a5 PS2 - PS3 - XBOX - 360 - GAMECUBE - WII -

PSP . DS 8 Ausqabe 157 GEHGIMEDT = 4,99

Osterreich € 5,75 / Schweiz sfr 10,00
BeNeLux € 5,75 / Italien, Spanien,Portugal (cont.) € 6,75

PLAYSTATION 3
ERST 2007 ™

Nachgefragt:

= Dig Griinde der
Europa-Verschiebung

,,,,, T = Was sagen Kunden, Handler

und Spiele-Hersteller

'Rainbow Six
VEqas Terror-Kampf im :

Spielerparadies

Scarface
89% Spielspap: Der
Uberraschungs-Hit

im Test o

% Wlllc;ht Princess
fihitlich| pielt: Adventure-Highlight zum Wii-Start

Metal Gear Solid 3: Drrqe of Cerberus:
Subsistence Final Fantasy 7

Games Convention

Report: Konsolen, Spiele, Messe-Babes

84 Spielevideo
137 Minuten Laufzeit



"Atmosphdrischer Gangsterkrimi mit
kernigen Priigeleinlagen und dichtem Plot

n

(MANIAC)

Tetzt imiF andel SEE/A

www.sega.de
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84 Spiele als Video, 137 Minuten Laufzeit \
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Games Convention 2006

Messebericht

Trailer

Alone in the Dark

Battlestations Midway

Canis Canem Edit (Bully)

John Woo presents: Stranglehold
Thrillville

Tony Hawk's Downhill Jam

Previews

Half-Life 2: Episode 2

Pro Evolution Soccer 6
Splinter Cell: Double Agent

Tests

Dirge of Cerberus: Final Fantasy 7 (Import)
FIFA 07

Just Cause: erweitert auf ‘unrestricted'-DVD
Kingdom Hearts 2

Lego Star Wars 2

Besitzer eines 4:3-Fernsehers aufgepasst: Da alle Xbox-360-Videos im Breitbild- I"deTT'gqs Solid 3 Subsist
! format auf der DVD vorhanden sind, muss der DVD-Player auf das Bildformat ,16:9 TP N:LaOT S e

Letterbox' gestellt werden. Das gilt auch fiir die PS2: Im DVD-Player-Menii (per
Select-Taste) wahit Ihr in den Einstellungen ,4:3 Letterbox'.

Besitzer eines 16:9-Fernsehers sollten das Bildformat am TV auf Automatik stel-
len, da auf der MAN!AC-DVD zwei Bildformate (4:3, 16:9) wechseln.

Scarface: nur auf 'unrestricted’-DVD

Spy Hunter: Nowhere to Run

Suikoden 5

Xenosaga 3: Also sprach Zarathustra (Import)

Short Cuts

Cars

Der Pate

Der tierisch verriickte Bauernhof
NBA Live 07

Tiger Woods PGA Tour 07

Handheld

Actionloop

Der Pate

Lunar Knights

Mercury Meltdown

Metal Gear Solid Portable Ops
Mortal Kombat Unchained
NHL 07

Ridge Racer 2

Tiger Woods PGA Tour 07

Extended

bit Generations

anyMAN!AC

GC-Gastro-Check

Credits / Outtakes

JIDE Mit diesem Logo gekennzeichnete Tests findet Ihr
LA |ausschlieBlich auf der Uncut-DVD, die Bestandteil des
. MAN!AC ,unrestricted”-Abos Ist (siehe Seite 101)

Games C

2006

Wir berichten iiber 45 Minuten
direkt von der deutschen
Spiele-Messe.

Auf DVD bekommt
Ihr tiefe Einblicke in
die kommende Ego-
Shooter-Hoffnung.

3]
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Pro Evolution Soccer 6 - FIFA OT - Dirge of Cerberus

Games Convention 2006 - Half-Life 2: Episode 2
Just Cause - Kingdom Hearts 2 uv.m.
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PLAYSTATION-3-GAU

Wie sieht der GAU, der groBte anzunehmende Unfall, fur einen
Konsolenhersteller aus? Ist es ein GAU, wenn die Konkurrenz in ihre
Spielemaschine statt sieben Prozessoren acht einbaut und somit nicht
nur 80 Millionen Polygone, sondern 85 Millionen Vielecke auf dem

Bildschirm darstellen kann? Ist es ein GAU, wenn sich an der Hardware
lediglich analoge HDTV-Anschliisse statt digitale Schnittstellen
befinden?
Was GAU wirklich bedeutet, muss die aktuelle Nummer 1 im Videospiel-
geschaft gerade schmerzlich erfahren: Sony hat Probleme bei der Ferti-
qung ihrer Playstation 3 und korrigierte nicht nur die Erstauslieferungs-
mengen drastisch nach unten, sondern verschob kurzerhand den Europa-

Start der Konsole auf den vagen Termin Méarz 2007 (siehe Seite 34). Kein
Gedanke mehr an ‘Die PS3 erscheint weltweit gleichzeitig’ oder ‘Der

Konsolen-Krieg wird in Europa entschieden’. Die Schwierigkeiten bei der
Herstellung des Blu-ray-Lasers offenbaren die traurige Wahrheit: Die
Landerprioritaten sind bei Sony wie eh und je verteilt - zuerst kommen Japan
und die USA, danach irgendwann unser Kontinent.

Die Reaktionen auf dieses Desaster waren vorhersehbar: Wahrend sich

Dritthersteller wie Electronic Arts und Sega angesichts Sonys Vormachtsstel-

lung diplomatisch bis handzahm geben, fahren die verargerten Kunden

hartere (Verbal-)Geschiitze auf. In Videospiel-Foren weltweit machen
sich die verprellten Fans unmissverstandlich Luft, und auch von Seiten
der Presse hagelt es harsche Kritik. Der Imageschaden fir Sony ist
derzeit weder greif-, noch bezifferbar. Fakt ist nur, dass es zum Start der
Playstation 3 im November allerorts lange Gesichter geben wird: in
Japan und USA aufgrund der l3cherlich geringen Erstauslieferungs-
menge, und in Europa angesichts des Fehlens jeglicher PS3-Konsolen.
Uns verwundert in diesem Zusammenhang auch die amateurhafte
Einfihrung der Blu-ray-Technologie (der Grund fiir die PS3-Verschie-
bung): Probleme bei der Fertigung der blauen Laser, astronomische
Ausschussquoten bei der Produktion von Dual-Layer-Blu-ray-Discs und
“Alone in the Dark” anfangs schlechtere Bildqualitat bei Filmen im Vergleich zum Konkur-
(Atari, 2007) renz-Format HD-DVD. Sony dirfte wohl nicht erst seit gestern wissen, was mit dem Start des DVD-
Nachfolge-Mediums auf sie zukommt. War der japanische Riese zu blauaugig, zu arrogant oder im
suBen Schlaf der Marktfuhrerschaft gefangen? Dass Letzteres zu einem unsanften Erwachen fihren
kann, musste Mitte /Ende der 90er schon ein anderer Gigant feststellen: Damals iiberrollte Sony noch
Nintendo...

