Lediglich die Ubersicht kommt im wiisten
schlachtgetiimmel schon mal zu kurz: Wenn vier Heere aufeinander pral-
len, konnt Ihr Freund und Feind kaum unterscheiden.

m so machen mittelalterliche Schlachten Laune: Die schwerfilligen
o LY

= SR b 4
Vielfaltige Taktik: Mal kampft 1hr
auf offenem Feld, mal wird’s eng.
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Playstation2 ¢

Formel E

ins 2005

Wahrend die reale Formel 1

ungewohnt spannend verlsuft,
liefert Sony seinen virtuellen Beitrag
ab: Bereits nach einem dreiviertel :
Jahr folgt diesmal das tbliche Update.
Das enthélt neben der neuen Istan- :
bul-Piste alle aktuellen Saisondaten,
den derzeitigen Qualifikations-Modus
sowie kleine Verbesserungen.
Zunachst darf das eigene Gesicht per :
EyeToy-Cameo ins Spielerprofil Gber-
tragen werden. Neben den obligato-
rischen Einzelrennen oder Komplett-
Wochenenden diirfen sich angehen- :

© de F1-Raser an einer kompletten °
¢ Weltmeisterschaft und der bereits :
. bekannten Karriere versuchen. Hier :
bewerbt Ihr Euch mit Testfahrten bei :
Rennteams und nehmt in mehreren
Saisons am Rennzirkus teil, um
- schlieBlich den Weltmeistertitel zu

holen. Bereits beim Qualifying misst

- Ihr Euch fir eine Boxenstrategie ent-

scheiden, denn am Auto darf vor dem
Rennen nichts mehr gedndert

fedriicken beschranken. Garniert wird

. die Fahrt Gber 19 Rennstrecken mit
- informativem Boxenfunk und RTL- :

[#¥] Die Ideallinie samt Bremszonen
kann jederzeit eingeblendet werden.

- Kommentatoren. Wahrend Profis am
- Setup schrauben, entfielen Elemente
- des Prequels wie Startkupplung oder
. anderbare Traktion. Fir Motivation
- sorgt das Freispielen von klassischen
werden. Neu sind auch interaktive :
Boxenstopps, die sich aber aufs Knop-

Boliden. Zwei Piloten dirfen via Split-
screen gegen das gesamte Fahrerfeld

- antreten, ein Online-Modus samt
. Headset-Unterstiitzung und Welt-

rangliste runden das Angebot ab. ts

Routinierte Raserkost, aber nichts Spektakuléres: Wie immer werden
Formel-Eins-Fans gut bedient. Jedoch reichen die sinnvollen Anderungen
bei weitem nicht fiir einen Kauf aus, wenn die Vorgénger bereits im
heimischen Regal stehen: Eigenartigerweise entfielen einige Features
des Vorgangers wie die Helmansicht. Die Fahrphysik der Boliden liegt
wieder zwischen Simulation und Arcade. Wirklich verbessert hat sich
daneben die Gegner-KI, die nun defensiver fahrt und Euch kaum noch
von der Strecke schubst. Grafische Verbesserungen finden sich dagegen
nur mit der Lupe - die Bildrate bleibt im Multiplayer-Modus weiterhin
stabil. Dank freispielbaren Boni und umfangreichem Karriere-Modus

berzeugt das Update trotzdem.

Konfiguration/Spieler max. gﬂlw‘!{k[ei: ks
A Enelsysten JEGRY SO Liverpool, Englan

[ Via Linkkabel | = ;‘emene“
Online | 20" L "
==t www.playstation.de

USK-Rating <\/bl> Preis: ca. 60 Euro
| Playstation 2

Vollbild,

Originalgeschwindigkeit
einstellbare Sprachausgabe,
Spezielle P

einstellbare Bildschirmtexte

ipherie: | Highend g
Clenkiad @ Headset | @169 & Suround
force Feedback | 60Hz © DIS

Veroffentlichung:
2 Juni
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC  keine Umsetzung geplant
Alternativen:

F1 Career Challenge
(75%, MANIAC 0703)
.~ |F1 Career Challenge
| (76%, MAN!IAC 07/03)

F1.2002
(77%, MAN!AC 10/02)

Playstation2 ¢ |
arafik 78% I o
sound 72 % PIEispa
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@\Ihr Tuning Experte

® Konsolen-Tuning
" XBOX, PS2, PS1, Dreamcas, Oldie-Konsolen...
zum Abspielen von Imporiten ...

® AnschluBkabel aller Art a
RGB-taugliche SCART-Umschalter, RGB oder S-Video Leitungen | ©
Joypadverlingervngen, Converter zum AnscMuB an VGA

© Zubehor

d)

Playstation Pad s am PC verwenden, Import CD s fiir PSone,

Dreamcasf, Memory Cards ...

@ Konsolen incl. Umbau lieferbar
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L

popE
e ic f

ﬁiip://ww.Wolfsoﬂ.de 7

Probleme mit Ihrer Konsole?

Wir baven um/reparieren...

2 02622-83517




Playstation 2

Predator: Concrete Jungle Brave: i teiserne

onfiquration/Spieler max. LIS
Am Einzelsystem Vis Entertainment, UK
Via Linkkabel

Online

= www.playstation.de
USK-Rating @ Preis: ca. 60 Euro

Vollbild,
# 4 i Originalgeschwindigkeit
B B L ] s~ einstellbare Sprachausgabe,
273 Allein unter Wolfen: Selbst die einstellbare Bildschirmtexte

Natur hat etwas gegen Brave. spetielle Peripherie: ‘Higﬁend-unmsﬁhung:
i . O Lenkrad © Maus 169 o ProLogic 2
> Warum Sony angesichts hauseige- © Lightgun © Keyboard | © 60Kz © DTS

ner Jump'n’Run-GroRen wie Jak, Verdffentlichung:
Ratchet und Sly Cooper noch einen S CHEIE st

Xbox keine Umsetzung geplant

ﬁ . [ - il - ein Ratsel - dass die Wahl dafir auf || Altemativen:
| . p Tak 2: Der Stab der Traume

Charakter auf den Markt schmeilt, ist NGC keine Umsetzung geplant
R i ™ . einen uncharismatischen Mini-Indi- (70%, MANIAC 05,/05)
- k‘“ M. aner fallt, der gegen den frappierend (77 [Tak 2: Der Stab der Traume

~ | (70%, MANIAC 05/05)
Tak 2: Der Stab der Triume

=

ml;ﬁmer feste drauf: Ihr habt zwar auch eine Ladung Wummen im Gepack, aber shnlichen Tak von THQ einfach den
am effektivsten metzelt sich’s doch im Nahkampf.

kirzeren zieht, sorgt fir Kopfschut- B | (70%, MANIAC 05/05)
PP Im Gegensatz zu THQs parodisti- teln. “Brave” ist letztlich ein ebenso === e
schem. “Destroy All Huma?ns!" (Tn_est Ab : 9 b uninspi'riertes wie dF)Ch. solides |IETRELD \ \
auf Seite 100) geht es beim ahnlich sosmaTe: s Hupfspiel, das nichts wirklich falsch | “coh 60 f § '
gelagerten  "Predator:  Concrete Eﬁft‘,"t'o‘mf{hgland macht, aber ein paar kleine Nervig- | sound 62 % | ISP
Jungle” deutlich ernster und blutiger via ikiahd 2 cﬁresl:gglen keiten und dafiir keine spannenden
zur Sache - prompt gab’s keine USK- s;l:the:i = Besonderheiten aufweist - akzepta- : P l e .'" Lok
Freigabe und damit keine offizielle = : bel, aber dberflissig. us
Deutschland-Versffentlichung. Usk-Rating @ Preis: ca. 60 Euro

Ihr schlpft in die Rolle des titelge- f— Vollid ke
benden Predators, der die Schmach Originalgeschwindigkeit
. . s 5 E englische Sprachausgabe,
einer missgliickten Jagd lnlgen spll. In englische Bildschirmiexte : L
‘einer gegen alle’-Manier streift Ihr o P A A e I 1 =— T
durch Endzeit-3D- Metropol en und Spetielle Peripherie: | Highend-Unterstiitzung:
macht alle menschlichen Feinde fflgnkrad © Maus !‘i_(16:9 {Surraund

; i 2 3 © Lightgun © Keyboard | © 60Hz © DIS
nieder - samtliche Predator-Gim- m— 10 ; -
5 3 = i & ollbild,
micks wie Spezialwaffen, Sichtmodi || \aiakel originalgeschwindigeit
und Unsichtbarkeits-Tarnung sind mit englische Sprachausgabe,
dabei. Leider fehlt es aber trotz soli- S Slisthimiene

iy Sperielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
der Missionsstruktur an Abwechslung lenkiad ~ Flight ik | +/"16:9+/'Dolby Digital

Konfiguration/Spieler max. eqwitkI:r: |
Am Einzelsystem | 2 :;?zzne:shn, USA
Vlalsnkkapel 16 Midway =
Online | 16

- www.area51-game.com
USK-Rating @ Preis: ca. 60 Euro

und Reiz: Die meisten Wummen Lightgun  Force-Feedb.  60Hz  Soundurack PAL | Volbild, e g
2 s 2 L i Originalgeschwindigkeit
miissen haufig mit Energie nachgela e asllBare Spinatiogab
erdffentlichung: - : P :
den werden, weshalb Nahkampfmet- sz bereits erhalich s und erforscht das exotische Terrain. m einstellbare Bildschirmtexte
zeleien an der Tagesordnung sind. Xbox tefe"s erhaltlich : : — e - -
- NGC  keil 1 L : ezielle Peripherie: -Unterstii :
Zudem nervt die Umgebung durch || T Sl NG gt P> kleine graue Aliens auf der groBen ’Lenkud pH_ lm o 'g“:'; Jm:h:;i"g';?a'
y = 1 ) ! ¥ ernativen: . e . ight sti :
ihre Uniibersichtlichkeit. Grafisch - Hunter the Reckoning: Wayward griinen Xbox: Weil in der Area 51 die lightqun  Force-Feadb. * 60Hz  Soundirack
macht die Hauptfigur einen schicken ] (72%, M:N!:CLO/“? ] AuBerirdischen Amok laufen, wird —_—
N b )¢ |Hunter t ing: R 3 Verdffentli :
Eindruck, wahrend der Rest eher fade i R Elite-Soldat Ethan Cole zur Schadens- 952 bereits sthltich (79%, MANIAC 06/05)
ausfallt - Fans des Charakters werden "~ |Hunter the Re:l«min? begrenzung in die Anlage geschickt. Xbox bereits erhaltlich
. 2 | (749, MANIAC 08/03 NS d Sl ¥ g NGC  keine Umsetzung geplant
akzeptabel bedient, fir alle anderen Dort infiziert er sich mit einem Alien- e
e : = — = z ¥ _ Alternativen:
gibt’s spannendere Spiele. us ————————— virus und ‘kann sich fortan auf Knopf lienEye: Fagioe Agee
Yy Playstatio \ druck in einen Mutanten verwandeln. d {7130, MAN!AC 01/05
; F . .| GoldenEye: Rogue Agent
Grafik 66 % | ) 0 Neben typischen Ego-KII;nlarren wie ! (73%,Mnng,qcm/05%
: elspa i M 3 GoldenEye: Rogue Agent
sound §0 % pielsp Schrotflinte pnd G z3 en fortan e e Tome 1
Attacken wie Prankenhieb oder
2 | ) Parasitenschwarm zu Eurem Offensiv-
Grafik 66 % Repertoire. Abseits kompromissloser Do A ( \ =
sound 60 % pielspal? Baller-Action deckt Ihr amisante | cafik78 % :
= & Geheimnisse rund um die Wiisten- | Sound 78 % DICISRS
O e Allen-Metzele anlage auf. Die Xbox-Version unter-
27] Der Elektro-Sichtfilter hilft bei der Eressanich ANSIIEN, a1cld scheidet sich weder inhaltlich noch e
suche nach getarnten Feinden. Dauer re onoto 2 ik

optisch von der PS2-Fassung. jw
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Wir MAN!ACs haben in diesem Jahr noch einiges vor.
Aus diesem Grund suchen wir kompetente, sachkundige Verstarkung.
Wir bieten ein angenehmes Arbeitsklima in einem jungen, unkonventionellen Team,
eine leistungsorientierte Bezahlung bei guten Aufstiegschancen und die Nihe
zur bayerischen Metropole Miinchen.

= MANIAC sucht nen

i - e S i,
WP Lk
S a v

N /- ‘a3 :
= MANIAC suucht nen

Redakteur(in) und/oder Volontar(in)

zur Festanstellung: Dank jahrelanger Spieleleidenschaft kennen Sie sich mit den aktuellen Konsolen
aus und interessieren sich insbesondere fiir Sony PSP und Nintendo DS.
Sie konnen sich gut ausdriicken, haben ein sicheres Auftreten,
sind dynamisch, verantwortungsbewusst und kommunikationsfreudig.
Sie beherrschen die englische Sprache, sind technisch versiert und haben im besten Fall
ein Faible fir multimediale Handys und andere tragbare Elektronik-Gimmicks.

Als Mitarbeiter der Cybermedia GmbH besuchen Sie wichtige Spielemessen im In- und Ausland,
blicken bei Entwicklern hinter die Kulissen und arbeiten weitgehend selbststandig.
Hundertprozentige Zuverlassigkeit und Belastbarkeit setzen wir voraus.

Nach erfolgreichem Absolvieren des Volontariats besteht die Maglichkeit, in eine Redakteursposition
aufzusteigen. Alle Bewerbungen werden natiirlich vertraulich behandelt.

Ihre Bewerbung mit Lebenslauf, Zeugnissen, Lichtbild und
aussagefahigem Probeartikel senden Sie bitte an:
Cybermedia GmbH - Personalabteilung - Wallbergstr. 10 - 86415 Mering
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& New pei
Mario &

s A ario Katt

13 /i Nintendo9®

ario BIOS:
Luigi 2
DS

5 ds
gurnout Legends
A?A Grand Theft Auto: Lib
A Infected :
Ay Virtud Tennis
world Tour

erty City stories

«

120
118
120
119

Boktai 2: Solar Boy Django
Kingdom Hearts: Chain of Memory
Mario Party Advance
Wario Ware Twisted

HOME

GAME BOY AEAVANCE S/

A Previews

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 Gberwiegend in anderen Situa-
tionen zum Einsatz als die groen
Heimgerate - 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 07-2005

20 Minuten

Spieleindriicke

Das Zeitmanagement eines Handheld-Spielers will
knallhart kalkuliert sein: Euch bleibt nur wenig
Spielzeit, 2.8. 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 quten
Ausnutzung, neutral steht fir einen soliden Einsatz und die grieRgramige Miene zeigt eine minimalistische

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-

oder gar fehlende Einbindung an.
Mikrofon:

tungen oder einfach eine simple Analyse des
Spielablaufs wahrend dieser kurzen Spanne sein.

Reagiert der DS auf LautauBe-
rungen oder stellt er sich
taub? Erkennt er einzelne
Worter oder wird lediglich der
Stimmeinsatz an sich abge-
fragt?

Touchscreen:

Klappt die Handhabung mit
Daumen bzw. Stylus? Werden
Steuerungsvarianten geboten,
die mit Kndpfen und Digikrevz
nicht so qut oder gar nicht
nutzbar waren?

Dualscreen: l——!

Werden die beiden Bildschirme ge- |

nutzt? Ist das zweite Display relevant ° l@@ 4 }
ins Spielgeschehen eingebunden ] =

oder dient es nur zur Auslagerung Dualscreen Touchscreen Mikrofon

von langweiligen Statistiken?

[111]



E3 macht mobil?

P> wahrend in den vergangenen zwolf
Monaten die Hardware-Schlagzeilen
zumeist von DS und PSP dominiert
wurden, drangten auf der diesjahri-
gen E3 die neuen Heimkonsolen mit
aller Macht ins Rampenlicht. Blieb da
bei all den NextGen-Offenbarungen
noch Spielraum fur die kleinen
Geschwister von PS3, Xbox 360 und
Revolution? .

Zumindest Nintendo rickte sein
Touchscreen-Handheld aufgrund man-
gelnder Revolution-Titel und abebben-
der Gamecube-Softwareflut in den
Fokus der Messe-Offentlichkeit. Mit
“Nintendogs” hofft man einen ziel-
gruppenerweiternden System-Seller
gefunden und mit dem schicken
Game Boy Micro einen weiteren Gold-
esel im Nintendo-Stall zu haben. Zu-
dem wurde die Rickkehr der italieni-

schen Klempner-Brider in “New Super

Mario Bros.” frenetisch bejubelt.