MAN!AC-MEINUNG NR. 49

Kreuzt Eure Melnung auf dem Couponian, Kebtihn -/ g@gF|  Sony hat die Europa-Veroffentli : ™ ot kaufe mir die laystation 3 dann eben erst
auf eine Postkarte und ab geht’s damit an: i~ M7 | chung der PS3 auf Marz 2007 ver- nachstes Jahr.

schoben.

Cybermedia Verla
. y Wie reagiert Ihr darauf?

i (2) 1ch kaufe mir zu Weihnachten die Xbox 360 und,/oder
Meinung des Monats :

den Nintendo Wii bzw. ein Handheld.

Wallbergstr. 10, 86415 Mering i (1) Ich bin mit meinen aktuellen Konsolen gliicklich und
Einsendeschluss ist der 3. November 2006. ; warte erst einmal ab.

Alternativ konnt Ihr eine E-Mail (samt vollstandiger 5
Adresse!) an leserpost@maniac.de senden. Unter i ich besitza

den Teilnehmern verlosen wir je ein Spiel fiir PS2, ; E
MANIAC 11-2006 Xbox und NGC. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. : O Ee O xboxO A0 O i O EhA O i \) af

Das Umfrage-Ergebnis findet Ihr jeden Monat auf ! Ich kaufe mir

den Leserbriefseiten, OPS] Owii O Xbox 360 A




SPECIAL

wii will rock you
i Alle Infos zu Nintendos Konsole, dem Europastart und den ersten Spielen
' 12 | The Legend of Zelda: Twilight Princess
wir gehen mit Link auf Tour - wie macht sich die Uberarbeitete Steuerung?

- PREVIEWS

Canis Canem Edit
Uberraschung: Rockstars umbenanntes “Bully” setzt auf Humor statt Haue
Alone in the Dark

Alter Name, neue Konsolen: Kann Edward Carnby wieder glanzen?

Rainbow Six Vegas

Mit Taktik gegen den Terror: Besteht Rainbow Six den ersten NextGen-Einsatz?
John Woo presents: Stranglehold

Der Star-Regisseur will auch bei Konsolen-Action neue MaBstabe setzen

Tony Hawk’s Project 8

Zuriick zu den Wurzeln: Der Skategott setzt wieder verstarkt auf Trickkultur
splinter Cell: Double Agent

Alle Details enthiillt: Wir werfen einen ausfuhrlichen Blick auf die Vorabversion
Eragon

Der Fantasy-Bestseller wird zum Film und Spiel - wir ziicken die Schwerter
Untold Legends: Dark Kingdom

Das PS3-Debiit des Action-Rollenspiels mausert sich zum potenziellen Hit

KURZ-PREVIEWS

33 Azenta’s World 32 Rayman Raving Rabbids
33 Battlefield: Bad Company 32 Unreal Tournament 2007
32 Far (ry: Vengeance

~ HANDHELD-PREVIEWS

94 Ace Combat X 95 The Legend of Zelda:
94 MotoGP Phantom Hourglass

Der Horror-
Survival-Klassiker
kehrt zuriick: Wird
uns Alone in the
.Dark das wahre
Nextgen-Gruseln
lehren?

Ps3-Verschiebung: Marz 2007 fur Europa - wir holen Meinungen ein
36 | Games Convention 2006: Alles iber die rekordbrechende Messe in Leipzig
40 | Nachrichten: Neuheiten aus der Industrie

Six Vegas rehabi- Termine & Charts: Alle Hits von heute und morgen im Uberblick
litiert Ubisofts

Taktik-Serie.

Leserbriefe: Das habt Ihr zu sagen
108| Know-how: Prasentationen auf der PSP

™ T " = 109 Peripherie-Tests: Zubehor fir Eure Konsolen

110/ Last Resort: Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen

Editorial 101 Abonnement 114 Impressum
So werten wir 113 Nachbestellung 114 Inserenten

MAN!AC EXTENDED

bit Generations
Abstrakt, minimalistisch, originell - die japanischen GBA-Kunstwerke im Detail

56| Pad-Profis

Nintendo hat Controller-Geschichte geschrieben - wir zeigen die Historie auf
60| Next Level: Worldwide Wii

61| Kolumne - Inside Assassin’s Creed: Produzentin Jade Reymond plaudert
62| Retro: Jager der verlorenen Genres, Teil 1

™= MAN'AC

S
\::{:LU:—’HDL =

52
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PAL-TESTS

87| Buzz Junior: Jungle Party Partyspiel
86| Cars Rennspiel
87 | EyeToy: Play Sports Partyspiel
80| FIFA 07 Sportspiel
76| Just Cause Action

78| Kingdom Hearts 2 Rollenspiel

82| Lego Star Wars 2 Action
Geschicklichkeit

Action-Adventure

81| Lemmings
74| Metal Gear Solid 3: Subsistence

72| NHL 07 Sportspiel
88| NHL 2K7 Sportspiel
91| Pro Stroke Golf World Tour 2007 Sportspiel
68| Scarface: The World is Yours Action

71| Sims 2 Haustiere, Die Simulation
85| singStar Anthems Musikspiel

92| Spy Hunter: Nowhere to Run Action

91| Tiger Woods PGA Tour 07 Sportspiel

76| Just Cause Action
82| Lego Star Wars 2 Action
88| NHL 2K7 Sportspiel
72| NHL 07 Sportspiel
84| Pate, Der Action

90| Xbox Live Arcade Unplugged Vol. 1 Spielesammlung

IMPORT-TESTS

42| Dirge of Cerberus: Final Fantasy 7 Action
46| Rule of Rose
Xenosaga Episode 3: Also sprach 1.

HANDHELD-TESTS

Adventure

Rollenspiel

103| Actionloop Geschicklichkeit
103 B-Boy Musikspiel

97| Cars Rennspiel

97| Cars Geschicklichkeit
103| Dig Dug Digging Strike Geschicklichkeit
102| Lego Star Wars 2 Action

99| NBA Live 07 Sportspiel

98| NHL 07 Sportspiel
102| Pate, Der Action
100 Power Stone Collection Beat'em-Up

96| Ridge Racer 2 Rennspiel

99| Tiger Woods PGA Tour 07 Sportspiel

MAN!AC 11-2006
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Ab auf die Insel: Wir priifen, ob die Revolution von Just Cause auch in
Sachen SpielspaR greift.

g sein: Das groRe
Ganoven-Epos

5 Scarface: The

World is Yours
fordert "GTA”
heraus - der Test
' zeigt, wie erfolg-
¥ reich.

Wenn Klotze Krieg filhren:
Der knuffige Scifi-Spa Lego =™
Star Wars 2 unter der Lupe. 3

POSITION

B Geniale Fortsetzung
& oder kommerzieller
@l Schnellschuss?

A Ridge Racer 2 im

gl Test.




Der Countdown lauft:

Am 8. Dezember lautet Wii in Europa ein
neues Videospielzeitalter ein - wir haben
schon jetzt alle heiBen Infos zu Nintendos
nachster Konsolengeneration parat.

der von Saturo Iwata die Ausnahme

gewesen sein. Denn Nintendos viel
beschaftigter Oberboss und seine
sahen sich einer : )
. Operation Massenmarkt
wichtigen Aufgabe gegeniber: die :
- gebenen auf Wii zu sprechen kamen,
halb von nur drei Tagen uber die :
Launch-Details der Videospielrevolu- :
tion Wii aufklaren - und zwar live und :

Fihrungsriege
gleichermaRen anstrengenden wie

gespannte Weltoffentlichkeit inner-

vor Ort. Folglich jettete Iwata von den

frohe Botschaft zu verkiinden.

den Worten des Nintendo-Chefs zu :
lauschen. Natirlich waren wir dabei :
nicht allein: Uber 700 Medienvertre-
ter aus ganz Europa hatten ebenfalls
die Reise in die englische Metropole :
angetreten. Diese Zahl verdeutlicht :
bereits, dass es die japanischen Bran-
chenveteranen mit ihrer Kunden- :
ausrichtung durchaus ernst nehmen. '
machten :
namlich nur einen Bruchteil der Gaste :
aus. Unzdhlige Fernsehteams, Online- :
Reporter und Journalisten von Tages-
zeitungen sowie Nachrichtenmagazi-
nen stellten die Mehrheit. Ein Beweis '

Videospielschreiberlinge

[8]

}Milte September durften Ver- :
schnaufpausen im Terminkalen- :
. keitsinteresse auf sich zieht - und das = |
endlich einmal ohne die negative Kil- :

- verdanken sei.
USA iiber Japan bis Europa, um in den
wichtigsten Territorien selbst die

auch dafiir, dass unser liebstes Hobby :
tatsachlich immer mehr Offentlich- :

lerspiel-Keule.

Bevor Saturo Iwata und seine Unter- i

wurden ausgiebig die bisherigen ‘
Erfolge der Zielgruppenerweiterung
gewdrdigt, was vor allem dem DS zu
Mittlerweile habe
man in Europa mehr als sechs Millio-
nen Exemplare des Game-Boy-Nach- '

- folgers verkaufen konnen, was einem !
Logisch, dass auch wir uns am 14. :
September in London einfanden, um :

Hardwareanteil von 70 Prozent bei '
den aktuellen Handheldabsatzen ent- :

Die Frauenquote steigt: Unter den anwesenden Medienvertretern tummelten sich
fiir eine Videospielveranstaltung auBergewdhnlich viele weibliche Gaste.

spricht. Satte 44 Prozent aller DS-
. Besitzer seien weiblich, was laut :

Nintendo vor allem auf die Kombina-

tion aus intuitiver Touchscreen-Steue-

rung und frische Konzepten wie
“Nintendogs”, “Animal Crossing”

oder “Dr. Kawashimas Gehirn-Jog- :

ging” zurickzufuhren ist. Ein Weg,

den Nintendo mit Wii konsequent
weiter gehen will.

Der Preis ist heil

Dass sich Nintendo aus dem techni-
i schen Wettristen mit Sony und
Microsoft verabschiedet, macht auch
. ein Blick auf die Preisgestaltung des

Tolle Sache: Im Mii Channel erstellt ihr Ever Wunsch-

konterfei und speichert es auf der Fernbedienung.

Die Tage droger System-Mends sind gezahlt,
dank der so genannten Wii Channels macht die
Konsole auch ohne eingelegtes Spiel jede Men-
ge Spal. Besagte Kanale stellen so etwas wie
die Benutzeroberflache der Hardware dar. So-
bald Ihr das Gerat einschaltet, erscheinen meh-

g UL |

Die

rere Unterbildschirme auf dem Tv-Display, die
Euch bei entsprechender Aktivierung per Fern-
bedienung zu einer Vielzahl cooler Zusatzfea-
tures leiten. Im Photo Channel etwa lassen sich
per SD-Speicherkarte eingelesene Schnapp-
schilsse nachbearbeiten oder als Slideshow
begutachten. Terminkalender und virtuelles
Message Board bringen Ordnung ins tagliche
Chaos. Verfiigt Ihr Gber eine Internet-Anbin-
dung, stehen niitzliche Programme wie Wetter-
vorhersage oder Nachrichten aus aller Welt mit
einem Klick zur Verfiigung. Auch zum Surfen ist
Wii dank speziellem Opera-Browser geeignet.
Jiingstes und coolstes Gimmick ist der Mii Chan-

e O~ w8 ANFE )
2 s FIIT TETT lﬁ-l.-l. )
8(‘,*.)8 {} 33t ey
a sy ﬂ‘ Os O
BARE wrn  BRAR@sN
19 {; __) 3%t 25% Lo
0 h s (00 IR IR !

e AZI=A | RIOINERE

Ntalich fir Surfer: Interet-Zusatzdienste wie
Wetterberichte stehen nur online zur Verfilgung.
nel: Hier bastelt Ihr Euch aus einer Vielzahl von
Haarteilen, Augen, Mindern, Korperformen und
vielem mehr einen ganz personlichen Avatar.
Dieser lasst sich in der Wii-Fernbedienung spei-
chern. So konnt Ihr kiinftig auf jeder Multiplay-
er-Party mit eigener Spielfigur aufkreuzen!