Etwas stiefmittlerlich hingegen be- : [
handelte Sony sein stylisches Kleinod @
PSP. Im Schatten von Playstation-3- : =
Pracht, EyeToy-Innovationen und dem
technischen :
Reserven aus der PS2 herauszuquet- :
schen, mussten die PSP-Europa-Ein-
fihrung und kommende Software-
perlen hinten anstehen. So war vom
Gangster-Kniller “GTA: Liberty City :
Stories” beinahe ebenso wenig zu se- :
hen wie vom Messe-Schwanzer “Gran
schlieBlich ver- :
suchten die Underdogs N-Gage QD
. > wahrend PS2 und Xbox im Sommer
seauftritten und knapp bekleideten :
Madels die Aufmerksamkeit auf sich -
zu lenken - ob dies in Hinsicht auf ihre !
- sammenstellung der ersten drei Teile.

Versuch, die letzten

Turismo 4 Mobile”.

und Gizmondo mit kostspieligen Mes-

Spieletitel gelang, ist fraglich...

DIE WICHTIGSTEN NEUERSCHEINUNGEN

DER KOMMENDEN MONATE
Batman Begins Electronic Arts  Action-Adventure 24. Juni
Fire Emblem: The Sacred Stones Square-Enix Strategie Oktober
Harry Potter und der Feuerkelch Electionic Ats_ Action-Adventure  November
King Kong : Ubisoft ~ Action-Adventure 4. Quartal
Mario Party Advance Nintendo  Geschicklichkeit 10 juni
Mega Man Battle Network 5 Capcom _ Action 10. Juni
Pokémon Emerald _Nintendo  Action-Adventure Oklober
Wario Ware Twisted Nintendo Geschicklichkeit ~ 24. Juni
Athrillte Wars: Dual Strike, Nintendo Strategie September
Bomberman DS Ubisoft  Geschicklichkeit 1 Juli
Goldeneye: Rogue Agent Electronic Arts  Ego-Shooter 1. Juli
Mario Kart DS T Nintendo Rennspiel November
Metroid Prime: Hunters  Nintendo  Action-Adventure  Oklober _
Nintendogs Nintendo  Simulation  Okfober
Ridge RacerDs ~ Namco Rennspiel ; 3 Juni
splinter Cell Chaos Theory “Ubisoft  Action-Adventure  1.Juli
ST st a;
R

Rennspiel

Electronic Arts

Burnout Legends September
Everybody’s Golf Konami Ego-Shooter  September
Grand Theft _A!_lo llberty City Stories Rockstar Games _Action September
Metal Gear Acid Konami Strategiespiel ~ September
Need for Speed Underground Ri Rivals Electronic Arts_ Rennspiel ~ September
Ridge Racer T el "~ Namco  Remnspiel  September
Lumines T “Ubisoft  Geschicklichkeit  September
Wipeout Pure Sony Rennspiel " September

[112]

m Alle Pisten werden im Stil des
dritten “groBen’ Teils iiberarbeitet.

mit der vierten “Burnout”-Folge
begliickt werden, erfreuen sich PSP-
Raser demnachst an der ‘Best of'-Zu-

“Burnout Legends” orientiert sich in

: Sachen Optik und Rennlogik an der
¢ dritten Episode "Takedown”, herzhaf-
te Rempler gegen die Konkurrenz
: stehen im Vordergrund. Der launige

‘Road Rage’-Modus darf nicht fehlen,

¢ wahrend bei den Crash-Kreuzungen
- wieder mehr Einfallsreichtum beim
- Verschrotten angesagt ist. Aus dem
- 7weiten Teil abernommen wurde die
. spaRige Polzei-Verfolgungsjagd, -bei
- der Ihr nicht nur einem Verkehrssin-
© der auf den Fersen seid, sondern auch
* “seine Kumpel abwehren misst.

Auch im Handheldformat
iiberzeugen die coolen Crash-Eff8kte.

. Dan Unscharfeeffekt wird der
Temporausch noch groRer.

Welche Strecken und Vehikel aus
welchem Teil den Weg in “Legends”
finden werden, hat Criterion noch
nicht verraten, aber gut aussehen
dirften alle - die E3-Fassung Uber-
zeugte mit blitzschneller und detail-
reicher Optik, die den groBen Kolle-
gen verbliffend nahe kommt. AuBer-
dem werden die WiFi-Moglichkeiten
der PSP genutzt: Mehrspieler-Duelle
sind nicht nur zur Gaudi moglich,
verschiedene neue Geheimvehikel
ergattert Ihr nach “Pokémon”-Art erst
dann, wenn lhr sie ihren Besitzern
durch einen Sieg abnehmt.

Entwickler: Criterion, England

ouboid

Hersteller:  Electronic Arts

Genre: Rennspiel

D-Termin:  September

07-2005 MAN!'AC



1> Die “ErschlieBung neuer Kunden-
gruppen’ war eine der présentesten
Floskeln der E3. Optimal in dieses Kon-
zept passt die DS-Wunderwaffe “Nin-
tendogs” - vor allem weibliche Nicht-
spieler will man so vor die Konsole
Iocken Und die Masche zieht: “Ach |st

oy

; . Doppeischutm Nutzung Auf dem %
oberen Screen wird die Route angezeigt.

der lieb” oder “Wie sttiR” sind meist
die Reaktionen der angestrebten Ziel-
gruppe beim Anblick der schnucke-
ligen Hundewelpen.

Dass “Nintendogs” aber mehr als eine
Niedlichkeitsdemo oder ein schickes
Hightech-Tamagotchi  sein  wird,
erkldrte uns Produzent Hideki Konno
im Interview: Durch lange Spaziergan-
ge, intensives Kraulen und Knuddeln
sowie witzige Trainingsspiele soll eine
innige Bindung zum virtuellen Haus-
tier hergestellt werden. Anfangs

macht Euer Welpe ziemlich schnell
schiapp, ist der kleine Klaffer aber erst

. Neben dem Frisbee-Fangen war-
ten Trainingsparcours und Hundeshow.

langere Touren ge-
wohnt, steigert sich

seine Kondition.
Beim Frisbee-Training
ist Feingefihl ge- |
fragt: Mit dem Stylus *
berthrt Ihr die Plastik-
scheibe auf dem unteren Schirm und
schleudert sie mit einer schwungvol-
len Bewegung nach vorne weg. Lern-
fahig zeigen sich die Welpen beim Be-
folgen von Befehlen: Unabhéngig von
der Landessprache kénnt Ihr ihnen be-
liebige Kommandos beibringen, die Ihr
ins DS-Mikro plarn Eine weitere Be-

nomels

|:| ]aa: jetzt isser wiee sauber! Ist
der Hund frisch, freut sich der Mensch.

sonderheit ist
¥ der ‘Bark Mode":

Versetzt Ihr den DS
in Schlafzustand, kén-
nen die Hundebabies
anderer DS-Besitzer mit
dem Eurigen kommuni-

; ~ zieren, spielen und sich
gegenseitig beschenken. Drei Versio-
nen mit je finf Startwelpen wird’s zum
Release geben, mit fortschreitender
Spieldauer und Erfolgen schaltet Ihr
die niedlichen Hunderassen der
anderen Versionen frei.

=8 | Entwickler: Nintendo, Japan

Hersteller: Nintendo

Genre: Simulation

D-Termin: ~ Oktober

J> Langes Warten lohnt sich: Panktlich
zum PSP-Europa-Start soll eine neue
“GTA"-Episode fir Sonys Handheld
erscheinen. Wie der Untertitel bereits
verrat, spielt “Liberty City Stories” in
der Stadt des dritten Teils, die schein-
bar direkt auf die PSP portiert wurde.
Drei riesige Stadtteile
samt Bevélkerung und
Geheimnissen warten
auf eifrige Forscher
und findige Verbre-
cher. Neue Unter-
welt-Missionen mit
meist frei gestellter
Losung erfreuen
deshalb nicht nur

@ Fans. Rockstar-

2 Optlsch wird der PSP-Titel "GIA 3
schon wegen gleicher Stadt sehr ahneln.

MAN!AC 07-2005

typisch wurde noch nichts tber Haupt-

darsteller und Story verraten. Ebenso
unbekannt: das Jahrzehnt, in dem der
Titel spielt. Sicher dagegen ist die
Umsetzung der bekannten 3D-Optik
inklusive Tag-Nacht-Wechsel sowie
reichlich vehikeln, die natirlich zu
einer Spritztour gemopst werden
kénnen. Die serientypische Freiheit
zwischen wie in den Auftragen wird
nur durch die gesetzestreue Polizei
eingeschrankt.  Abgerundet  wird
“liberty City Stories” durch Profispre-
cher sowie Radiosender samt umfang-
reichem Musiksortiment.

=4 | Entwickler: Rockstar, USA

8 | Hersteller: Take 2
Genre: Action
D-Termin: ~ September

4 pa flie‘g.en die Extremitaten: Subti-
litat ist fir “Infected” ein Fremdwort.

%Gewalttétige Spiele gab es auf der
E3 mehr als genug, mit “Infected”
macht sich ein besonders riider Vertre-
ter auf der PSP breit: In New York
bricht ein garstiger Virus aus und ver-
wandelt die Bevolkerung in mordliis-
terne Zombies. Als einsamer Streiter
seid Ihr immun und darum die einzige
Hoffnung, die Stadt zu retten.

Ihr ballert beidhdndig aus Third-
Person-Ansicht auf alles, was sich
bewegt: Anspruch hat Planet Moon
tunlichst vermieden, stattdessen wird
nach altmodischer Arcade-Manier ein-
fach gezielt und geschossen. In Sachen
Technik fallt schnell der Schwerpunkt
auf: Die Optik geriet weitgehend
schlicht - nur Blutfontanen, platzende

E Mittels Zielerfassung wird die i
Zombie-Schlachterei erleichtert.

Leichen und fliegende Gliedmalen
bekamen Details verpasst. Alles
geschmacklos und garantiert nicht
Deutschland-tauglich, da helfen Ideen
wie die ‘Infizierung” anderer PSPs bei
Linkduellen auch nicht mehr.

EE

Entwickler: Planet Moon, USA

Hersteller: Majesco
Genre; Action
D-Termin:  nicht bekannt
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|> Nintendo wird psychedelisch: In
dem obskuren Musiktitel mischt lhr
Euren eigenen Trance-Sound zusam-
men. Der japanische Kinstler Toshio
Iwai erschuf aber keinen simplen
Soundmaker, sondern eine Art Puzzle.
Ahnlich wie in “Rez” oder “Fluid” er-

. Abgefahren: Das iippen auf die
Kringel erzeugt Tone.

zeugt Interaktion mit Objekten Tone.
Hier ist es eine Unterwasserwelt, in
der zehn Arten von Plankton-Tierchen
leben. Tippt Ihr per Stylus die Viecher
an, reagieren diese und geben rhyth-
mische Gerdusche von sich. Die
Kleinstlebewesen lassen sich auch per

: o
Richtung der Pfeile (unten)
bestimmt den Rhythmus.

Mikrofon beeinflussen. Kurze Samples
kénnen zusatzlich aufgenommen und
wiedergegeben werden. Die Kombina-
tion aus verschiedenen Tonen ergibt
einen Klangteppich, der schlieBlich ein
Lied bildet. Aber das ist noch nicht
alles: Durch Ziehen mit dem Stylus

. Der Winkel der Blatter andert die
Tone der wundersamen Lebewesen.

kénnt Ihr auch direkt Melodien nach-
spielen. Zusétzlich schaltet Ihr ver-
schiedene Hintergrundmusik zu. Retro-
Fans freuen sich: Bekannte NES-Melo-
dien wie “Super Mario Bros.” sollen im
fertigen Spiel enthalten sein.

So kommt das Zusammenstellen eines
Liedes der Tétigkeit eines DJs gleich
(was Big N auf der Pressekonferenz
von einem versierten Scheibendreher
vorfiihren lieR) und ist doch ganz an-
ders. Auf der E3 konnte man sich am
Nintendo-Stand mit seinem DS eine
Demo herunterladen.

I 3

Entwickler: Nintendo, Japan

250uboId-IVINVIW

Hersteller: Nintendo

Genre:

Musikspiel

D-Termin: 3. Quartal

Skurril: Erforscht die surreale
Klangwelt des Planktons und
erzeugt auch unterwegs
komplette Trance-Lieder.

1> Rasend schnell, quicklebendig und
stets auf der Suche nach gildenen
Ringlein - in bekannter Manier infil-
triert der blaue Blitz Nintendos Klapp-
konsole. Selbst eingefleischten Igel-
Fans wird aufgrund der atemberau-
benden Geschwindigkeit selbiger
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Der zweigeteilte Looping macht
Sonic zum Bildschirm-Wechsler.
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stocken. Die altbekannten Loopings,
Ubelkeit errenden Steilkurven und
haarstraubenden  Vertikalpassagen
machen vor der Bildschirm-Grenze
nicht halt: Flugs flitzt das Sega-Mas-
kottchen von einen Screen zum an-
dern oder schwingt sich an Lianen her-
auf und herunter - zumindest bis Ihr
von den ebenfalls altbekannten unfai-
ren Stellen ausgebremst werdet. Da-
bei kann Sonic auf die Hilfe einer neu-
en Bekanntschaft zihlen. Gemeinsam
mit ‘Blaze the Cat’ durchstdbert Ihr die
fréhlich-bunten Welten auf der Suche
nach den méchtigen ‘Sol Emeralds’.

=8 | Entwickler: Sega, Japan

=8 | Hersteller:  Sega
Genre: Jump'n'Run
D-Termin: 4. Quartal

[» Auf dem PSP wird’s sportlich: Mit
"Virtua Tennis: World Tour” schlagt die
renommierte Dreamcast-Filzball-
schlacht auf dem Sony-Handheld auf.
Unser Probespiel machte sogleich Lust
auf mehr: Dem englischen Team Sumo
Digital - das schon “Out Run 2" auf die
Xbox brachte - gelang es formidabel,
das leicht zugangliche, aber dennoch
sehr ausgefeilte Spielprinzip auf die
PSP-Steuerung zu ibertragen. Wahl-
weise mit Steuerkreuz oder Ministick
lenkt Ihr die Tenniscracks tber die
Rasen-, Hartplatz- oder Sandcourts. Via
intuitiver Drei-Button-Kontrolle pfef-
fert Ihr die Balle mit Power die Linie
entlang, gebt ihnen einen tuckischen
Schnitt oder lasst Euren Widersacher
beim eleganten Lob alt aussehen.

Die verschiedenen Spielvarianten
orientieren sich an den Konsolenver-
sionen: In der ‘World Tour” trainiert Ihr
Euren im Editor erstellten Charakter in
exklusiven Minispielen oder nehmt an
zahlreichen Turnieren teil, um die
Nummer Eins der Weltrangliste zu
werden. Der ‘Tournament’-Modus lasst

Dlahlreiche namhafte Stars der
Tennisszene geben ihr Stelldichein.

Euch in immer harteren Matches das
echte Arcade-Feeling erleben. SchlieR-
lich durfen bis zu vier PSP-Tennisfans
in drahtlosen WiFi-Duellen den virtuel-
len Wimbledon-Sieger kronen.

=8 | Entwickler: Sumo Digital, UK

Hersteller: Sega

Genre: Sport

D-Termin: 4. Quartal
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|> Uber zehn Jahre ist es her, als Mario
durch zweidimensionale Welten hiipf-
te. Doch Nintendo setzt auf Tradition
und berrascht die MAN!ACs mit einer
spielbaren "New Super Mario Bros.”-
Version. In der kunterbunten Hiipferei

N i e k'

. Tra

A i T St
umhaft: Erstmals hiipft Ihr mit 30-modellierten Mario- und Luigi-Figuren

. 6w

rasen Mario und Luigi durch zweidi-
mensionale Welten mit 3D-0bjekten.
Das putzige Jump'n’Run lehnt sich an
alle bisher erschienen 2D- und 3D-
Sprungabenteuer von Mario an. Des-
halb trefft Ihr auf zahlreiche bekannte

A AT
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gleichzeitig durch kunterbunte 20-Hipfabschnitte. Da wachsen Mario sogar Fliigel!