11-2006 MAN!AC
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Promi-Duell verloren: die Tennis-Profis
Henman und Rusedski gegen Saturo
Iwata und Laurent Fisher von Nintendo.

Systems deutlich. 249 Euro wird die
Konsole im schlichten WeiR kosten.
Weitere Farbvarianten kommen
frihestens Anfang 2067 auf den
Markt. Mit enthalten im Karton sind
eine Fernbedienung samt Nunchuk-
Controller, Strom- und Anschlusskabel
sowie “Wii Sports” mit funf spaRigen

Volle Deckung: Im "Wii Sports”-Neuzugang Boxen kontrolliert thr den finken bzw.
rechten Schlagarm mit Fernbedienung und Nunchuk-Pad - fast wie im Ring.

Nicht nur an schndden Demostationen,
auch in nachgebildeten Wohnzimmern
durfte Probe gezockt werden.

Minispielen. Damit kostet die Wii hier
zu Lande zwar etwas mehr als im
internationalen

Tabelle rechts), die Nintendo-Hard-
ware bleibt aber wie prognostiziert
weit unter den Preisen von Xbox 360
und Playstation 3. Laut eigenen :
Angaben sei man im Gegensatz zu

Reger Andrang von Presse und Fernsehen: Das Medien-
interesse an Nintendos neuer Konsole ist enorm.

MAN!AC 11-2006

Vergleich (siehe :

i

Systemstart 2. Dezember

19. November

Stylisher Pr&sentationsrt: In den
Londoner Docklands lieB Nintendo die
Wii-Bombe platzen.

Produktpalette: Der Classic-Controller ist

um Start erhaltlich, durfte aber noch
nicht angetestet werden.

Preisvergleich: Was kostet Wii weltweit? *

8. Dezember
Konsole 167 Euro 197 Euro 249 Euro
(mit “Wii Sports”) (mit “Wii Sports”)
Fernbedienung 25 Euro 32 Euro 39 Euro
Nunchuk-Controller | 12 Euro 16 Euro 19 Euro
Classic-Controller 12 Euro 16 Euro 19 Euro
Wii-Spiele 32 bis 45 Euro 39 Euro 49 bis 59 Euro
(hauseigene Titel)
Virtual Console 3,35 Euro (NES), 5 bis 10 Furo 5 bis 10 Euro (Details
5,35 Euro (SNES), noch unbekannt)
6,70 Euro (N64)

den Mitbewerbern des Weiteren vom

Systemstart an mit jeder verkauften

Wii-Konsole profitabel.

Spiele-Rundumschlag

Was die Software-Unterstitzung an-
belangt, so mussen sich passionierte
Iocker keine Sorgen machen. Etwa 20

Spiele sollen zum Systemstart verfiig-
bar sein, preislich angesiedelt zwi-
schen 50 und 60 Euro. Dazu gesellen
sich an die 15 Titel fir Virtual Console.
Maximal zehn Euro wird das Herun-
terladen der Retro-Hits u.a. von SNES,
N64, Mega Drive und PC Engine kos-

¢ ten, die Bezahlung erfolgt via Kredit-
¢ oder Prepaid-Karte. Pro Monat soll
i das Oldie-Angebot um fiinf bis zehn
i Klassiker erweitert werden. Da Wii
- zudem voll abwartskompatibel zum
: Gamecube ist, vergroBert sich das
. Daddelaufgebot um hunderte Spiele,

die bereits fur den 128-Bit-Wiirfel
erhaltlich sind.

Welche Titel genau die Konsole am 8.
Dezember im Kaufhaus flankieren
werden, ist noch nicht bekannt.
Knapp zwei Dutzend Wii-Neuheiten
durften in London aber bereits einem

- ausfihrlichen Probezock unterzogen
. werden - blattert einfach weiter. cg

[°]




Wil v:illug losgeldst: In seanem WII-
Abenteuer verschldgt es Mario ins All.

Trauma Center:

ERESTERE———

’Auf dem DS z&hlt die Schnippel- :
karriere von Jung-Chirurg Derek
Stiles zu den innovativsten Spielen. !
punktlich zum Wii-Start kehrt der :
Halbgott in weiR in den virtuellen OP
zuriick. Bei “Second Opinion” handelt :
es sich zwar ‘nur’ um eine Umsetzung -
des Originals, doch die hat es in sich. :

Das letzte Kapitel des Handheld-Thril-
lers wurde komplett umgeschrieben,

zudem gibt es eine weitere Spielfigur g
(weiblich) mit eigenem Story-Strang. =
Auch ein paar neue Operationen wol- @

" -

len gemeistert werden. So verlan-
gen z.B. komplizierte Knochen-
briiche oder knifflige Organ-Trans-
plantationen eiserne Nerven und
eine ruhige Hand an der Fernbe-
dienung - die ersetzt den DS-Stylus.

Geplantet
starttitel

L Knochentriimmer: Die Werkzeuge
links wahlt Ihr per Analogstick aus.

[10]

’Das goldene Gesetz
im Nintendo-Univer- :
sum: keine Konsole ohne !
den knuffigen Kult-Klempner. Zwar :

lasst sich der Hipfkonig nicht zum !
Systemstart blicken. Dafiir geben sich

Miyamoto und Co. umso mehr Mihe,

Marios nachsten Solo-Einsatz optimal
auf die Steuerungsmaglichkeiten der :

Wii-Konsole auszurichten.

Leider gab es in London nur die be-
reits von der E3 bekannten Planeten '
. anzutesten. Ein weiteres intensives !
. Probespiel des Weltalltrips hat unsere
. damalige Einschatzung jedoch gefes- :
: tigt: Der Schnauzbart profitiert enorm
¢ von der neuartigen Bewegungskon- :
. trolle und macht den Einstieg denk- :
© bar einfach. Mit dem Analogstick des
© Nunchuk steuert Ihr Mario selbst. Die
: Fernbedienung dirigiert einen Ziel- :

Second Opinion

LU Herzmassage: Mit Nunchuk und
Fernbedienung gebt Ihr StromstiRe.

Parallel wahlt thr mit dem Nun-
X chuk-Analogstick aus Skalpell,
Desinfektionsmittel oder Prazi-
8 sionslaser das passende Werk-
zeug aus.
Dank punktgenauer Control-
ler-Abfrage und durchdachter
Steuerung spielt sich “Second
Opinion” hervorragend. Green-
horns freuen sich dber drei
Schwierigkeitsgrade. Ist Euch
eine Operation zu haarig, dirft
Ihr jederzeit auf eine leichtere
Stufe auswemhen

: Atlus
Geschicklichkeit

cursor, in dessen Richtung der Dick- :
bauch auf Knopfdruck Sternchen ab- :
feuert. So bringt Ihr nicht nur Miinzen :

spendende Glocken zum Klingen,
sondern katapultiert

Mario per :
Klempnerschleuder auch zielgenau :
auf ferne Himmelskorper. Wann die
Latzhose ins nachste Abenteuer star-

Wii-Fieber in London
- alle spielbaren Titel im Uberblick

Super Mario Galaxy

LTl super, Mario! Einmal kurz an der Wii-Fernbedienung geriittelt und schon setzt
der Nintendo-Handwerker zur traditionellen Wirbelattacke an.

Eines ist aber
bereits klar: Mario gehért noch lange
mcht zum alten Eisen!

tet, ist ungewiss.

Nintendo
Jump'n'Run

3 Hersteller:
== Genre:

Wii Play

}Neben “Wii Sports” hat Nintendo
eine weitere Zusammenstellung
kleiner SpielspaRhappchen fiir zwi-
schendurch im Angebot. Wie der
virtuelle Funfkampf wird auch "Wii
Play” zum Systemstart in Bundle- :
Form erhéltlich sein - jeder zusétz-
ein :
© und eine Art Figuren-Memory.

lichen Fernbedienung liegt
entsprechender Silberling bei. Ein

cleverer Schachzug, denn die neun
simplen Geschicklichkeitstests sind :
i ler ausgeliefert wird, sind die meis-

perfekt geeignet, unerfahrene Zocker

behutsam an das Wii-Steuerkonzept '
zu gewdhnen. Zur Auswahl stehen

=B [ : Kein Spielerlebnis fur die Ewigkeit,
. aber als PartyspaR oder Wii-Einstiegs-
- droge ist die Neunersammlung opti-
- mal geeignet.

ﬂxtrem slmpel w“-nxhtennls ist

spielerisch schlicht gehalten,

Geplanter

starttite)

L1 ielscheibentraining: Wer die
Gesichter trifft, erhélt Punktabzug.

u.a. eine abwechslungsreiche Shoo-
ting-Range, eine “Pong”-Variante

Da "Wii Play” wie beschrieben im
Verbund mit einem weiteren Control-

ten Disziplinen vor allem fir mehrere
Spieler ausgelegt. Unser Vorabfazit:

Nintendo
Geschicklichkeit

3 Hersteller:
== Genre:

11-2006 MAN!AC



Batallion Wars 2
E———

Actiongeladener Ableger der
brillanten Handheldserie ”Ad-
vance Wars”: Dirigiert Euren Po-
lygon-General iibers Schlacht-
feld und visiert per Wii-Fernbe-
dienung das Lumpenpack an.

i Mario Strikers Charged

. Krachige Fortsetzung der coo-
. len Cube-Kickerei: Dirgiert das
¢ Team per Analogstick ibers
i Feld. Spezielle Torschiisse wer-
- den reaktionsschnell mit der
- Fernbedienung abgewehrt.

: Sonic
. und die geheimen Ringe

i Pfeilschneller
: mit aufwéndiger Optik, aber
i leicht eingeschranktem Spiel-
: konzept - Sonic rennt von
¢ allein, Ihr weicht aus.

Hindernislauf

I

Hersteller: Nintendo Genre: Taktik-Action

MANIAC-Prognose

Call of Duty 3
Mittendrin statt nur dabei:
Optisch deutlich schwicher als
die Xbox-360-Version, profitiert
das Weltkuegsspekiakel auf
Wii von der realitatsna-
hen Zielsteuerung.

lanlel
Seatitel

¢ Marvel Ultimate Alliance

140 Comicfiguren in einem
- Spiel: Activisions Action-RPG

- abenteuerlichen Mehrspie
- ler-SpaB fir bis zu vier
Superhelden.

Hersteller: Nintendo Genre: Sport

MAN!AC-Prognase P

verspricht online wie offline

i Super Monkey Ball:
: Banana Blitz

: Wer hat die Kokosnuss geklaut:
- Anspruchsvolle Hindernispar-
¢ cours und zahlreiche Party-
: Spiele versprechen das bis
: dato beste “Monkey Ba!l"

I Hersteller: Seqa Genre: Geschicklichkeit

MAN!AC-Prognose

Hersteller: Activision  Genre: Ego-Shooter

AN!A(—Plognose p e p—

(ars

—

Nette Adaption des aktuellen
Pixar-Streifens: Die grafisch
schlichte Bolidenhatz rauscht
flissig iber den Schirm und ¥
asst sich per Wii-Remote eepla 28
ordentlich steuern. ]

Metroid Prime 3: Corruption
| EEE——
- Zielen, Ducken, Ausweichen:
- Die komplexe Steuerung von
: Samus’ Wii-Einsatz geht mit
. ein bisschen Ubung ziemlich
. qut von der Hand, macht den
i Einstieg aber nicht leicht.

Hersteller: Activision  Genre: Action-RPG

‘ MAN!AC-Prognose

Hersteller: THQ Genre: Rennspiel

MANIAC-Prognose

Excite Trucks

|
Nichts fir Realismusfreaks:
herrlich iberzogenes Vollgas-
vergniigen mit imposanten Po-
lygon-Kursen und sensihler
aber punktgenauer Steu-
erung - vielversprechend!