Gegner und setzt zur Bekampfung pro-
minente Extrawaffen ein. Selbstver-
standlich gibt's auch neue Hilfsmittel:
Mario wachst etwa zu einem giganti-
schen, DS-Bildschirm fiillenden Helden
und vermdbelt Feinde und Level-Struk-
turen wie Lizzy in "Rampage”. Neben
normalen Spriingen setzt Mario eine
heftige Arschbombe und Wandhipfer
ein. Kameramann Lakitu zoomt bei be-
stimmten Situationen munter an das
schnelle Spielgeschehen heran. Der
Touchscreen findet dagegen kaum
Verwendung: Nur drei aufgeklaubte
Items wahlt 1hr via Stylus an. Wireless

Auchegner aus er .dti'ttn :
Dimension fithlen Euch auf den Zahn.

stampft Ihr erstmals zu zweit durch die
bunten Konstruktionen. 0b Ihr jedoch
das gesamte Hipfabenteuer im Duett
durchlebt, bleibt ungewiss. In der
frohen Version beharkt Ihr Euren
Bruder lediglich in einem launigen
Wettrennen. Nutzt zum Sieg "Mario
Kart”-Special-Items: Mit einem Blitz
schrumpft Ihr Euren Kontrahenten fir
einige Sekunden zum Hupf-Knirps. Der
Grafik-Mix spaltet Fans, doch spiele-
risch iberzeugt der 0ld-School-Hupf-
spall “New Super Mario Bros.” schon
jetzt.

Entwickler: Nintendo, Japan

Hersteller: Nintendo
Genre: Jumpn’Run
D-Termin: 4. Quartal

|> Marios nachster Rollenspielausflug
findet auf dem DS statt: Zusammen
mit Bruder Luigi muss er in der Zeit
zuriick reisen, um die gute Prinzessin
Peach mal wieder zu retten. Kompli-
ziert wird das Geschehen, als die
beiden in der Vergangenheit auf ihre
Baby-Ichs treffen. Das bewahrte

Mit dem zweiten Bildschirm behal-
tet Ihr das doppelte Briiderpaar im Blick.
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Kampfsystem mit einem Action-Knopf
pro Bruder kommt erneut zum Einsatz,
wobei die héhere Tastenzahl des DS
mit bericksichtigt wird: Die beiden Du-
os schlieBen sich namlich zusammen,
weshalb Ihr zeitweilig vier Charaktere
gleichzeitig kontrolliert - knifflige Rat-
sel und komplexere Kampf-Combos
stehen auf dem Programm. Auf dem
zweiten Bildschirm behaltet Ihr dank
Ubersichtskarte die Orientierung oder
seht, wo sich bei getrennten Wegen
das andere Parchen gerade aufhalt -
wenn’s so gut wird wie der GBA-
Vorganger, steht ein Hit ins Haus.

:.  Entwickler: Alphadream, Japan

‘. 7 | Hersteller:  Nintendo
i Genre: Rollenspiel
D-Termin: 4. Quartal

| > Die Tradition des Multiplayer-Hits
“Mario Kart” wird auf dem DS weiter-
gefhrt. Ein achtkopfiges Fahrerfeld
macht insgesamt 30 abwechslungs-
reiche Pisten unsicher. Dabei konnt Ihr
Euch sogar auf klassischen Kursen der
Vorganger (inklusive SNES-Version)

52

. Auf dem unteren Bildschirm scrollt
die Ubersichtskarte mit.

kabellos zu Matches - sogar weltweit, .
denn Nintendos globaler Wireless
Service lauft Ende des Jahres an.
Natirlich diirfen alle bekannten Nin-
tendo-Charaktere, wilde Powerslides
und fiese Extrawaffen nicht fehlen.
Letztere taugen wie immer zum Ein-
bremsen von ibermachtigen Mitfah-
rern. Die schnelle Optik lauft zwar
durchweg flissig, kommt aber leider
mit etwas pixeligen Texturen daher.
Der Stylus-Stift wird ibrigens nicht
bendtigt. Damit bleibt “Mario Kart”
auch steuerungstechnisch  seinen
Wurzeln treu.

Entwickler: Nintendo, Japan

i Hersteller: Nintendo
i Genre: Rennspiel
i D-Termin: 4. Quartal
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} Der Zeitpunkt scheint ideal: Sony :
muss europdische Zocker auf-
grund von Engpédssen in der PSP-Pro- :
duktion auf den Herbst vertrosten
und die erste Nintendo-DS-Euphorie :
in den Medien ist verflogen. Prompt
springt ein kecker Handheld-Konkur-
rent in die (scheinbar) klaffende :

Marktlicke.

Technisch bringt der Gizmondo das
notige Ristzeug mit: Neben dem

USB-Port
Euer Draht zum PC:
Mit der mitgeliefer-
ten Software macht

Nach ca. drei bis vier

Das Ladekabel ist im

Stunden  mobilem

SpielspaR muss der Lhrnd:i;hni[ k unt:
Gizmondo fur etwa u:d < versechai:Et
60 Minuten ans Netz. anschlieRend Audio-

und Video-Dateien.

No Network
GAMES
MOUVIES

MESSAGES
GPS LOCATE

CONTACTS

APPLICATIONS
SETTINGS

GiZmonpo

400-MHz-Prozessor schlummert ein

vom Grafikspezialisten nVidia ent-
wickelter Chipsatz im mattschwarzen

Gehause - die richtige Grundlage fur :

flotte 3D-Grafiken. Die Verarbeitung
iberzeugt ebenfalls:

Konkurrenz - auf den ultimativen
‘Mit Schwung aus dem dritten Stock'-
Test verzichteten wir aber dennoch.

Kopfhorer-
anschluss

Fiir Film- und Musik-
genuss ist die Ver-
wendung der Ohr-
stopsel  dringend
empfohlen - ansons-
ten gibt’s leider nur
Mono-Sound.

Lieferumfang ent-
halten.
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CAMERA & IMAGES

Das solide :
Gehduse vermittelt Qualitdt und :
wirkt weniger zerbrechlich als die
- lich satellitenbasierte Navigations- -
© systeme dar. Bis Redaktionsschluss :
i stand nicht fest, wann der Gizmondo

Abbildung in OriginalgroBe

¢ Das schwammige Steuerkreuz, der :
© kaum spiirbare Druckpunkt derAkti-
© onstasten (am oberen Rand) sowie
die unergonomische Bedienung der :
- schultertasten zeugen aber von der
Unerfahrenheit des amerikanischen :
Mutterkonzerns Tiger Telematics -

dessen Schwerpunkt stellen schlief-

SD-/MMC-
Card-Slot

Neben den Spielen
schluckt der Gizmon-

do handelsubliche
SD- und MMC-Cards.
Fir 512 MB Speicher
misst Ihr etwa 40
Euro berappen.

Displayvergleich: Die Konkurrenz trumpft
mit Riesen- bzw. Doppelschirm auf.

im gut sortierten Fachhandel eintrifft
- drei unterschiedliche Versionen fur
jeden Geldbeutel werden aber zum
Release erhdltlich sein: Fir 189 Euro
erwerbt Ihr einen ‘Smart-Adds’-fahi-
gen Gizmondo - hierbei musst Ihr
mit speziell auf Euch zugeschnitte-
nen Werbebotschaften rechnen. Fur
100 Euro mehr liegen dem ‘Value
Packet’ HiFi-Kopfhorer, eine 128 MB
groRe SD-Karte, eine Trailblazer- -
Demo sowie ein Gutschein fur den
bald erscheinenden Titel “Colors”
bei. Wer nicht Opfer der Werbema-
schinerie werden will, muss erheb-
lich tiefer in die Tasche greifen - fur
satte 349 Euro wandert das Stan-
dardpaket tber den Ladentisch.
Bleibt die allgegenwértige Frage, ob
der Underdog eine realistische Chan-
ce im mittlerweile hart umkampften

Das kann Gizmondo

DigiCam: Auf der Ruckseite des Gizmondo fin-
det Ihr die Linse der integrierten DigiCam. Ideal
fior den spaBigen Schnappschuss zwischendurch,
mit 300.000 Pixel jedoch keine Konkurrenz fiir
aktuelle Megapixel-Kameras. Via MMS-Versand
lasst thr auch andere Gizmondo- und Handy-
besitzer an Euren Bildern teilhaben.
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Technische Daten
GroBe

13,8 mx 8,4 cm x 3,0 cm
Gewicht

186
(PU

400 Mhz Samsung ARM9
GPU

Nvidia GoForce 3D 4500
Speicher

24 MB RAM
Bildschirm

2,8 Toll TFT (5,6 cm x 4,2 cm)
Auflésung

320 x 240 Pixel
Farben

65.000
Schnittstellen

Bluetooth, USB 1.1
Medien

SD-, MM(-Karten
Unterstiitzte Formate

MP3, WMA, MPEG4
Besonderheiten

Kamera, SMS, MMS, GPS, GPRS

Handheld-Sektor besitzt oder ihm
nur die Rolle einer fliichtigen Rand-
erscheinung bleibt. Stellen Grafik-
fahigkeiten und sinnvolle Zusatz-
funktionen - wie der eingebaute
Bewegungssensor - eigentlich ein
gutes Fundament fur die erfolgreiche
Karriere dar, kénnte aufgrund man-
gelhafter Softwareversorgung schon
bald das Aus drohen. Mit dem Grund-
satz ‘Software sells Hardware” muss-
ten schon andere namhafte Herstel-
ler schmerzhafte Erfahrungen ma-
chen. Weitere Features sowie Fakten
zu unterstitzten Formaten, Schnitt-
stellen etc. entnehmt Ihr den Infoka-
sten auf dieser Doppelseite. ms

TIME 23.83

LEFT 22478

§ ooy r A
Trailblazer
In der Neuauflage des C64-Klassikers rast Ihr Uber
66 abgefahrene Highspeed-Kurse, umkurvt
Hindernisse und erfreut Euch am Mitwirken des
Original-Entwicklers Shaun Southern. Die pfeil-
schnelle Grafik vermittelt einen quten Eindruck
der Gizmondo-Fahigkeiten, unfaire Stellen brem-
sen den Spielspal aus.

Weitere Starttitel

Fathammer Classics

Retro Sport

Pocket Ping Pong

Hockey Rage 2005

Auch der beinharte Kufensport halt Einzug auf
dem Gizmondo. Optisch macht das arcadelastige
“Hockey Rage 2005 zwar einen netten Eindruck,
die hakelige Simpel-Steuerung hingegen verlangt
nach einer Zwei-Minuten-Sperre fir die Program-
mierer. Da helfen auch spaBige Bluetooth-Multi-
player-Duelle nur bedingt.

iy
iz
~
Sticky Balls
Geschicklichkeit

Toy Golf

APE13
‘Score:!0

Gizmondo Motocross 2005
Warum eine technisch wenig beeindruckende iso-
metrische Raserei zu den Startliteln zahlt, bleibt
den Entwicklern vorbehalten. Die an sich spaRige
Schlammschlacht wird durch die geringe Kurszahl
- acht Strecken - ruckartig ausgebremst. Immerhin
locken Zweispieler-Wettkampfe via Bluetooth-
Verbindung ans Handheld.

Virtual Squash

Sport Sport

In dieser Sammlung wird ge- Schieft den sexy Bikini-Ma- Zu jedem Handheld-Launch- In “Toy Golf” wird die eigene Knallbunte Gummiball-Dre-

rast, geballert und geratselt.

Kommende Hits

Colors
Gizmondo im Ghetto: Unterstitzt vom GPS-Sensor
markiert Ihr Ever Revier und erlebt satelliten-
gestitze Gangster-Action im " GTA”-Stil.

Audio/Video: Gizmondo muitimedial - ahnlich Sonys PSP parkt

dels die Balle um die Ohren. Line-up gehart eine Knobelei. Wohnung zum Golfplatz.

Richard Burns Rally
Was sind Fahrhilfen gleich noch einmal? Bei der
Umsetzung der beinharten PS2- und Xbox-Sim
wird Rallyesport in Reinkultur zelebriert.

meny
B ] newmms Ihr Eure MP3-oder WMA-Dateien sowie Filme (im MPEG4-Format)
ABCDE auf separat erhaltlichen SD- und MMC-Speicherkarten und fiihrt
INSERT . . . . % ¢
Ly Szl LB Ll sie Euch tber die mitgelieferten Kopfhirer zu Gemite. Die
SMS/MMs: Ahnlich No- HERE i b Verwendung des eingebauten Mono-Lautsprechers triibt den
I:as P;jﬁage ;chle_lt a:ch & sl Musikgenuss leider merklich.
er Gizmondo in den
Handy-Sektor. Steckt ei- s T U U w g SHIFT T
ne SIM-Karte im Hand- v z £34
held, verschickt, emp- L1231 2 _af |
fangt und verwaltet Ihr o« [ Jurassic 5 — Jayou c4:04>
| Summer sun €3:472

Eure Text- und Bildnach-

richten. Das Verfassen selbiger wird aufgrund der unhandlichen Soft-
ware-Tastatur zum ungewollt langwierigen Unterfangen.

GPS: Praktisch hingegen das GPS-System: Der Gizmondo ermittelt via |
Satellit Eure aktuelle Position und Ihr freut Euch Giber fir die Zukunftan- |
gekiindigte Routenplaner-Funktionen. Ebenfalls noch Zukunftsmusik:
Via downloadbarem Update soll die Hosentaschekonsole zum E-Mail-

Empfanger und -Versender werden.
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. Creep ¢3:55>

= : goldfinger — superman €3:04>

0000
DN =
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scherei fiir Zwischendurch.

Worms World Party
Den Kampf der Warmer gibt's auch fiir unterwegs.
In typischem Comic-Stil zermarbt Ihr die feind-
lichen Kriecher mit allerlei witzigen Waffen.




20 Minuten

mit Vollgas

Ich beginne mit der ‘Ridge Racer’-Strecke und
wahle den ‘RT Solvaldo’ - der ist am schnellsten und
bricht leicht aus. Den Start verpatze ich mit quiet-
schenden Reifen, aber im Tunnel schlangele ich |
mich prazise durch den ersten Pulk. In der folgen-
den 90°-Grad-Kurve sitzt der Slide mit gewohntem
Timing perfekt. Auch iber Briicke und Strand brette-
re ich souveran, jetzt kommt die Welle: Sieh da, wie |
in alten Zeiten ist der Hubschrauber zur Stelle -
beim Sprung verfehle ich knapp seine Kufen! Auf
der Zielgeraden erobere ich Platz vier, dann leidet
die Konzentration: Trotz fataler Rempler fihre ich
am Strand, das war zu leicht! In den weiteren 18
Minuten gewinne ich diverse Pokale und Duelle.

Entwickler: NST, USA
Hersteller: Namco .

www.nintendode | Spielermax. 6 |
notige Module| 1

Verolfent!uhung Juni
USK-Rating i Prers: ca. 40 Euro

englische Sprachausgabe,
~ englische Bildschirmtexte

E/D

Grafik 68 %
sound T4 %

[> Die DS-Version von Namcos Vor-

zeige-Raser ist keine Original-

Entwicklung, sondern eine Umset- :
zung von “Ridge Racer 64": Mit 32 :
Boliden rast Ihr Gber knapp 20 !
Streckenvarianten. Die Pisten unter-
scheiden sich aber nur dezent, denn :
wie im Vorbild werden die drei Kurs-
grundlagen Ridge Racer, Revolution :
und Renegage mit verschiedenen Ta- :
geszeiten und Umleitungen variiert. :
Neu ist der Car-Attack-Modus, in dem
Ihr nach gewonnenen Rennen ver-
steckte Wagen zum Duell fordert und *
frei spielt: Hier habt Ihr es mit clever-

en Piloten zu tun, die sich nicht so :
leicht Gberholen lassen wie die GP- -
Kollegen. Dank Mehrspieler-Modus
fir sechs Teilnehmer hangt “Ridge
Racer DS” die Konkurrenz ab: Mit nur
einem Modul dirft Ihr alle Strecken
sowie Fahrzeuge wahlen und Al-Fah-

rer zuschalten. Die Mitspieler verzich-

ten lediglich auf Sprachausgabe und
Soundtrack. Der Upload erfolgt nach :

der Streckenwahl: Erneute Rennen,

Regelvariationen und Wagentausch -
klappen ohne weitere Ladepause -
fur den Streckenwechsel mosst Ihr je- !

doch die Verbindung beenden. oe

Oliver Ehrle

Mehrspieler-Kénig mit Flashback:

auch wenn die neuen Modi eine motivierende Verbesserung darstellen: :
Der erstklassige Single-Card-Modus macht den Namco-Flitzer auBerdem :
zum derzeit besten Mehrspieler-Spektakel fir den DS.

“Ridge Racer DS setzt auf spieleri-
sche Qualitaten, denn grafisch ist die Raserei keine Revolution. Stellen- :
weise wirken die Strecken gar kahl und Texturen klotzig, zum Gliick be- :
kommt Ihr das mit Top-Speed nicht so mit - auch auf dem LCD klappt's
mit dem Geschwindigkeitsrausch. Kennern der Serie gelingen bald 360°-
slides und der beschleunigende Superdrift des Erstlings. Die Crash-Physik
ist arg groBzdgig, nach Remplern holt Ihr etwas zu schnell auf. Leider :
mangelt es mit letztendlich nur drei Grundstrecken an Abwechslung, :

Die Touchscreen-S g fun
solide, bedarf aber einiger Ubung: Kommandos
werden auf dem ganzen Bildschirm erfasst, Ihe
spielt wahlweise mit Knubbel oder Stift. Der untere
Bildschirm zeigt auRer dem riesigen Gimmick-Lenk-
rad nur eine zu klein geratene Streckenkarte an.