: Monster 4x4 World Circuit

. Ubisofts
. fuhren die Monstertrucks aller-
. lei spektakulare Stunts fern-
| . ab jeglicher physikali-
: schen Realitat.

Hersteller: Nintendo Genre: Action Adventure

EEESem———
Totalschaden garantiert: In
PS-Geprotze voll-

Geplanter
ﬂamilel

Hersteller: Nintendo Genre: Rennspiel

MANIAC-Prognase E =

Elebits (Arbeitstitel)
——

Auf der Jagd nach den Energie-
wichteln: Konamis Geschick-
lichkeitstest lockt mit witzigem §
Spielkonzept und toller Phy-
sik bis zu vier Spieler vor
die Glotze.

: Rayman Raving Rabbids

¢ Vom Hipfspielheld zum Tau- §
: sendsassa: Ob gelenkiger Tanz-

i bar, cooler Ballermann oder
: Vollgas-freak - die Blond-
¢ locke offenbart villig
¢ neue Gaudi-Qualitaten,

Tony Hawk s Downbhill Jam

. Daumen drucken Auch wenn
- das neuartige Steuerkonzept
- des Rollbrett-Klassikers schon
- Uberzeugt - grafisch erwarten
- wir noch eine Steigerung.
- Hoffen wir das Beste...

: Wario Ware: Smooth Moves

- begeistert mit
. neuen, auf das Wii-Steuerkon-
. zept zugeschnittenen Diszipli-
. nen - ein sicherer Party-Hit!

I Hersteller: Seqa Genre: Geschicklichkeit
=

Hersteller: Activision  Genre: Trendsport

| MANIAG-Prognose | TR T ,._,.,., !

Balancekiinstler gesucht: Die
geniale SpielspaB-Wundertiite
zahlreichen

Don't drop it!

Hersteller: Ubisoft Genre: Rennspiel

| MANAGPognose SR

. Tennis, Golf und Baseball ge-
. sellen sich Bowling und Bo-

© und SchweiBperlen auf.

Hersteller: Nintendo Genre: Geschicklichkeit

CMANCPogrose |

Wii Sports

Aus drei mach funf: u den m
bereits bekannten Sportarten =

xen - da kommen Freude

Genre: Geschicklichkeit
]

Hersteller: Konami

MAN!AC-Prognose ;

Madden NFL 07
T

Kicken, Passen, Rempeln: Elec-
tronic Arts” American-Football-
Update kombiniert Nunchuk
und Fernbedienung zu einem
vollig neuen Bildschirm-

Geplanter
sport-Erlebnis.

smﬂ.ﬁtd

Red Steel

i Etwas Feinschliff notwendig:
. Der metzellastige, aber noch

- Trip nach Fernost

. rasanten Schwertduellen.

——

dezent hakelige Ego-Shooter-
mixt
brachiale Ballerkost mit gkl
smﬂtitel

| Hersteller: Electronic Arts Genre: Sport
=]

MAN!AC 11-2006

Hersteller: Ubisoft Genre: Ego-Shooter

MANIAC-Prognose Ry

. Wing Island
| ———
: Himmelhunde
. Charmantes Pilotenabenteuer,
. dessen 27 Missionen mit ei-

Hersteller: Nintendo  Genre: Sport ‘

MANIAC-Prognose pomee —

vorgetreten:

nem einzelnen Flieger oder in
kunstvoller Fiinferformation
bewaltigt werden kénnen.

Hersteller: Hudson Genre: Flug-Action

“ﬂmm‘-wogmu =
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SPECIAL

ThelLe
of Zelda:

Twilight Princess

Das gab’s noch nie: Erstmals in der Nintendo-
Geschichte erscheint ein “Zelda” piinktlich

zum Start einer neuen Konsole. Hat “Twi-

light Princess” das Zeug zum Systemseller?

boie Entstehungsgeschichte von :
Links nachstem Abenteuer ist ei- :
ne voller Anderungen, Verschiebun- :
gen und Uberraschungen. 2004 erst-

mals offiziell angekindigt, sollte das

zweite “Zelda” verprellte Serien-Fans :
mit dem Wichtelkrieger wieder aus-

séhnen. SchlieBlich hatte der Wiirfel-
einstand “Wind Waker” mit knuddeli-

ger Comic-Optik nicht jedermanns °

Geschmack getroffen. Ein Jahr spater
durften sich alle Skeptiker davon

iiberzeugen, dass Nintendos eigen-
williges Design mehr Experiment als :
Neuausrichtung gewesen ist. Auf der :
E3 prasentierten Produzent Eiji Aonu- |
ma und sein Team ein deutlich duste-
reres Action-Adventure mit jugendli- :
chem Helden, der geradewegs einem :

traditionellen Fantasybuch entsprun-
gen sein konnte. Ende 2005 sollte

“Twilight Princess” - so der Name des '
frisch getauften Gamecube-Epos - :

weltweit erscheinen. Doch dann ver- :
schob sich der Veraffentlichungster-
min Monat um Monat. Auf der E3 :
: 2006 schlielich enthillte Nintendo !
© nicht nur die brandneue Wii-Konsole.
Auch ein bestens bekanntes Stiick :

Software stand dafir zum Probezock

bereit: “Twilight Princess”. Der Plan:
Ende des Jahres sollten Cube- und :
Wii-Version gemeinsam erscheinen... :

Release-Fakten

Erst jetzt, im Rahmen der Enthillung
des Wii-Launchs, hat sich das Mysteri-
um “Twilight Princess” vollstandig

aufgeklart - zumindest beinahe. Das :
© ten Staaten - ein wenig langer gedul-
Systemstart am 8. Dezember in Euro-
pa. Japaner und US-Amerikaner kom-
men ebenfalls pinktlich zum jeweili- :
gen Wii-Release in den Genuss des :

neue "Zelda” erscheint passend zum

Abenteuers. Die Gamecube-Fraktion

erwartet eine eigene Version, muss :

The Legend of Zelda:
Twilight Princess

resultiert (wie die Kontrolltafel zeigt).

sich aber - zumindest in den Vereinig-

den. Stehen Wii-Konsole samt "Twi-

light Princess” bereits ab 19. Novem-

ber in den Laden, erblickt die Wiirfel-

Version erst am 11. Dezember das :
Licht der Handlerregale. Ob wir in Eu- :
ropa zeitgleich vor Weihnachten mit :

Viel zu tun: Bei “Zelda” kommen Nun
chuk und Fernbedienung zum Einsatz - was
in zahlreichen neuen Steuerkommandos

beiden Fassungen rechnen kdnnen,
hat Nintendo zwar noch nicht be-
statigt, wir halten die Parallelverof-
fentlichung aber fur wahrscheinlich.
SchlieBlich stellt "Twilight Princess”
das letzte groRe Spiel fur den Game-
cube dar, ehe Big N die Konsole (inof-
fiziell) in Rente schickt.

Volle Kontrolle: Links Spezialmanéver auf Wii_

SCHWERTKAMPF:

A

R

o

Fechtstil.

[12]

Auf der E3 metzelte sich Link noch traditio-
nell per Knopfdruck durch die Monsterhor-
den. Mittlerweile haben Eiji Nomunara und
sein Entwicklerteam die Schwertkampfe an
die Moglichkeiten des Wii-Controllers ange-
passt. Will heifen: Horizontale und vertikale
Hiebe vollfihrt thr nun mit entsprechenden
Ausholbewegungen der Fernbedienung.
Dabei ist es egal, ob Ihr mit vollem Armeinsatz oder lassig aus dem
Handgelenk herumfuchtelt - die Konsolensensorik erkennt jeden

SCHWERTSTOSS:
Iu Links besonders wirkungsvollen
Kampfmanavern zshlt der elegante Klin-
genstoR. Sobald ein achtloser Schurke
die frontale Deckung aufmacht, solltet
Ihr reaktionsschnell zur schmerzhaften
Bauchdurchbohrung

technik ist kinderleicht: Vollfiihrt einfach
mit der Fernbedienung einen gezielten StoB nach vorne und
schon setzt Euer spitzohriges Polygon-Alter-Ego die Bewegung auf
dem Bildschirm entsprechend um.

ansetzen. Die [&]
Umsetzung der so genannten Schaschlik- ==

BOGEN, BUMERANG & (0.:

Ein Druck auf die (-Taste des Nunchuk-
Controllers, und schon schaltet die Third-
Person-Perspektive in eine Ego-Ansicht
um. Links Blickrichtung l3sst sich nun
mittels Fernbedienung nach Lust und
Laune andern. Hilfsgegenstande, die ge-
naues Zielen erfordern, funktionieren

ahnlich. Nachdem Ihr etwa Flitzbogen oder Bumerang geziickt
habt, peilt Ihr das Opfer per Fernbedienung und Fadenkreuz an.
Befindet sich das Ziel auRerhalb des aktuellen Bildausschnitts,

korrigiert Ihr mit dem Analogstick Links Position.

11-2006 MAN!AC
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LY Mysterids, aber nett; Das Fabel-
wesen Midna steht Link mit Rat und Tat
1ur Seite.

Schattenkrieger

na of Time” und "Wind Waker”, fallt
“Twilight Princess” wie erwahnt
deutlich dusterer aus als das knuffige
Segelabenteuer. Und das hat einen
guten bzw. schlechten Grund: In den
Weiten von Hyrule breitet sich nam-

L GleiBende Lavabache, schummrige Walder und eine Fernsicht, so weit das
Auge blicken kann - optisch stellt Links Abenteuer das schonste Wii-Spiel dar.

LN Gratis-Ausritt: In Wolfsgestalt trigt
Link Midna auf seinem behaarten
Riicken.

. lich ein unheilvolles Zwielicht aus. :
Zeitlich angesiedelt zwischen “Ocari-

Wer fir die aufziehende Finsternis
verantwortlich zeichnet, liegt - im
wahrsten Sinne des Wortes - noch im
Dunkeln. Fest steht jedoch, dass der
grauschwarze Weltenvirus nichts
Gutes bringt. Das muss Held Link
schmerzhaft am eigenen Leib erfah-

LLJ wilhelm Tell steht Kopf: Neben vielen altbewahrten Ratselelementen diirft th

LY Die Brut der Nacht: In den triiben
Schattenregionen mutiert Link zum
waschechten Wolf.

Knopfchen driicken war gestern:
Die Fechtduelle werden mit Bewe-
gungserkennung ausgetragen.

Euch auch auf frische Knobelaufgaben freuen.

ren. Als der Hirtenjunge sich eines
schonen Tages in den Waldern rund
um sein Heimatdorf Toaru herum-

 treibt, bricht die stickige Ddmmerung
unvermittelt dber ihn herein - und |
verwandelt den Nachwuchsheroen in :
© Stadte verwandeln sich in trostlose

einen ausgewachsenen Wolf!
Doch das dunkle Imperium hat noch

mehr Unannehmlichkeiten zu bieten.
Was immer den aufziehenden Schat-
ten in die Quere kommt, wird selbst
zum Teil der tristen Welt. Majestati-
sche Baume und blihende Wiesen
verlieren ihre Farbe, einst belebte

Geisterruinen. Zu allem Ubel spuckt

Ohne Frage, von den bislang enthilllten Wii-Spielen besitzt “Twilight Princess” die komplexeste Steuerung. Im Folgenden stellen wir Euch einige von Links neuartigen
Mandvern genauer vor. Besonders ungeduldige Elfenfans knnen sich die Wartezeit bis Dezember so schon mal mit ein paar Trockeniibungen verkiirzen - viel SpaR!
=

PETRI HEIL!

SCHILDSTOSS:

WIRBELATTACKE:

\ Bei den Angelausfligen kommen die Wii-

Controller besonders cool zum Einsatz. Habt

Ihr im Holzkahn ein lauschiges Plétzchen an-

gesteuert, ziickt die Zipfelmiitze per B-Taste

(Fernbedienung) die Rute. Haltet nun den A-

Knopf gedriickt, reiBt die Fernbedienung

nach hinten und schleudert sie nach vorne,

wabei Ihr den A-Button wieder los lasst - schon saust der Kider

von dannen. Hat ein Fisch angebissen, holt Ihr die Leine mit Nun-

chuk-Drehbewegungen ein. ReiBt in Bootsnahe via Fernbedie-
nung die Rute zuriick und schon hiipft der Fang ins Boot.