B o9 | /S

Dualscreen Touchscreen Mikrofon

20 Minuten

in Disney-Land

Die Untereilung in viele Raume, die e:ngebaute !
Karte und der praktische Quicksave machen “King-
dom Hearts” mit jeder Pausenlange kompatibel: thr
kannt also mal schnell eine Halle plundem, ein paar
Trainingskampfe einlegen oder in 20 Minuten ein
halbes Dutzend Raume erkunden. Im Gegensatz zu
anderen Action-Adventures braucht Ihr Euch von
Session zu Session nicht um die Ausristung
kiimmern: Die Heilkarten gehen den Helden nie-
mals aus, deshalb sind regelmaRige Bestands-
aufnahmen und Besuche in Itemshops dberflussig.
Dafiir misst Ihr bei zahllosen Karten den Uberblick
bewahren und das Deck laufend optimieren: Auch
das kann 20 Minuten dauern.

ake
Entwickler: Jupiter, Japan
Hersteller: ~Square/Nintendo
www, nlnlendo de

Verffentl.: bereits erhaltlich

[ ndtige Mod
UskRating <> Prais: ca. 40 Euro

("g/p | einstellbare Bildschimtexte

L1

L]
arafiik88% § o
sound 82 %
amp 3
qua :
Op ( D

> Die Kette der Erinnerungen setzt
die Handlung des Playstation-2- °
Abenteuers fort: Nachdem Held Sora :
alle magischen Krafte aus dem '

Vorganger wieder verloren hat,

durchstabert er erneut das Zauber- :
schloss mit zehn Welten - allerdings
nur in seinen Erinnerungen, deshalb
stehen ihm die Freunde Goofy und :
Donald nur in Handlungsszenen
. schen verbesserten offensiven oder
: defensiven Talenten. Karten spielen
land erkundet Ihr aus isometrischer :
Perspektive: Ihr hiipft und klettert :
durch die einzelnen Raume, sammelt
allerlei Schatze und mischt Monster

sowie bei Spezialattacken zur Seite.
Die Levels wie Olymp und Wunder-

auf. Dazu wird in eine Arena umge-
blendet, in der Ihr einen Mix aus Echt-
zeit- und Kartenkampf bestreitet:
Sprung, Rolle und Block startet Ihr per

Knopfdruck, fiir Schlisselhieb, Zauber :
und Heilung klickt Ihr dagegen aufs :
Natirlich kassiert Ihr neue !

Blatt.
Karten und Erfahrungspunkte, bei

Levelaufstieg entscheidet Ihr zwi- :

Kingdom Hearts

e

Chain of
Memories

i le wie weg ilber Leitern konnen
Euch die Biester nicht folgen.

auch bei der Erkundung des Schlosses
eine wichtige Rolle, denn die einzel-
nen Rdume sind durch Tore verbun-
den: Je nach eingesetzter Schliissel-

£ | b

Gib’s ihm, Cloud: Weitere Helden
ruft Ihr bei Spezialattacken herbei.

. erinnerung variieren dann die Unge-
- heuer und Extras im folgenden Raum.
: Besonders machtige Karten hebt Ihr
* Euch fiir die Obermotze auf, denn nur
 die korrekte Beute offnet die Tore in
¢ die héheren Etagen. oe

und Disney-Helden inszeniert Square-

g In jeder Welt erwartet Euch ein vergniigliches Abenteuer: Das neue
3 Teamspiel der “Final Fantasy”- i i i
: ‘_~  Enix mit aufwindigen Renderfilmen, machtigen Zauber-Effekten und
> - witzigen Episoden. Der Sturm zum Obermotz dirfte aber ruhig ratselrei-
cher ausfallen, denn abgesehen von Schatzkisten und gelegentlichen
Kraxeleien erwarten Euch nur Dauerkampfe. Diese gehen zum Glick
recht locker von der Hand und fordern Euren Grips mit cleveren Unge-
heuern, die Euch mit Block und Bodenrutscher iiberraschen. AuBerdem
erhaltet Ihr laufend Karten, mit denen Ihr die Kémpfe taktisch variieren

konnt. Trotzdem werden die Matches manchmal eintdnig, zumal besieg-
te Schurken nach wenigen Augenblicken wieder in den Raum treten.
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Das Malen von Held, Wanden, Bombe und Pfeilen
klappt intuitiv, wenn Ihr den korrekten Schwung
verinnerlicht. Mit dem Stylus fallt allerdings die
Koordination in hektischen Situationen schwer. Das
Hauptgeschehen spielt sich im unteren Bildschirm
ab, fur Schusse nach oben ist AugenmaR gefragt.

0 | /A

Touchscreen Mikrofon

Das Pampelmusen-Puzzle ge- :
staltet Namco als Malbuch, auf :
dessen Seiten diverse Geister ihr :
Unwesen treiben: In zwolf Kapiteln
zeichnet Ihr Pac-Man ins Bild, damit :

er den Spuk verputzt.
Damit der Schitzling nicht vom Bild-

strichen um. Mit Schlisseln dffnet Ihr

Dort tummeln sich nicht nur Kirschen,

gen, die lhr mit der Bombe sprengt: :

Uber Bande: Mit Pfeilen entfes-
selt lhr die schwebenden Geister.

Die Lunte zieht Ihr zum Feuerfeld, um
schirm |auft, lenkt thr ihn per Mauer- :
¢ AuBerdem wichtig: GroR gemalte
die Rundgange im oberen Bildschirm. :
. Geister, lassen sich im Vergleich zu
sondern auch Geister in Blasen: Malt :
Pfeile, um sie abzuballern! Weitere :
Fieslinge verstecken sich in Felsrin- 5

den Knaller zu entziinden.
Pac-Mans schnappen leichter die

kleineren Exemplaren aber nur muh-
sam kontrollieren - wenn Euch der
Schitzling auskommt, verschwindet
mit ihm ein Leben. oe

Den Helden selber zeichnen, das ist fiir Euro-Zocker véllig neu: Der
originelle Mix aus Malprogramm und Geisterjagd fordert Euren Grips mit
auBergewdhnlicher Spiellogik und das Geschick mit gewitzter Koordina-
tion. Wer den Helden schlampig zeichnet, vertradelt kostbare Zeit. Zum
Glick hat Namco einen hilfreichen Tutor eingebaut, der Euch den korrek-
ten Schwung beibringt - trotzdem klappt die Erkennung nicht immer op-
timal. Der einzige Spielmodus geriet etwas schlicht, fahrt Euch aber be-
hutsam in die einzelnen Spielelemente ein. Um mit verschieden groRen
Helden zu experimentieren, ist “Pac-Pix” immer wieder fir eine Runde
gut. Im Vergleich zum Geschicklichkeits-Kollegen “Polarium” vermisst
Ihr aber Ratsel-, Survival- und Zweispielermodus.

20 Minuten

im DS-Malbuch

Mit korrekten Strichen schafft thr in 20 Minuten
gleich mehrere Kapitel - sofern Ihr gelassen durch-
schnauft und die Koordination stimmt: Mit zuneh-
mender Spielzeit wird namlich die Hand unruhiger
und damit die Zeichnungen schlampiger. Dann
startet der frisch gemalte Pac-Man in die falsche
Richtung oder wird vom Spiel gar als Wandknaul
erkannt. Das zehrt an den Nerven, besonders wenn
wegen eines einzigen Fehlers das ganze Kapitel
verloren geht. Deshalb spielt Ihr “Pac-Pix” nur
selten langer als 20 Minuten am Stiick, obwohl die
neuartige Spiellogik Stoff fur stundenlange Experi-
mente bieteen wiirde

ake
Entwickler: Namco, Japan
Hersteller: Namcu
www.nintendo.de '
Verdffentl.: bereits erhaltlich

- Spieler max. 1
| ndtige Module| 1 |

USK-Rating <® Preis: ca. 40 Euro

£/p | einstellbare Bildschirmtexte

[erres————
Grafik 59 0
sound 71 %

Zeichne Pac-Man: Das Malspiel
iiberzeugt durch Innovation, hat
aber nur einen Spielmodus.

Wario Ware Twisted

1 3 ﬁh ;
Warwzllla stampﬂ sie auf seinem
Weg nach oben alle nieder.

Nach der Touchscreen-Olympia-

" de spendiert Nintendo auch |
GBA-Fans ein “Wario Ware” mit alter- :
nativen Eingabemdglichkeiten: Das !
Modul besitzt einen verbesserten :
Sensor nach “Yoshis Universal Gravi- :
tation”-Art, kann also die seitliche :
Neigung des Handhelds noch deutlich :
genauer erfassen. Damit ldsst sich :
allerhand Unfug anstellen: In den :
zahllosen Minispielen schleudert Ihr -
das Yoyo, lockt die Katze mit der :
schwingenden Wolle und kippt das
Auto, damit der Scheibenwischer die :
Sicht freigibt. Natiirlich gibt’s auch

MAN!AC 07-2005

. Der Rasierer bleibt immer fixiert:
ihr dreht Handheld und Gesicht.

einige Ausschnitte klassischer Nin- :
tendo-Titel: So lasst Ihr in ,Super :
¢ diirft sie aber auch einzeln zocken -
damit das Maskottchen nicht von :
Kanonenkugeln getroffen wird. Wie :
in den Vorgdngern prasentieren :

Mario Bros. 3" die Aufziige rotieren,

L] Dank Gravitation neigt thr den
Spiegel, dann brutzelt der Damon.

Wario und elf andere Figuren die Mi-
nispiele in kleinen Geschichten, Ihr

mangels Sensor bei den maglichen
Mitspielern misst Ihr jedoch auf
einen Linkmodus verzichten. oe

Gravitation macht die Minispiele noch ausgeflippter: Die "Wario
Ware”Titel sind nicht jedermanns Sache. Wer sich aber auf den Mini-
spielwechsel im Sekundentakt einldsst, kann das Handheld nur
schweren Herzens aus der Hand legen - kaum zu glauben, auf was fiir
schrage Einfalle die Entwickler kommen! Auch mit dem Gravi-Sensor
macht das Kurbeln und Drehen, Schwingen und Schleudern jede Menge
SpaB. Ich personlich hatte mir aber mehr Minispiele mit dem optischen
Thema Gravitation gewinscht: Statt Gesicht rasieren und Arm heben
passen Bim-Bam-Glocke und Donkey an der Liane besser zum Thema.
Letztendlich daddelt Ihr also iiberwiegend Minispiele im Schema der
Vorganger, nur die - zugegeben originelle - Steuerungsart ist neu.

20 Minuten

den Kopf verdreht

Wie frihere "Wario Wares” fillt thr auch mit
“Twisted” 20 Minuten ebenso leicht wie nur sekun-
denlange Pausen: Weil Ihr jedes Minispiel einzeln
anwahlen, aber auch im ODutzend mit einer
vierminitigen Handlung zocken konnt, sind die
Maglichkeiten unbegrenzt. Die Frage ist nicht wie
lange, sondern vielmehr wo: Unauffallig unter der
Schulbank daddeln ist nicht drin. Wer mit seinem
Handheld wild in der Luft herum fuchtelt und es wie
einen Lenker dreht, zieht garantiert die Blicke der
Anwesenden auf sich. AuBerdem braucht Ihr Platz:
Wenn Ihr zur StoBzeit in der U-Bahn plétzlich den
Ellbogen ausfahrt, sind unangenehme Konsequen-
zen nicht auszuschlieRen.

ake
Entwickler: Nintendo, Japan
Hersteller:  Nintendo
www.nintendo.de
Veriffentlichung: Juni

noigeMcdue 1
— R —
USK-Rating el Frers: ca. 40 Euro

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
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20 Minuten

als Django im Dunkeln

Im ersten ‘Immortal’-Dungeon des Spiels, der
Kathedrale, miisst Ihr Euch bereits auf Euren Licht-
vorrat verlassen. Nach einigen Schieberatseln und
Grabsteinhiipfereien ist der Weg in die faulige Erde
frei. Also lasst Ihr den verregneten Gottesacker
hinter Euch und aktiviert die Flammen-Energie des
Schwerts. Im Dunkel der Katakomben warten harte
Kampfe: Nur ein Teil des Bildschirms ist sichtbar, bis
u drei Zombies auf einmal wollen Euch ans Leder.
Wenn dann der Vorrat an Sonnenenergie und
Solarfriichten knapp wird, kommt Ihr ins Schwitzen.
Werdet Ihr den Endboss erreichen?

Genre: Action-Adventure

Schwierigkeit: mittel

Entwickler: KCEJ, Japan
Hersteller: Konami

www.konami.de
Vernflenlllchung Juni

— A —
USK-Rating <5\)\ Preis: ca. 40 Euro
7 ;
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Boktai 2:

So gestarkt tretet Ihr gegen Zombies,

skelette und natirlich Vampire an. 2

Solar Bo

y Django

3 P g S
GBA Wahrend der Hollenhund um die
Graber streift, miisst Ihr Steine schieben.

b Genau ein Jahr nach der ersten -
“Boktai”-Vampirjagd geht es auf :
dem GBA wieder gegen die licht- :
scheue Brut der Untoten. Konami :
wagt keine neuen Experimente und :
setzt wieder auf das innovative Licht-
sensor-Konzept. Sobald Ihr in der :
isometrischen Comic-Welt im Freien
steht, habt Ihr die Maglichkeit, Euren :
Vorrat an Sonnenenergie aufzuladen :
- dazu musst Ihr auch in Wirklichkeit :
das Modul ins Sonnenlicht oder unter
eine starke Halogen-Lampe halten. :

171 In der Diisternis der Katakomben
sucht 1hr nach Kerzenleuchtern.

Ein Unterschied zum Vorganger:

ladet Eure Attacken mit Sonnen-,

Gleich am Anfang wird Euch Eure Son-
nenpistole von einem mysteridsen -
Vampir mit Hut abgenommen. Ab so-
fort kampft Thr per Faustschlag und
- Lichtvorrat anlegen. mw

¢ Mond- oder Feuerenergie auf. Spater
¢ erweitert Ihr Euer Waffensortiment

um Mordwerkzeuge, die Ihr in den

- zahlreichen Labyrinthen des Spiels
. findet. Dabei haben manche Waffen
© zwei Funktionen: Mit dem Hammer
© klopft thr nicht nur Vampiren die
© Brust ab, sondern zertrimmert auch
© im Weg stehende Kisten. Andere Hin-
- dernisse iiberwindet Ihr durch Schie-
- berétsel im “Zelda”-stil. Im simpel

gehaltenen Rollenspiel-Part dirft Ihr
nach jedem Levelanstieg vier Grund-
fahigkeiten verbessern, in den Stad-
ten kénnt Ihr per Sonnenbank einen

Max Wildgruber

“From Dusk Till Dawn’ ist genau die falsche Zeit, um das zweite
“Boktai” zu zocken. Zwar kinnt Ihr den Lichtsensor iberlisten, die volle
sonnendrohnung gibt’s aber wie in Teil eins nur mit dem Licht des ech-
ten Himmelskérpers. Spielerisch hat sich nicht allzuviel gedndert: Der
Umstieg von Fern- auf Nahkampfwaffen konnte alten Sonnen-Djangos
1u Anfang etwas schwer fallen, nach kurzer Eingewdhnungs-Phase funk-
tioniert das alte ‘Gegner austricksen und von hinten abmurksen’-System
aber tadellos. Auch die Dungeon-Ratsel rangieren auf dem Niveau des
Vorgangers. Anderungen wie das Kreditsystem oder unterschiedliche
Sarge zum Mitnehmen betreffen nur Details und machen durchaus Sinn -
M. auch ohne Innovationsbonus ein bissiges Vergniigen.

| 20 Minuten

im Minispielwahnsinn

0Ob im Solomodus auf der Suche nach neven Diszi-
plinen, in der Spielsammlung beim individuellen
Training oder zusammen mit Freunden im vernetz-
ten Mehrspielermatch: Bei "Mario Party Advance”
findet sich fur jede Pause die passende Aufgabe.
Die Kehrseite der Medaille: Wer im Dschungel der
Disziplinen nicht den (berblick bewahrt, kann eben-
50 20 Minuten planlos durch seitenweise Minispiel-
listen klicken, manche ausprobieren und am Ende
doch keinen Schritt weiter kommen. Haltet Euch
darum anfangs an das Einspielerabenteuer, das lasst
sich auch jederzeit abbrechen - gefundene Diszipli-
nen werden natirlich trotzdem gespeichert.

Eriake
Entwickler: Hudson, Japan
Hersteller: leenda

www.nintendo.de
Verdffentli.: bereits erhaltlich

ESlei e |
|ndtige Module | 1 |
USK-Rating f-? Prets: ca. 40 Euro
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Mario Party Advance

b Der Pllzprofessor steht kurz vor

dem Herzinfarkt: Krokoschurke © [t

Bowser hat sich 50 Minispiele und 70 :
Werkzeuge unter den Nagel gerissen :

und iiberall in der Wirfelwelt verteilt
- |hr misst sie wieder einsammeln
und dazu einige Missionen erfillen.
In der ersten Party fir den GBA
konzentriert sich Nintendo namlich
auf den Solomodus:

die Karte oder dem Pingu die Fahne,

zur Belohnung iiberreichen Euch die
tierischen Bewohner das Diebesgut - -
in diesen Minispielen gilt es dann z.B.
Blumen zu gieRen und Schadlinge zu

vertreiben. Beim Angeln drickt Ihr
dagegen vorgegebene Tastenkombi-

nationen nach, auf der Flucht vor der :
Lava weicht Ihr Pfitzen sowie Felsen : |
inhaltliche | |

aus. Lleider fehlit der
Zusammenhang zur Spielbrett-Hand-

lung, deshalb will sich Abenteuer- :
stimmung nur zdgerlich einstellen. *
immerhin bringt der bose Bowser Ab-

In kleinen :
Geschichten bringt Ihr den Kinofans

@ jeder Pilz ein WUI’f Das Aben
ist auf Wirfelrunden begrenzt.

Euch dabei schon mal eine Wiirfel-
runde ab - ganz schon gemein!

wechslung ins Abenteuer: Je mehr :
. Missionen Ihr erfallt, desto fiesere :
76glinge hetzt er Euch auf den Hals. :
Diese fordern zum Duell und kniipfen
© Aber Achtung: Auf dem Nintendo DS
¢ klappt der Link nicht! oe

aoood | =L
310

GOOOGaH0H

(1) Yoshi wirft die Angel aus: Wer
nchtlg driickt, zieht fette Fische raus.

Natirlich dirft thr mehrere Hand-
helds vernetzen und gegen bis zu
drei Freunde auf dem Spielbrett oder
in einzelnen Disziplinen antreten.

: mﬁir Solisten ist das neue Abenteuer besser, aber bei weitem nicht op-
timal: Mit den neven Minimissionen ist die “Mario Party” im Einspieler-

Modus unterhaltsamer als das groBe Konsolenvorbild. Ohne Ki-Konkur-
renz braucht Ihr jetzt auch nicht die Zige virtueller Spieler abwarten. Mit
der dritten Dimension verabschiedet sich aber auch die Spieltiefe: Die
meisten Minispiele gerieten zu reichlich stupiden Reaktionstests, die
zwar nett anzusehen, aber kaum motivierend sind - mit dem schnellen
Wechsel eines “Wario Ware” hat das Sinn, die Wiirfelkarte zieht das
Spielprinzip aber gehorig in die Lange. Auch technisch macht die Mario-
Clique kein Fass auf: Kaum Sprachausgabe sowie kleine Figuren bringen
wenig Schwung in den Minispielmarathon.
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L LI
Nintendo-Kritik
[

P Erst einmal vielen Dank far Euer :
wirklich sehr gut gemachtes Magazin.
Vor allem der Extended-Teil hat es mir :
angetan, spiele ich doch auch schon
seit 18 Jahren Videogames. Gliick- :
wunsch, wenn auch etwas verspatet,
zu Eurer DVD. Dass lhr auch den Ex- :
tended-Teil auf die Disc packt, plus :

die Spiel-Filme etc. - das sind endlich :

mal unterhaltsame Extras und vor :
allem sinnvolle Ergénzungen zum
gedruckten Medium. Trailer kann ich :
mir auch aus dem Internet holen. Und
ich weil ja nicht, wie viel Kritik Ihr for :
anyMAN!AC erhaltet, aber bitte, bitte, :
bitte nicht rausnehmen. Den Kampf
gegen die Orks fand ich klasse, beim :
Videospieler-Blues letzten Monat lag :
ich auf dem Boden. Wirklich gut, :
vielen Dank!

Als nachstes wollte ich meinen
Unmut tiber Nintendo loswerden und
fragen, wie es bei anderen aussieht.
Jetzt habe ich endlich den DS und es
gibt nicht wirklich die tolle Auswahl.
Ein Bekannter hat sich die PSP impor- |
tiert, da kommen dauernd neue Spie-
le. Ganz abgesehen davon, dass man
bei vielen Titeln nicht den Eindruck :
hat, eine bessere Konsole als einen
GBA in der Hand zu halten. AuBer :
“Nintendogs” ist ja auch nicht wirk-
lich der Hammer angekiindigt, und :
einen Erscheinungstermin fur “Me-
troid Prime Hunters” gibt's auch :
nicht, lediglich ‘2005’. Liegt das
daran, dass Nintendo erst die Game-
Boy-Lager leeren will? :
Ich kann langsam kein “Mario” mehr

"i P PEPALN

P MEA CULPA: So einer schimpft sich
Shoot’em-Up-Experte! Beim Import-Test
von “Psykio Shooting Collection Volume 3
ist Raphael ein peinlicher Buchstabendre-
her unterlaufen. Korrekt heiBt die Baller-
sammlung “Psikyo Shooting- Collection
Volume 3”. Wenigstens hat der schweizer
MAN!AC den Fehler bis zum Ende des Arti-
kels durchgehalten - trotzdem wandern 5
Euro in die Verschreiber-Kasse des Chefs!

P MEA CULPA: Wir sind Papst! Naja,
| nicht ganz. Denn “1hr habt Shiva verraten”-
Autor Max unterlief ein Fehler, den das
amtierende Christenoberhaupt sicher
ausgebessert hatte. Es war nicht der §
Apostel Johannes, der die Offenba-
rung in der Bibel verfasste, son-
dern der Evangelist Johannes.
Zumindest wird es Letzte-
rem zugeschrieben.

[122]

- DVD-Kritik

sehen. Und bei “Zelda” hoffe ich ja

Swords” oder schon wieder ein

: optimiertes “Ocarina of Time” raus-

kommt. Ich will auch keine Minispiel-
sammlungen mehr sehen, so famili-
enfreundlich sie auch sein mogen.

sieht es bei den Drittherstellern aus?
Dennis, via E-Mail

verteidigen, aber ein richtig

R gutes, innovatives Spiel fiir den
DS zu entwickeln scheint wesentlich
schwieriger zu sein als fir die PSP.

des DS (Touchscreen, zwei Bildschir-

. me, Mikrofon) verlangen dagegen

iiblichen Software-Schienen abwei-

rungen bendtigen nun einmal Zeit

und nicht zuletzt auch einiges an :
Mut - der aktuelle 08/15-Video- !
 spiel-Ksufer legt leider nicht allzu
: viel Wert auf Innovation. Die inte- :
ressantesten Handheld-Neuigkeiten
i gibt's iibrigens im entsprechenden :
¢ E3-Bericht.

L

bung! Das geht nicht mal mehr
als Trash durch. Bitte lasst so ei-

wdre es mit einer Umfrage zu
anyMAN!AC? (...)

. Ich hoffe, dass Ihr die Kritik nicht ein-

i Umfrage zu den DVD-Inhalten macht.
¢ Ich wiinsche Euch jedenfalls noch vie-
nen Nonsens in Zukunft! Wie :
i Redaktionsraume und einen Sack voll
© positiver Leserbriefe!

Nach dieser Enttauschung :

bin ich schnell zum Punkt ‘Extended’
auch, dass nicht das x-te “Four :

gesprungen. Eigentlich immer eine -

: sichere Bank: toller Retroteil plus :
 spiel-Film. Aber was hat Euch diesmal -
: geritten, einen vollig sinnfreien und
- aussagelosen “Resi"-Wettsreit zu ma- :
: chen? Der Beitrag war weder unter- |
Nintendo hat doch mehr drauf. Wie

haltsam noch informativ und mit

irgendwie zwanghaft bemuht, nach

. dem Motto “Schaut alle her, hier ge- :
- winnt eine Frau!” Dabei ist es doch
: gar nicht mehr ndtig, solche State-
- ments abzugeben, weil sich das in :
Bose und vereinfacht gesagt mis- :
: sen die Hersteller ihre PS2-Titel ‘nur’

den letzten Jahren relativiert hat.

© rufe, ist die Stimmung also schon

. ziemlich gedampft. Dieser Bericht ist (ybermedia Verlags GmbH « MAILIAC

vollig neue Konzepte, die von den :

wirklich gut: Informativ und nette

- Spielszenen, die Lust auf die alten
chen. Solche Design-Herausforde- :

Klassiker machen... Falls Ihr jetzt ge-

: dacht habt, das war's gewesen, liegt :
Ihr leider falsch. Denn der Artikel hat
einen Haken: Raphael! Ich will hier :
© jetzt niemanden vorfihren oder be-

leidigen, aber Raphael ist als Spre-

bei der Betonung an, geht iber die-

- sen Pseudo-Gangster-Tonfall und en-
- det mit der englischen Aussprache. °
 Ich lese neben der MAN!AC noch zwei
¢ weitere Videospiel-/PC-Zeitschriften,
: s . die ebenfalls aber eine DVD verfi-
. P ich bin seit Jahren treuer MANIAC- :
¢ Leser und muss jetzt mal etwas Kritik :
. Uben. AnstoR meines Argers ist die
: DVD 06/05. Zuerst zu anyMAN!AC: te an Raphael: Weg vom Mikro, ran
. Diese Kategorie ist meiner Meinung
© nach immer grenzwertig, aber dieses
. Mal eher grenzdebil. Der Videospie-
: ler-Blues war genauso lustig wie eine :
glinddarmoperation ohne Betéu- :

gen, und dort gibt es drei bis vier

Redakteure, die sprechen - der Rest
schreibt ‘nur” Artikel. Deshalb die Bit- | sem Redaktions-Experiment gibt’s
diesen Monat wieder gewohnte
¢ Spiel-Film-Kost auf DVD.

. Da Raphael aus dem eidgendssi-
- schen Mafia-Milieu stammt, kann er
© nicht anders - e ist schlichtweg ein
¢ coola Gangsta. In seiner Hood kennt
i er viele krasse Homies, die Dir und
: Deiner Crib demnéachst einen neuen
Anstrich verpassen werden. Fjen
i bist Du sein ndchstes Opfer. Also:
© Watch out, toy! SpaB beiseite. Kann

an die Tastatur! Denn Artikel schrei-
ben kann er.

fach abtut, sondern Euch damit aus-
einandersetzt oder einfach mal eine

le gute Spiele, im Sommer gekihlte

Thomas Winder, via E-Mail :

 Wir kdnnten jetzt die beleidig-
te Redaktion spielen und sa-

B gen: “Schau anyMAN!AC nicht
an, wenn’s Dir nicht gefallt!” Aber
so leicht wollen wir es uns nicht ma-
chen. Nach anfanglicher Skepsis ha-
ben die MAN!ACs - und viele Leser,

. wie zig Briefe jeden Monat zeigen -
: dem alten Klischee ‘Frauen kénnen
 nicht Zocken’ hat er auch nicht auf- -
: geraumt. Im Gegenteil: Er wirkte :
—y Wir wollen Nintendo hier nicht :

diese Rubrik liebgewonnen. Natiir-
lich geht der ein oder andere Gag
mal an einigen Lesern vorbei, aber
das passiert selbst Profi-Comedians.
Sieh es von der Seite: anyMAN!AC
nimmt anderen Themen auf der
Scheibe keinen Platz weg, ist also
ein Goodie oben drauf, das nieman-

i dem weh tut. Und im Endeffekt hast
- Bevor ich die Game-Boy-History auf-
auf Sonys Handheld konvertieren - :
fertig! Die individuellen Features

Du das Kommando in Form der Fern-

BITLE PIDY @

WallbergstraBe 10 » 86415 Mering
oder digital: leserpost@maniac.de

bedienung: Uberspring den Meni-
punkt ‘anyMAN!AC’ einfach beim
nachsten Mal!

| Der "Resi”-Wettstreit lief in der
| Realitat genau so ab, wie Du ihn auf
cher einfach ungeeignet. Das fangt :

DVD gesehen hast. Da war nichts
gestellt oder bemiiht. Olli hofft nach
der deutlichen Niederlage immer
noch auf eine Revanche - aus der er

- dann selbstredend siegreich hervor-
i geht. Und von dem Ausgang (wir

haben weniger Zeit gebraucht, als
wir uns vorgestellt haben) waren
wir wirklich iberrascht. Nach die-

sein, dass Raphael auf DVD nicht

07-2005 MAN!AC



“MAN'AC-MEINUNG NR. 31

Jeden Monat fragen wir Euch im Editorial nach Eurer Meinung zu einem
aktuellen Thema. Hier erfahrt Ihr, wie die Umfrage ausgegangen ist.
In Ausgabe 05/05 ging es um Videospiele und
Emotionen. Wir fragten, ob Ihr beim Zocken
schon groRe Gefiihle erlebt habt oder Emotionen
dabei unerwiinscht sind. Hier das Ergebnis:

o Ich will vor dem Fernseher SpaB haben -

Emotionen brauche ich dabei nicht.

@ 1¢ch habe schon Gefiihlsausbriiche wie
Panik, Horror oder Lachanfélle erlebt.

o Ich habe gar noch starkere Emotionen erlebt.

astreines Hochdeutsch redet und

Wie dem auch sei: Hiermit noch ein-

mentaren explizit zu schreiben.

Videospiel-Zensur

Kot :

P ich bin nun schon seit 20 Jahren
begeisterter Videospieler und mochte

mal auf das Thema Zensur in Video-
man, dass die deutsche Version von

gekirzt wurde. Wahrscheinlich wurde

der samtliche Extras und Zusatzwaf-

Publisher und vor allem Regierungs-
moralapostel davon?

Es scheint kein Problem zu sein, tag-
lich in allen Medien dber Krieg, Mord

: Hochauflﬁse_nd

und Tod zu diskutieren und dies live :

zu zeigen. Auch wenn sich nach

schlagen und randalieren, wird das

weitaus groReres Gewaltpotenzial zu

mehr inspirieren kann.

auf jemanden geschossen werden

Leute, es handelt sich hier um ein

MAN!AC 07-2005

. die Sau rauslassen konnen.
“Resident Evil 4” um die Bonusmodi :

i gen sein?

¢ sende Format HDTV zu unterstiitzen,
nicht als groBer Gewaltfaktor angese-
hen. Hier ist aus meiner Sicht ein

- drei Jahren eine rasante Entwicklung
muss, schreien alle Gewaltverherrli-
chung und Gewaltférderung. Liebe :

Wirklichkeit zu tun hat - im Gegen- :
satz zu den erwadhnten Ereignissen.
Es ist moglich, dass ein sehr geringer :
Prozentsatz an Gewalttaten auf den
Konsum von brutalen Videospielen :
und Medien zuriickzufihren ist, bzw.
diese der Ausloser fiir diese Taten :
sind. Es scheint mir aber so, als suche °

dann die ganze Schuld. Uber das so-
ziale Umfeld, in dem diese Tater le- :

© ben, will man aber nicht eingehen,
-~ sonst wiirde man ja das ach so scho-
- ne Wohlstandsprinzip in Frage stellen :
- - also heiBt der Sindenbock Video- -

games. Wenn man ein Spiel kirzt :
oder gar zensiert, bringt das tber-
haupt nichts. Im Gegenteil, die Zocker :

- argern sich dariiber und greifen zu
spielen eingehen. Gerade erfahrt :

Spielen, in denen sie wirklich sinnlos

Ich habe mich schon immer iber :

Zensur und Kirzungen geargert, was
dies nachtraglich entschieden, denn
ich besitze eine deutsche Version, in :

mich dazu brachte, solche Spiele zu
importieren und mein Geld nicht :

. weiter in den europaischen Soft- :
fen enthalten sind. Ich frage mich, :
was das soll? Was erhoffen sich die :

waremarkt zu stecken. Kann dies im
Interesse der Publisher und Regierun- |

B. Scheidegger, Zielebach, Schweiz :

© sehern erhéhen. Ich habe mich zu-
: mindest im letzten Monat ausgiebig
. mit dem Thema HDTV beschiftigt und
i musste feststellen, dass dieser Be-
 reich doch relativ komplex ist. Hier
¢ sehe ich auch sehr groRes Potenzial
 fiir einen Extended-Artikel.

| Es ist wichtig, den Leuten klar zu ma-
. chen, was es bei HDTV zu beachten
: gibt, welche Formate vorhanden sind
i (720p/1080i), welche Anschliisse
¢ (HDMI/DVI) benutzt werden, etc. Bei
© Videospiel, das absolut nichts mit der '
schon mal etwas lockerer kommen- :
tiert - aber auch die anderen Redak-
teure tonen nicht wie geschliffene :
Profisprecher. Knapp 60 Prozent der '
Leser (Ergebnis der MAN!AC-Umfra- :
ge 02/05) sind damit sehr zufrie-
den, lediglich 16 Prozent stimmten :
fiir einen ausgebildeten, neutralen '
“Kommentator.

- kaufen sich den nachstbesten Plas-

vielen Leuten habe ich das Gefiihl, sie
rennen in einen groBen Elektromarkt, :

ma-/LCD-Screen und denken, damit :

 sei es getan - aber dem ist leider :

nicht so. Wer sich jetzt nicht :
informiert, kauft in zwei, drei Jahren

schon wieder ein neues Gerat. Zu :

- meiner Uberraschung gibt es heute :
i man den Tropfen, der das Fass zum -
¢ liberlaufen brachte und gebe diesemn :
mal der Aufruf, uns Eure Meinungen :
zu anyMAN!AC und den DVD-Kom- :

schon sehr gute HDTV-fahige LCD-
Schirme mit 82 Zentimeter Bild- :

. schirmdiagonale fiir etwa 1.300 Euro. :

An meinen PC Monitor werde ich eine
Konsole sicher nicht anschlieRen.

ich mir natirlich einiges: 1. Dass das
ewige Geldstere der PC-Spieler auf- :
hért - “lieehhh, was fiir eine beschei-

© dene Auflsung!” 2. Dass durch die

hohe Auflosung endlich auch Aufbau-
und Strategiespiele auf den Konsolen :
erscheinen. 3. Ein weltweiter Stan- :

- dard, der schlechte Portierungen ver- :

gessen macht.
Christian Zimmer, via E-Mail :

. denke,

Schreib mal wieder: /

Jeden Monat leitet MAN!AC eine Eurer Fragen di-
rekt an Leute weiter, die es wissen missen - die
Hersteller und Entwickler selbst. Falls 1hr 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”.

¢ fur Vorteile hat es, Spieletests, etc...?

Bitte nicht nur einen Kurzbericht,
denn ich bin ernsthaft am iiberlegen,
ob das Gerdt mit den ganzen Mig-

- lichkeiten der PSP (den DS hab ich

schon gekauft) vorzuziehen ist. Es
sollen ja dieses Jahr iber 80 Spiele
rauskommen.

2) Als Multiplattform-Magazin fehlen
mir seit langem Tests zu Pocket-PC-
Spielen. Was der DS als Innovation

: . feiert (Touchscreen), gibt's bei eben
¢ Durch die neue Technik verspreche :

genannten Gerdten schon lange. Ich
die Verkaufszahlen und
neuesten Spielentwicklungen zeigen,
dass man den PPC nicht stiefmiitter-
lich behandeln sollte. Selbst &ltere
Gebrauchtgeréte sind schneller als
der DS und die Mdglichkeiten schier
unbegrenzt. Also, warum gibt’s dar-
iiber bei Euch nichts? Sagt jetzt bitte

© nicht, dass kein Interesse besteht.

PPC gibt’s ja bald wie Sand am Meer

. und die Downloadzahlen beziehungs-

§ Auch wir freuen uns auf die
' nachste, hochauflésende Kon- :
“ W solen-/TV-Generation.  Wer :

Xbox 360 & Co. auf einem HDTV- :

i tauglichen Display gesehen hat, :

kommt aus dem Staunen nicht mehr

. heraus - der Qualitstssprung ist |

P> Die Entscheidung der Konsolenher- :
steller, in Zukunft auch das hochauflo-

ist meiner Meinung nach absolut rich-
tig. Auch wenn die Verbreitung dieser :

. Fernseher in Deutschland immer :
erkennen, denn hier wird wirklich :
sinnlos Gewalt ausgeiibt, was viel

noch fast gegen null geht und die 6f- :
fentliche Wahrnehmung dieses The-

ke ich, dass in den nachsten zwei bis :

stattfinden wird. Nicht zuletzt kénnte
die kommende Konsolen-Generation :

- das Interesse an HDTV-fahigen Fern- -

- andere Gamer interessieren.
: 1) Bringt Ihr mal einen ausfihrlichen -

- wirklich gewaltig. Selbstverstand- :
¢ lich gibt's vor dem Start der neuen
Sportveranstaltungen wie FuRball : :
Spieler sowie Fans die Kopfe ein- :

Videospielsysteme einen (oder !
mehrere) ausfihrliche Artikel zu :
dem gesamten Themenbereich. Da

© weise neuen Spiele deuten ja auf

groRere Verkaufe hin. (...)
Peter Benz, via E-Mail

» Einen ausfihrlichen Artikel
,zum neuven Gizmondo-Gerat
¥ findest Du im Handheld-
Bereich. Damit 'sollten alle Deine
Fragen beantwortet sein.
Auch wenn Du’s nicht gerne horst:
Pocket PCs rangieren zusammen mit

: . Handyspielen bei unserer Leser-
: herrscht in der Tat groRer Auf- und :
. Erklarungsbedarf.

schaft ganz unten auf der Interes-

i sensskala. AuBerdem passen die

i tragbaren Rechner nicht so recht in

i mas gerade erst begonnen hat, den- :
Wenn aber mal in einem Videospiel !

P> Als langjahriger Leser hatte ich ein
paar Fragen an Euch, die sicher auch :

Test des neuen Gizmondo? Ist es ge-
genuber der PSP zu empfehlen, was

.

fregelmﬁfiig geschehen -

. das Heftkonzept der MAN'AC - im

Klein und auch fein?

Sinne von ”lhr testet PPCs, warum
berichtet Ihr nicht Gber stationére
PCs?” Wenn es interessante Neuig-
keiten aus diesem Videospiele-

: Randbereich gibt, dann schreiben

wir - wie in der Vergangenheit
auch
dariiber.
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p Farbige Memory Sticks

Schon jetzt verkauft SanDisk Speicherkarten
speziell fiir Spieler: Der ”Memory Stick Pro Duo
Gaming” kommt in vier Farben und fasst 128
MB bis ein Giga-
byte (Bild). Auf
letzteren passen
etwa drei 90-Mi-
nuten-Filme, bei
www.zarsen.de
zahlt Ihr 115 Euro.

P Action Replay fiir PSP

Auch auf dem Sony-Handheld diirft thr schum-
meln: Zum Release
verkauft Datel das
"Action Replay MAX
for PSP”. Das Mogelkit
umfasst Windows-Soft-
ware, USB-Kabel und
64MB-Memory-Stick,
den Ihr mit Powersaves
von (D oder Homepage
bespielt. Das praktische
- Zubehor soll rund 30
Euro kosten.

P> MANIAC 06/05: Filmtransfer auf PSP
So kriegt Ihr bewegte Bilder aufs Handheld

P MANIAC 05/05: HD-Rekorder fiir EyeToy
Filmaufnahmen mit Sonys PS2-Zubehor
P MANIAC 04/05: Spezialpads
Controller fiir jede Gelegenheit
P MANIAC 03/05: Kultsticks

die PSP mit Filmen bestickt,

USB-Modus geschaltet habt,

Verzeichnisse fir Euch anlegt.

Alben dirft 1hr auch Unterordner
erstellen. Die Lieder lassen sich

Installiert dazu den "Media Tagger”

Datei Bearbeten Ansicht Favorken Extras 7‘

In der letzten MAN!AC haben wir

jetzt erforschen wir den kompletten :
Memory Stick: Nachdem Ihr die PSP :
mit dem USB2.0-Anschluss Eures PCs :
verbunden und das Handheld auf !
: von www.mediatagger.zde.cz und
erscheint die Speicherkarte als Wech- :
sellaufwerk im Explorer. Formatiert
einen neuen Stick ber die PSP-
Benutzeroberflache, die alle nitigen

Musik: MP3-Dateien kopiert Ihr in den
ordner "\PSP\MUSIC", fir komplette

mittels eines kostenlosen PC-Tools :
auch mit Logos ausstatten, dann :
erscheint auf dem PSP-Bildschirm vor
dem Song-Namen z.B. das Cover. :

~ Bilder

[ Bida
|0 Other

| Beschieibung | Fo.. |
g

.ODZanthm Eollhel'm

<

Anthrax Meta 0
M D 03anthiar-.. CaughtinAMosh  Anthvax Metal 0 2
[ D 04-anthraxs.. Safe Home Anthras Metal 0 8682.. 040 . Di\-=SonyPSPa-
1) O5-anthrax+... Room for OneMote  Anthrax Metal 0 8699.. 040

D:\-=SonyPSP=- ¥
v

Mit dem “Media Tagger” (oben) verpasst Ihr MP3-Dateien ein Cover, das dann auf
dem PSP-Bildschirm (links) vor jedem Song und dem Ordner erscheint.

MP3-Stiicke anwahlen:

vergesst nicht zu speichern!

& Datesen von Administrator
® &3 Netzwerkumgsbung
& | Papierkord

Special Edition Controller

.

[ Q- ) - 3| ) 5w [ o X 9| @
| Adresse: |_IE \PSP\SWEDATA B
Ordner X [Name - [ GréBe | Typ [ Geandert am

) oestop £ PPCDO00010LS001 Ordner 04.05.2005 18:13

¥ & Eigens Dateien £LUCUSIE04Profle-0000 Ordner 04.05.2005 18113

S (@ Arbeksplatz EUCIS98612G5cd4 1850 Ordner 04.05.2006 16:13

= B soor(c) EUCUS38612666066203 Ordner 04.05.2005 18:13

B DATA (D) EUQUSS6126eSa 732 Ordner 04.05.2005 18:13

5 o Wachsaidatentrager (E:) LUCUS98612Ge 703510 Ordner 04.05.2005 18:13

= & MP_ROOT EUCUS986126F38b1F3c Ordner 04.05.2005 18:13

&3 100MWD1 LUCUSF612P0000 Ordner 04052005 20:53

LUCUSEE61270001 Ordner 04.05.2005 18:12

5 ULUS10006000 Ordner 04.05.2005 18:12

£ ULUS 10006001 Ordner 04.05.2008 18:12

£.3ULUS 100030000 Ordner 04.05.2005 18:12

Filme, MP3s, Bilder und Savegames sind auf dem Memory Stick dbersichtlich
geordnet: Die Namen der Spielsténde (Bild) gerieten allerdings sehr kryptisch.

- ser auszunutzen. Mit kostenlosen
klickt Euch mit dem eingebauten
Browser in Euer MP3-Verzeichnis. :
Unten lassen sich nun die einzelnen :
Im Fenster :
¢ “ID3” bearbeitet Ihr Tag-Daten, unter !
“gilder” fagt Ihr das Logo hinzu - |

Tools kénnt lhr auch Word-Texte wie
Ebooks oder Notizen auf den PSP-
Screen bringen: Schaltet das Seiten-
format auf 30 x 17 cm und wandelt
den Text mit dem ,Paperless Printer”
(http://rarefind.com) in JPG-Dateien.

| Spielstande: Eure Savegames findet
. Bilder: Eure Schnappschiisse spei- '
~ chert Ihr im Verzeichnis “\PSP\PHO- '
: 70", auch hier darft Ihr Unterordner
erstellen. Kluge User modifizieren -
ihre Fotos aber vorher mit einem :
Bildbearbeitungsprogramm, um den :
¢ Bildschirm von 480 x 272 Pixeln bes- :
- Ihn mittels Dreieckstaste direkt auf
i einen anderen Memory Stick.

. Filmvorschau: Fiir Filme legt die PSP-
i Oberflache kein Verzeichnis an, das
© macht Ihr entweder mit der Software
. "PSP Video 9" (MAN!AC 06/05) oder
- manuell.
- "\MP_ROOT\100MNV01”, hier sind
- keine Unterverzeichnisse erlaubt. Ihr
© durft aber auch den Filmen eigene
{ Logos verpassen: Speichert einfach
. ein JPG-Bild mit der Auflosung 160 x
: 120 Pixel und benennt es mit dem
: Namen der THM-Datei,
. gewiinschten MP4-Film beiliegt. oe

Ihr unter “\PSP\SAVEDATA", die

: Namen sind aber sehr kryptisch -

leichter spiirt Ihr einzelne Spielsténde
iber das ‘Speicherdaten-Dienstpro-
gramm’ der PSP auf: Wahlt dort den
gewiinschten Eintrag anhand der
praktischen Bildiibersicht und kopiert

Der Pfad lautet

die dem
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2.1 Subwoofer System

Playstation2

!I!l__j_pi?_fPad Platinum

Gamepad Converter

Bigbens gunstiges Soundsystem
kommt mit wirfelférmigem Mini-
Subwoofer und zwei kleinen Satelli-
ten daher. Anschluss finden Konsolen
oder PC mit den mitgelieferten Cinch-
Klinke-Adaptern. Nur Lautstarke und
Bass lassen sich am kompakten Sub-
woofer einstellen. Leider wurde auch
eine Kopfhérerbuchse eingespart. Bei
16 Watt Gesamtleistung darf man
daneben natirlich keine Sound-

Spe

Wunder erwarten. Das System bietet
eindeutig zu wenig Bassleistung und
zeigt sich zu hochtonlastig. Der
méBige wie auch klangverfalschte
Sound kann nur anspruchslose
Zocker mit kleinem Geldbeutel iiber-

Rekordverdachtig: Das vielleicht win-
zigste Pad der Welt ist 20% kleiner
als das Gamecube-Original und passt
wohl nur in Kinderhénde. Die Be-
dienung der Sticks ist ‘

etwas leichtgén- __

Wer das ergonomische PS2-Pad nicht
mehr aus der Hand legen will, kann
aufatmen: Mit Bigbens Dreifach-
Adapter findet das gqute Stick
Anschluss an Xbox, Gamecube und
via USB auch den PC. Sollte es bei
Letzterem haken, sorgen mitgelie-
ferte Treiber fiir volle Funktion.

An allen Enden gespart: Der sehr giinstige
Preis kann nicht Gber Soundschwachen,
mangelnde Leistung und sehr wenige
Anschlisse hinwegtauschen.

MAN!ACWertung v

eedster 3 Forceshock

Mit unendllcher Verspatung, aber fast
zeitgleich zu "Forza Motorsport”
erscheint das erste Force-Feedback-
Lenkrad fur die Xbox. Das Gerat
gleicht, abgesehen von der Farbe,
nahezu dem PS2-Pedant. So finden
sich immer noch zwei Schaltwippen,
eine eingebaute Oberschenkelhalte-
rung und eine maRige Tischbefesti-
gung. Zusatzlich wurde das Steuer-
gerdt mit zwei Schachten far Memory
Cards bzw. Headsets ausgestattet.
Das Rad bietet :
ca. 240° Lenk-
einschlag so-
wie viele Ein-
stellungen
wie ‘Dead
Zone’, Sen-
sibilitat,

MAN!AC 07-2005

Lenkwiderstand und Force-Feedback-
Starke. Ebenso lassen sich vorein-
gestellte Setups fur die “Race Driver”-
Serie, “Need for Speed” und “Forza
Matorsport” abrufen. Jedoch wird hier
nur der Rumble-Effekt in Lenkwider-
stand umgesetzt. So ist es durch das
‘unechte’ Force Feedback nicht
madglich, nach Gefiihl zu fahren.
Logitechs Driving Force (Pro) auf der
PS2 steuert sich da weit praziser und
‘erfahlbarer’. Die Starke des Force-
Feedbacks kann im Vergleich auch
nicht mithalten, reicht aber trotzdem
aus. Die Pedale reagieren erst nach
etwas Druck, bieten aber lange Wege
- die FuBhebel kratzten an unserem
Testmuster jedoch. Dennoch: Man-
gels Alternativen und dank massig
Einstellungen ist das ‘Forceshock” die
erste Wahl fir Xbox-Raser.

Hersteller:  Fanatec

System: Xbox

Preis: ca. 110 Euro
7

Solides Xbox-Lenkrad mit vielen Einstellmag-
lichkeiten, aber etwas wackeliger Tischbefesti- ||
qung. Das unechte Force Feedback bietet leider |

zu wenig Rickmeldung zur virtuellen Fahrbahn. |

MAN!ACWertung v vv'v/

| Nur fir kleinste Hande: Das silberne Pad
bietet die volle Funktionalitt des Originals,
zeigt aber Schwachen beim minimalistischen

Digi-Pad.
| MAN!AC Wertung

4 d'd

zeugen. Alle anderen legen lieber | gig, wéhrend
ein paar Mucken drauf und holen | das fuzzelige
sich besser ein stimmigeres Ein- | Steuerkreuz
steigersystem - z. B. Logitechs X-230 | kaum zu hand-
fur 45 Euro. haben ist. L1-Tasten
Hersteller:  Bigben Hersteller:  Bigben PS2-Pads
System: PS2, Xbox, Gamecube System: Gamecube
) Preis: _ ca. 20 Euro ) Preis: . 15 Euro

Play. Die R1- und

den an der Xbox
zu  schwarzem
und weiBem Button
umfunktioniert - auf
dem Gamecube mu-
tieren sie zur Z-Taste.

Ansonsten gilt das Motto: Plug

des
wer-

Hersteller:

Bigben

System:

Xbox, Gamecube, PC

Preis:

€. 15 Euro

Sehr praktischer Pad-Adapter, der das Zocken ||
an Xbox, Gamecube und PC mit dem PS2- |l
Controller ermaglicht. Multi-Konsoleros

sparen sich so den Kauf von neuen Pads.

| MANIAC Wertung

vV vvv

'IUBEHOR- REFERENZEN

Playstation 2
jDYPADS
_Dual Shock 2

XS Pad

3@ Gamecube

. Nintendo-Pad

Hersteller:  Sony

Hersteller: Bigben

Hersteller: Nintendo

Preis: ca. 30 Euro

Preis: €a. 20 Euro

Preis: (a. 35 Euro

Fazit: Das Sony-Original ist mit
robuster Bauweise und prazisen
Analog-Sticks nicht zu toppen.

MANIAC Wertung: v/ v/v/v'
LENKRADER
Driving Force Pro

Fazit: tadellose ‘S-Controller’-
Kopie mit hochwertiger Verar-
beitung und gutem Handling.

MAN!AC Wertung: vv/'v/v/s

Speedster 3 Forceshock (xbox) |

Fazit: Perfekter Analog-Stick,
tadellose Ergonomie - das Origi-
nal-Pad setzt sich an die Spitze.

MAN!AC Wertung: vvv'v'v'

Force Feedback Wheel

Hersteller: Logitech

Hersteller: Fanatec

Hersteller: Logitech

Preis: ca. 140 Euro

Preis: 3. 110 Euro

Preis: ca. 80 Euro

Fazit: Die Lenkrad-Referenz
iberzeugt mit 900°-Einschlag
| und kraftigem Force Feedback.

MAN!AC Wertung: v'v'vv'v/
| SONSTIGES

Xbox, NGC)

Fazit: Einstellmaglichkeiten und
Ergonomie gefallen - Force
Feedback verbesserungswiirdig.

MAN!AC Wertung: vv'v'v'

Logitech 2-5500 (ps2, Xbox, NGC)

Fazit: ordentliches Force-
Feedback-Lenkrad mit separat
erhaltlichen Pedalen.

MAN!AC Wertung: v'v/v

Multi-Format (Ps2, Xbox, N6C)

Hersteller: Madncs

Hersteller: Logitech

Hersteller: Logic 3

| Preis: (a. 100 Euro

Preis: €a. 380 Euro

Preis: ca. 20 Euro

Fazit: VGA-Box fiir Monitor-
betrieb mit vielen Funktionen
und sehr gutem Bild.

MANIAC Wertung: v'vv'v'v'

Fazit: komplette 5.1-Anlage mit
satter Leistung, qutem Klang
und einfacher Bedienung.

MANIAC Wertung: vv'vv'v'

Fazit: Top-Kabel fiir alle Konso-
len mit Signal-Umschalter und
S-Video/FBAS-Ausgangen.

MAN!AC Wertung: vv'v'v'v/
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MIDNIGHT CLUB 3:

DUB EDITION
} Cheat-Codes:

Im Hauptmenii des Proll-Rasers knnt

Ihr unter ‘Optionen’ die Cheat-Funkti-

on auswahlen. Unsere Liste verrat :
eine !

Euch, welche Passworter
Wirkung haben. Diese lassen sich

sowohl in der Xbox- als auch der PS2- :

Version benutzen.

Poly-Legierung
haveyouseenthisboy
Flammenkopf
trythisathome
kein Schaden
ontheroad
Kiirbiskopf
getheadk
Schneemannkopf
getheadm
Hasenohren
getheadl
Gelber Smiley
getheadj
Special: Agro
dfens
Special: Roar
Rjnr
Special: Zone
allin
alle stadte
roadtrip
ein Dollar mehr aufs Konto
kubmir
ein Dollar runter vom Konto
rimbuk
Konto maximal gefiillt
scrooge

CHeAT Cobe
JAKZERTIERT .-

@ OK |0 2uRlick

273 Gebt die Cheats erneut ein, um
sie wieder zu deaktivieren.

[126]

: )’Gray’-A\ratale: :
© Insgesamt vier verschiedenfarbige
‘Gray’-Avatare ( Aliens fir den Multi-
© player-Modus von “Area 51”) konnt :
Ihr freischalten, indem Ihr die Kam- :
pagne im harten Schwierigkeitsgrad
¢ durchspielt. Den erhaltet Ihr, wenn :
lhr die normale Stufe erfolgreich -
© beendet habt. :

~ Playstation2

. P Haie mit Kanonenképfen:
. Austin Powers lasst griRen: Schlagt
: Euch beim Level ‘The Grays’ in den !
 vierten Raum durch, wo Ihr von ei-
. nem Fenster aus die Schienen der :
© Monorail seht. Benutzt hier den Com-
. puter, um die Bahn zu aktivieren. :
. Jetzt konnt Ihr auf den Gleisen aus
: dem Level laufen. Am Ende kommt
© ein Raum, in dem Euch Haie mit :
i Maschinengewehren auf den Kopfen
© ans Leder wollen. Macht Jagd auf die
. schieBwitigen Biester. Nach drei :
. erlegten Fischen diirft Ihr eine Unzahl °
- von Goodies einsammeln, wahrend
~thr auf den Schienen zuricklauft. -
© Habt Ihr diese verlassen, solltet Ihr :
© nicht versuchen, zuriickzukehren: Es
. ware Euer sicherer Tod. ;

) Bessere Alien-Granaten: :
© Im Level ‘Leben oder Tod’ liegt in der
. Aufzugkabine zu Beginn ein verstor- |
© bener Soldat. Durchsucht den armen
¢ Tropf. Er tragt einen kleinen Schliissel :
. bei sich. Damit lassen sich alle klei- :
- nen Schrénke des Levels offnen. In
i einem der SchlieRfacher liegt ein :
© Chip, der die Alien-Granaten zu Such- !
 raketen umfunktioniert. :

P Alien Blickwinkel:
- Bevor eine Zwischensequenz in Spiel-
© grafik startet, konnt Ihr auf dem Digi-
# © Pad nach oben dricken. Jetzt seid Ihr :
© im Mutanten-Modus und seht auch :
- die erzahlte Handlung aus der Alien- |
© Perspektive - das funktioniert nicht :
: bei Renderszenen. '

Cheat-Modus:

Pausiert das Spiel und gebt die
folgende Kombination ein: Haltet
beide Schultertasten gedriickt und
betétigt dann die weiRe Taste. Ein
Cheat-Meni erscheint, in dem lhr
komfortabel einige  nitzliche
Schummeleien aktiviert.

Charaktere:

Erledigt die aufgelisteten Aufgaben,
um diverse Bonus-Charaktere frei-
zuschalten:

Brock
Laurens Tournament-Teil beenden
Devastation
besiegt sie im Campaign-Modus
Gorge
beendet Malcolms Tournament-Teil
Malcolm
gewinnt ein Spiel gegen menschliche
Gegner in jedem Spiel-Modus
Raiden
erledigt alle 15 Challenges
Selket
beendet Ascension Rites
Torgr
beendet Szalors Tournament-Teil

Bots:

Auch diverse Bots konnt Ihr aktivie-
ren, indem Ihr bestimmte Stufen in
den unterschiedlichen Spielmodi
und Leiter-Matches erreicht.

Apophis
erreicht Stufe 16 in Ascension Rites
Calypso
erreicht Stufe 5 in Malcolms Turnier
Corrsion
erreicht Stufe 2 in Anubis’ Turnier
Darius
erreicht Stufe 3 in Szalors Turnier
Hyena
erreicht Stufe 7 in Ascension Rites

q UNZERSTORBAR
!

B2 per Meni diirft ihr die Mogeleien

Jackhammer
erreicht Stufe 5 in Arclites Turnier
Judas
erreicht Stufe 4 in Saphires Turnier
Korig
erreicht Stufe 3 in Raptors Turnier
Kraag
erreicht Stufe 3 in Laurens Turnier
Memphis
erreicht Stufe 5 in Brocks Turnier
Mirage
erreicht Stufe 5in Sobeks Turnier
Nephtys
erreicht Stufe 6 in Gorges Turnier
Syzygy
erreicht Stufe 5 im Devastation-Turnier

Mutatoren:

Fir Anderungen am gesamten
Spielprinzip, den sogenannten
‘Mutatoren’, misst ihr die folgen-
den Kampfe bestehen.

Adrenaline Jumps
Lauren Stufe 2, Selket Stufe 3
Announce Power-Ups
Raptor Stufe 8
Doppel-Adrenalin
Anubis Stufe 7, Gorge Stufe 7,
Lauren Stufe 7, Raiden Stufe 7,
Raptor Stufe 7, Selket Stufe 7,
Sobek Stufe 7, Szalor Stufe 7,
Quad-jump
Ascension Rites Stufe 8
Arclite Stufe 8

bequem an- und ausschalten.
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-
STAR WARSEP.3 § . MOTOR
. P Freischaltbare Autos: :
- Eine groRe Anzahl an Vehikeln konnt -
in “Forza Motorsport” :
umsonst verdienen. Unserer Liste -
entnehmt Ihr, welche Autos Ihr als :
Rennen
In schwarzer Schrift ist :
: jeweils die Kampagne angegeben.

DIE RACHE DER SITH

P Passwisrter:

Im Optionsbildschirm des neuen
Mach(t)werks von LucasArts kénnt thr
eine Cheat-Eingabe nutzen. Mit den
im folgenden aufgelisteten Passwir-
tern Gberspringt Ihr die frustigen !

Stellen des Spiels.

NARSHADDAA
alle Bonus-Missionen freigeschaltet
AAYLASECURA
Konzept-Zeichnungen freigeschaltet
TANTIVEIV
alle Duell-Arenen freigeschaltet
IABRAK
alle Duell-spieler freigeschaltet
JAINA
alle Jedi-Krafte und Macht-Moves
COMLINK
alle Filmszenen freigeschaltet
BELSAVIS
Schnellregeneration von
Gesundheit und Macht
KORRIBAN
Story-Missionen freigeschaltet
SUPERSABERS
Superschwert-Modus
071779
winzige Droiden
KAIBURR
unendlich Macht
XUCPHRA
unendlich Gesundheit

B Kampftipps, zum ersten:

lhr solltet niemals mehr als eine :
kombo mit der Y- (Xbox) bzw. A :
(Ps2)-Taste ausfiihren, sonst bekom-
men Eure Gegner die Maglichkeit fiir
Konterattacken. Spurtet mit angezo- !
gener linker Schultertaste durch die
Levels, um maglichst alle Attacken zu :
blocken und greift standardméRig '

mit Einzel-Kombos an.

| 4 Kampftipps, zum zweiten:

Duelle gegen Endgegner verlangen
Euch etwas mehr Tastengeschick ab.
Wie gehabt misst Ihr zunachst die :
Attacken Eures Gegners mit der :
linken Schultertaste blocken. Eigene :
Angriffe solltet Ihr nur von der Seite
oder von hinten vortragen. Dazu '
betétigt ihr bei gehaltener Block- :
Taste den Sprung-Knopf. So gelangt
Ihr mit schnellen Seitschritten in die
Flanke Eures Antagonisten. Greift :

dann mit der obigen Taktik an.
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lhr  Euch

Belohnung fir welche

erhaltet.

Etappenrennen
Chevrolet Corvette Stingray 427
American Muscle Challenge
Honda VIS Racing Integra Type-R
Tuner Face Off
Mazda AB Flug RX-7
Superstreet Face Off
Mitsubishi Lancer Evolution
Vill FQ-330
Front-Engine RWD Event
Nissan Skyline GT-R V Spec i
Club Skyline Event
Porsche 911 GT2
Club 911 Event
Subaru Impreza WRX STi Spec-C (J)
Rallisport Face Off

. Toyota APR Performance Celica TS

All-Wheel-Drive Event
Toyota Border MR2 Turbo T-bar
Front-Wheel-Drive Event
Toyota VIS Racing MR2 turbo T-bar
Mid-Engine Event

Rennserien
Acura #42 RealTime Racing NSX
Club NSX Event
Audi #1 Infineon R8
European R-P1 OPER
Chevrolet #73 Corvette 206
North American R-GT Open
Chevrolet #3 IMSA Corvette (5-R
All-American Face 0ff
Dodge #22 Viper
Competition Coupe
Class R-GT Championship
Ferrari #12 Risi Competizione
F3335P
Class R-P1 Championship
Ferrari #88 IMSA 550 Maranello
Class S Championship
Ferrari Dino 246 GT
Class ¢ championship
Ford GT40
Ultra-Lights Challenge
Ford Shelby Mustang GT-500KR
Class D Championship
Nissan #32 R390 GT1
Asian R-GTS Open
Pagani #17 IMSA Zonda GRO
Class A Championship

~ Playstation 2

Bonus-Charaktere:
Freischaltbare Kampfer gehdren
traditionell zur “Tekken”-Serie. Der
folgenden Liste entnehmt Ihr,
welche Priigelknaben Ihr durch
welche Aktion aktiviert.

Anna Williams
Story-Modus zweimal gewinnen
Baek
Story-Modus dreimal gewinnen
Bruce Irvin
Story-Modus viermal gewinnen
Devil Jin
“Devil Within” beenden
oder 200 Matches gewinnen
Ganryu
Story-Modus, Battle-Modus oder Time-
Attack-Modus sechsmal gewinnen
Heihachi
Story-Modus, Battle-Modus oder Time-
Attack-Modus achtmal gewinnen
Kuma
Story-Modus, Battle-Modus oder Time
Attack-Modus fiinfmal gewinnen
Ling
50 Versus-Matches gewinnen, rechte
Schlagtaste zum Aktivieren
Mokujin

Attack-Modus siebenmal gewinnen
Roger Jr.

Story-Modus mit Kazuya durchspielen
Wang Jinrei
Story-Modus oder Time Attack fiinfmal
mit unterschiedlichen Charakteren
gewinnen

Eddie Gordo:

Den sympathischen Kapoeira-Knilch
durft Ihr auswahlen, wenn lhr samt-
liche Kostiime fiir den ‘Custom’-
Modus gekauft habt.

Jinpachis Theater-Modus:
Jinpachis Film bewundert lhr im
Theater-Modus, wenn Ihr mit einem
beliebigen Charakter im Story-
Modus gegen ihn verliert und ein
Game Over ‘verdient’.

Mokujins Musik:

Haltet vor einem Kampf mit Moku-
jin das Digi-Pad nach unten. Jetzt
klingen die Schlaggerdusche des
Wurzelsepps passend nach Holz.

- Spielen vornehmen. Zum Beispiel
Story-Modus, Battle-Modus oder Time- °

Asukas Schulmidchenreport:

Kauft Asukas Extra-Kostim im
‘Custom’-Modus. Das Teil schligt
mit stolzen 500.000 $ zu Buche.
Dafiir bekommt Ihr zwei Outfits
Zum Preis von einem: Mit @ akti-
viert Ihr bei der Spielerauswahl
Asuka im schwarzen Geisha-Outfit.
Mit & dagegen schlupft die quirlige
Gore in ihren Schulmadchen-Dress.

Star Blade:

Die Sternenklinge musst Ihr im
‘Devil Within’-Minispiel freischal-
ten. Im ersten Raum von Stage 4-2
entdeckt Ihr unter dem héheren
Sims eine zerbrechliche Wand. Mit
Devil Jin konnt Ihr diese mit L1+ H
zertrdmmern. Im Raum dahinter
entdeckt Ihr schlieBlich das ‘Star
Blade’-Raumschiff. Sammelt es auf
und beendet die vierte Stage.

Arcade History:

Haltet im Startbildschirm fiir das
‘Arcade History’-Spiel die Select-Ta-
ste gedriickt. Jetzt konnt Ihr diverse
Modifikationen bei den dlteren

ist die Zahl der Runden veranderbar
oder lhr schaltet bestimmte
Geheimcharaktere frei.

‘Ribbit Ribbit’:

In der ‘Secret Garden’-Stage hop-
peln immer mal wieder Frosche
durchs Bild. Mit etwas Ubung konnt
Ihr Euren Opponenten so in die Luft
schlagen, dass er auf einer griinen
Warzenkrote landet. Der Frosch ist
dann Matsch und sein Geist steigt
zum Himmel auf.

Geheime Law-Sequenz:

Um eine kurze Szene mit Marshal
Law zu bewundern, misst Ihr im
Story-Modus absichtlich gegen Paul
verlieren.

Arcade-Modus

Wenn Ihr Probleme im Arcade-
Modus habt, solltet Ihr das Spiel ab-
rechen, bevor Ihr die zweite Runde
verliert. So mdisst Ihr keine Ein-
buBen an Erfahrungspunkten oder
Degradierungen hinnehmen.
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Status-Codes:

Benutzt die folgenden Codes am An-
fang von “Boktai 2”. So konnt Ihr
Euren Status aus dem ersten Teil des
Action-Adventures iibernehmen.

Berserker:
0C=c-j21 2p8qg0:1 5#7ImnCw
N#1+3+Mc
Dark Boy:
h9bfvCgX =>@Hf3>- 9Sm~0smm
nCw86jm)
Gunmaster:
X5zwéj>h MY~qg/:1 5#7ImnCw
N#lwz=Mc
Queen:
NzwQndfdK FIK8*w#1 /8j48zn(
wN#lm):1
Bauer:
DF74Lj@p =-_7yTsk 4+dimnCw
N#lmj:Mc
Solar Boy:
>W+]dj-c 0% qgs7G 5#Mv8yCw
N#lmj):Mc
Solar Boy (Alternativ):
Nsf#fjaL 1-qMs76 5#Mv8yCw
N#lw):Mc
Trigger of Soul:
NO#:7j@B -F_q*::1 54#7ImnCw
N#lwM=Mc
Trigger of Soul 2:
D22:7j@G -F_q*::L 5#7Imncw
N#lwM=Mc

MX VS. ATV
H )

P Passwiirter:

Im Optionsmenii gebt Ihr die folgen-
den Passwirter ein, um diverse :

Extras freizuschalten:

BROKEASAJOKE
1.000.000 Punkte
WARDROBE
samtliches Werkzeug
LEADFOOT
alle Maschinen
WANNABE
alle Fahrer
minimoto
50ccm-Motorrader
huckit
alle Freestyle-Areale
toolazy
alles Freischalten
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Playstation2 ‘= .= Xbox

Crossover-Auswahl:
Gebt den folgenden Code in der
‘Link’-Sektion von “Boktai 2" ein.
Das oOffnet die  ‘Crossover’-
Kampfauswahl.
LRLRLLRRRRLLSelect Start
Select Start

Embleme:

Mit Emblemen koénnt Ihr neue
Waffen-Fahigkeiten  freischalten
oder die Kraft Eures Totmachers ver-
starken. Folgt den Anweisungen
unserer Liste, um Euch diverse Wap-
pen zu verdienen. Ihr misst Euch
allerdings bei den Waffengattungen
fur ein Extra entscheiden.

Club Emblem
Hammer-Skill maximal
mit Smith reden

PASSWORD

| B D FEHJ O 2834s
| KLMNPQRR BE 7889+ =
s TvWwxyzZ SN
|l becdfahd u /[END
k ImnPAaar 2! Q0K
itvw:< VA A A BBEACK

[ pie Passworter sind eileﬁlang;
macht bloR keinen Tippfehler!

Diamant Emblem
. Speer-Skill maximal
mit Smith reden
Heart Emblem
Faust-Skill maximal
mit Lita reden
Joker Emblem
Gun-Skill maximal
mit Sabata reden
Spade Emblem
Schwert-Skill maximal
mit Smith reden

Solid Snake der Tradler:

Im ‘House of Time’ findet Ihr Solid
Snake, der sich in die Welt von
"Boktai” verirrt hat. Rettet den
armen Schleichmeister und er
beginnt seine zweite Karriere als
Kistenverkaufer. In der Mall liefert
Euch der Ex-Spion nach seiner Ret-
tung sogenannte ‘Blindboxes’. Diese
Uberraschungspakete ~ enthalten
zuféllige Items. Ihr konnt deren
Qualitat verbessern, indem ihr den
Kisten ein Upgrade verpasst. Habt
Ihr das Spiel einmal durchgespielt
sowie samtliche Titel errungen, be-
kommt Ihr bessere Blindboxes, die
exquisite Items enthalten. Sprecht
mit Solid, um die Reihenfolge der
Items zu erfahren.

Freischaltereien:
Finige Bonus-Features und Minispie-
le erwarten fleiRige Solarknaben,
die folgende Anforderungen ohne
zu murren erfallen.

Wallpaper und Status-Bildschirm
beendet das Spiel
Mausejagd-Minispiel

beendet das Spiel zweimal
Megamans Buster
erledigt Mega Mans Quest.
Die Belohnung findet thr in der
linken Kiste.
PET Item
spielt “Boktai 2” einmal durch
Sound Test
fiillt das Photo-Album
Sabata als Multiplayer-Charakter
besiegt den Spiral-Turm
Mega Man Riistung
gewinnt beim Crossover-Kampf

Der Solarbaum:

Nachdem Ihr das Spiel einmal
durchgezockt habt, kénnt Ihr beim
Bibliothekar Euren Sol-Wert erfra-
gen. Je nach erreichtem Wert
belohnt Euch der Solar-Baum mit
feinen Kostlichkeiten. Fir die erste
Stufe bendtigt Ihr 86399 Sol. Am
Schluss winkt die Sonnenristung!

P item-Kombinationen:
Pausiert Euer Spiel und kombiniert
die Gegenstande aus unserer Liste
fiir das gewiinschte Ergebnis.

Ancient Potion
Kelbi Horn + Immunizer
Antidote
Antidote Herb + Blue Mushroom
Antidote Flute
Flute + Antiseptic Stone
Antidote §
Antidote Herb + Huskberry
Antiseptic Stone
Earth Crystal + Bitterbug
Armor Flute
Mega Armorskin + Med Monster
BoneArmor §
Huskberry + Armor Seed

MONSTER HUNTER

Armorskin

Catalyst + Armor Seed
Arrowana Bait
Cricket + Bugbopper
Bomb Material
Sap Plant + Stone
Catalyst
Honey + Bitterbug
Clust S Lvi
Huskberry + Bomberry
Clust S Lv2
Sm Bone Husk + Wyvern Claw
Clust S Lv3
Lg Bone Husk + Scatterfish
Crag 5 Lv1
Huskberry + Burst Arrowana
Crag S Lv2
Sm Bone Husk + Burst Arrowana

Crag S Lv3
Lg Bone Husk + Bomb Arrowana
Demon
DrugCatalyst + Power Seed
Demon Flute
Mega Demondrug + Med Monster Bone
Demon $§
Huskberry + Power Seed
Disk S
Huskberry + Diskstone
Dragon §
Lg Bone Husk + Dragon Seed
; Drugged Meat
Raw Meat + Sleep Herb
Dung Bomb
Bomb Material + DungDung
Dung §
Dung + Huskberry
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Online-Bestellungen unter

www.maniac.de/gameplan

Die Zeit ist reif
elnen neuen

Sega Dreamcast CX-1

" PC-Engine LT

Sega SG-1000

Vom Atari-Telespiel zum PSX-,Home Server”,

vom C-64 zum Nintendo DS: Nach dem ersten Buch der
Spielkonsolen und Heimcomputer erscheint die auf

224 Seiten erweiterte, zweite Auflage des fithrenden
Nachschlagewerks zur Geschichte und Technik der
Computer- und Videospiele; dem Buch fiir alle, die nicht nur
manchmal, sondern seit Jahren spielen und sammeln.

Uber 400 Gerate im Uberblick: Fast alle Kapitel der ersten Auflage wurden
kraftig erweitert, dazu kommen neue Kapitel und Fotos zu den prominentesten
japanischen Computer-Familien von Fujitsu, NEC und Sharp, europdischen Exoten
(Oric-1, Enterprise & Co.) und vergessenen Konsolen der 8-Bit-Ara (Creativision,
Adventurevision, Hanimex). Neben den Technologien der DVD-Friihzeit (z.B. Nuon)
enthalt die zweite Auflage Kapitel zur jiingsten Handheld-Generation, zu Gamepark
GP32, Nokia N-Gage, Nintendo DS und Sony PSP.

74 durchgehend farbige Kapitel beschreiben die wichtigsten amerikanischen, japa-
nischen und europaischen Hardware-Familien von 1972 bis 2005: Dazu Facts und
Zahlen in Info-Kasten sowie eine ausflihrliche Beschreibung aller Nachfolger und
Varianten. Reist durch die Videospiel-Epochen - von der 4-Bit-Urzeit bis in die DVD-
und Breitband-Zukunft. Anhange vergleichen die technischen Daten, verraten Her-
steller, Erscheinungsjahr und Gebrauchtwert.

Wer den kompletten Durchblick will,
der braucht diesen Schmadker!

Game Boy
§ Advance SP Famicom
Edition

Spielkonsolen und Helmcomputer 1972 - 2005

stark
erweiterte
Neuauflage:

fadengebunden, 224 Seiten
mit liber 600 Fotos und
farbigen Abbildungen,
Format 17x24 cm
ISBN 3-00-015290-3

GANFplan 1.5

Handleranfragen an
gameplan@maniac.de

Zahlungsbedingungen
Deutschland: Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug moglich. Die Versand-
kostenpauschale betragt 3,20 Euro - egal wieviele Bicher Ihr bestellt.
Ausland: Warenwert zzgl. 5,20 Euro Versandpauschale nur per Vorkasse

Bestellformular (bitte an der gestrichelten Linie ausschneiden — passt genau in einen Fensterbriefumschiag)

ABSENDER (BITTE DRUCKBUCHSTABEN)

NAME, VORNAME

STRASSE, NUMMER
PLZ, WOHNORT _—,

DATUM, UNTER‘SCHRIFT

An die

Cybermedia GmbH
MAN!AC-Shop
WallbergstraBe 10

86415 Mering

Bestellschein

Exemplar(e) von ,,Spielkonsolen und
Heim-Computer” zum Stiickpreis von
€24,80 (zzgl. €3,20 Versand).

Exemplar(e) von ,Joysticks” zum
Stiickpreis von €17,80 Euro (zzgl.
€3,20 Versand).

JOYSTICKS zeigt die besten und die coolsten Controller aus

30 Jahren Computer- und Videospielgeschichte. Vom Atari-Stick iiber die
Pads von Sony und Nintendo bis zu den Prézisionsgeraten der Gegenwart.
JOYSTICKS bringt jeden Spieler zum Staunen und Schmunzeln.

ACHTUNG: BITTE STETS BANKVERBINDUNG ANGEBEN!

KONTOINHABER L _|
KONTONUMMER A ———,
BANK h}
BANKLEITZAHL ——_I
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ie Ruckkehr der Zen-
Dsoren erschitterte
zahlreiche Spiele-Magazi-
ne. Staatsanwalte hatten
es auf Magazine, die ‘ge-
waltverherrlichende’ Spie-
le propagieren, abgese-
hen. Auch die MAN!AC
kam nicht ungeschoren
davon. Doch das Problem
der Gesetzesvertreter war, dass von den sieben bean-
standeten Titel sechs nie der Bundespriifstelle vorgelegt
wurden. Mitbewerber reagierten hysterisch, die
MANIACs blieben cool und standen ohne Zensur in den
Kiosken. Auch heute ist die Indizierungssituation nicht
weniger grotesk. Ego-Shooter wie "Doom 3” landen
nicht auf dem Index, wéhrend vertikale 0ld-School-Bal-
lereien wie “Flying Shark” oder Segas Beat'em-Up-Oldie
“Golden Axe" trotz Comic-Optik und Detailarmut auf der
Liste ihr Dasein fristen.

- il i i ""w,.j

wmisorsmmn 'DIE UNS AUFHIELEN
GODEWAR

A NEW.-

A i A e £ L
Schade: In etlichen US-Magazinen wirbt der Playstation-Herstel-
ler mit seinem brachialen Abenteuer, wahrend sich Sony
Deutschland gegen eine Veroffentlichung entschieden hat.

Das positive und malerisch ins-
zenierte “Okami” wurde von
amerikanischen Redakteuren
zum besten Playstation-2-Spiel
der Messe gewahlt. Die
MAN!ACs wiinschen sich, dass
sich auch die Kaufer auf dieses
gegen den Strom schwimmen-
de Highlihght einlassen.
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Sommerloch? Das war einmal! Denn kaum fallen auf
E3-Messe die Vorhange, lauft der Spielenachschub auf
Hochtouren: Import-Fanatiker freuen sich auf das inter-
galaktische Abenteuer Advent Rising. Rollenspieler-
Fans stirzen sich auf das Namco X Capcom-Preview.
Im Testfeld reiRen sich dutzende Titel um heif8 begehr-
te MAN!AC-Awards: Killer 7 trumpft mit schriller Optik
und skurriler Story auf. Batman befreit Gotham City in
Batman Begins von (iblen Ganoven und Eichhérnchen
Conker ballert sich durch Conker: Live & Reloaded. Ein

dickes Plus: 16 Seiten Extended.

P Sex

spiclhalle

- =
Cj macht auf dicke Hose: Auf der Xbox rockt der Rock-
star-Superstar in ”GTA: San Andreas” mit fetter Optik,
krassen Video-Mitschnitten und Ghetto-Liebe.

Auf der MAN!AC-DVD:

P Monstrose
E3-Nachbe-
trachtung

Die neue Konsolengeneration steht in den Start-
léchern und die aktuellen Videospiel-Maschinen ma-
chen sich fit fiir den Endspurt: Wir zeigen Euch in Ton
und Bild ein Fiillhorn an Messeimpressionen, dutzende
spannende Trailer, etliche sensationelle Previews,
eine heiBe Messe-Babe-Gallery und vieles mehr.

Verschoben aus gutem Grund: Unser zensurverdichti-
ger Beitrag ist derartig knisternd und erotisch, dass
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Somalia 1993. Ein vom brutalen Biirgerkrieg zerstdrtes Land. Mohammad Farah Aidid, der Méchtigste der
Warlords hat den UNO-Friedenstruppen den Krieg erklart. Seine Milizen eliminieren jeden, der ihnen in
die Quere kommt, und verhindern, dass die Lebensmittelhilfe das hungernde Volk erreicht. Als Special
Forces Operator iibernimmt der Spieler gefahrliche Kampfeinsatze. Die Mission: Aidid ausschalten, die
Ordnung wiederherstellen und den Menschen neue Hoffnung geben. 16 mitreiBende Einzelspieler-Missionen,
basierend auf realen Ereignissen, oder Schlachten mit bis zu 50 Spielern auf Xbox Live ™,
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© 2005 Novalogic, Inc. NovaLogic, the NovaLogic logo, Delta Force, Black Hawk Down and the Delta Force - Black Hawk Down logo
are registered trademarks of NovaLogic, Inc. Microsoft, Xbox, Xbox Live, and the Xbox and Xbox Live logos are either registered trade-
marks or trademarks of Microsoft Corporation in the United States and/or other countries and are used under license from Microsoft.
All rights reserved. All other trademarks and logos are property of their respective owners.

Fiir die vollsténdige
Kommandobesprechung besuche:
www.BlackHawkDownTheGame.com



DEN HABE ICH GEBAUT!
GLAUBST DU ETWA,
DU KANNST MICH BESIEGEN?

MOTORSFPORT

Bei Forza Motorsport bist du Fahrer und Mechaniker. Dich erwarten tiber

200 der heiBesten Rennwagen, die du dir nur vorstellen kannst. Du hast

unzahlige Mdglichkeiten, um die Fahrzenge zu tunen. Und dir steht es frei, X xaox
deine aufgemotzten Karren auf Xbox Live™auszufahren und den anderen LYV E
zu zeigen, wie dein Rennwagen von hinten aussieht. Denn in dieser Welt gilt:

YOU ARE WHAT YOU RACE. x

X80X

[ . S—— [ﬂm Besuche uns auf wwuw.fme.tv it's good to play together

©2004 Microsoft Corporation. Alle Rechte vorbehalten. Microsoft, Forza Motorsport, das "Microsoft Game Studios™-Logo, Xbox und die Xbox-Logos sind Markenzelchen odar eingalragene Markenzeichen der
Microsoft Corporation in den USA und/oder anderen Léndern. Die Namen und Logos anderer existierender Firmen und Produkte, die hier erwahnt werden, kénnen Mark ihrer j iligen Eigentimer sein.
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