MAN!AC 11-2006

Wenn ein besonders flinker Bése-
wicht Euren Helden mit einem wah-
ren Schlaggewitter eindeckt, emp-
fiehlt es sich, hinter dem Schild
Schutz zu suchen. Driickt thr den I-

Trigger am Nunchuk-Controller, geht
Link folgsam in Deckung. Wehrlos ist er deshalb aber noch lange
nicht! StoBt Ihr das Nunchuk ruckartig nach vorne, schnellt dem
Schurken Links Schild entgegen. Wahrend der Fiesling noch villig
perplex zuriicktaumelt, habt ihr bereits das Schwert gezickt und
setzt zum schmerzhaften Konter an.

P A

B “Telda”-Experten kennen das Pro-

blem seit Jahren: Vor dem Helden
erstreckt sich ein ganzes Feld mit
Rubinen spendenden Bischen. Doch
wer hat schon die MuRe, jedes Kraut

einzeln auf eventuell verborgene
Schatze abzuhackseln? Joypad-Okonomen schwidren in solchen
Situationen seit jeher auf die Wirbelattacke. Und natiirlich kommt
Links schwindelerregender Rotationsangriff auch auf Wii zum
Einsatz. Schiittelt dazu lediglich den Nunchuk-Controller hin und
her. Klingt einfach? Ist es auch!

[13]



die Dusternis auch noch allerlei mord-
listerne Damonen aus. Ergo gibt es
nur eine Rettung: Das Kdnigreich
Hyrule braucht einen neuen Helden.

Dr. Link & Mr. Wolf

Doch der Weg hin zu Friede, Freude

und Eierkuchen ist steinig - und ex- :

trem weit. “Twilight Princess” soll
namlich nicht nur das bislang schéns-
te, sondern auch das umfangreichste
"Ielda” werden. Eine Reisezeit von

ungefahr einer dreiviertel Stunde :

muss angeblich einplanen, wer hoch

zu Ross von einem Ende Hyrule zur :

gegenuberliegenden Grenze reiten
maochte.

Reiten? Ihr habt richtig gelesen! Nach
den endlosen Schipperpartien von
“Wind Waker” erkundet Ihr Waélder
und Steppen kiinftig wieder auf dem
Rucken eines Pferdes. Und dieses Mal
bleibt’s nicht beim bloBen Reiten.
Vom Sattel aus ziickt Link neuerdings
auch Schwert und Flitzbogen, um un-

gewollte Reisebegleiter loszuwerden.

. beweisen, dass auch komplexe

Entwickler: Nintendo, Japan
Hersteller: Nintendo

Genre: Action-Adventure
D-Termin: ~ Dezember

[14]

L Gut gezielt ist halb getroffen: Das BogenschieBen geht nun weit einfacher als in
der E3-Version von der Hand. Peilt das Ziel an und driickt den B-Knopf - simpel.

Uberhaupt spielen tierische Freunde

im nachsten “Zelda” eine zentrale

Rolle. Mit der passenden Melodie - |

wie sollte es anders sein - lockt der

. EIf etwa einen machtigen Adler oder
. ein hilfsbereites Affchen an. Mit Link

im Schlepptau hangelt sich der pos-
sierliche Primat an Seilen iber tiefe

i Schluchten - praktisch.

In der Schattenwelt gelten andere
Gesetze. Kommt Link mit der Finster-

nis in Beriihrung, wird er zum Tier. In

Wolfsgestalt verfigt das Spitzohr

: zwar iiber ein paar tadliche Angriffs-
manover und feinere Sinne, dafir :
¢ sind vier Pfoten weit unflexibler als

zwei gesunde Hande. Doch wieder
kann Link auf Unterstiitzung zdhlen.
Das geheimnisvolle Fabelwesen Mid-
na steht Eurem Recken zur Seite.

Komplexe Steuerung
Urspringlich als Action-Adventure fir
konventionelle Joypad-Steuerung
geplant, soll “Twilight Princess”

Spiele fir die neue Wii-Kontrolle kein :

Problem darstellen. Mit dem Analog-
stick des Nunchuk fahrt Ihr Link spa-

. zieren, die Fernbedienung dirigiert

eine Fee, die u.a. als Infopointer zum
Lesen von Tafeln dient. Zuckt Ihr Fern-
waffen wie Bumerang oder Bogen

(Ausriistungsgegenstande werden :
nach Wunsch auf dem Steuerkreuz :

platziert), mutiert die Fee zur Zielhilfe
fur punktgenaue Schiisse. Die Pfeil-
und-Bogen-Duelle wurden gegen-
iber der E3-Version wbrigens noch
mal deutlich T

S

LUl Schitzenfest: Bei Ballereinlagen zielt Ihr mit der Fern-
bedienung und richtet Link gleichzeitig per Analogstick aus.

-
e

Fantasy-Cowboy: Das neue Hyrule verspricht komplexer
1u werden als je zuvor - gliicklich ist, wer da ein Pferd hat.

L Fangfrisch: Die Angelausfliige
sehen nicht nur klasse aus, sondern
machen auch jede Menge SpaB.

Gamecube sieht das Epos prachtig aus.

vereinfacht. Hebt die Pfeilschleuder,
¢ peilt das Opfer an und driickt den B-
Knopf auf der Riickseite der Fernbe-
© dienung - schon saust das Geschoss
 los. Aufgebohrt wurden im Gegenzug
© die Schwertkampfe. Reines Tasten-
. gehammere reicht zum Sieg nicht
mehr aus. Vielmehr schwingt und
stoRt Ihr den Wii-Geber nun wie eine
echte Klinge. Naheres hierzu erfahrt
Ihr im Infokasten.
i Nintendos Versuche, die umfangrei-
chen Kontrollen an die Besonderhei-

. ten der Wii-Steuerung anzupassen,

© scheinen von Erfolg gekront zu sein.
i Nunchuk und Fernbedienung sind
. zwar voll belegt, die vielseiti-
gen Mandver aber sinnvoll un-

tergebracht. Dennoch solltet 1hr
Euch auf eine gewisse Eingewdh-
nungszeit einstellen. Bis die Funktio-
nen des neuartigen Kommando-Dop-
pels namlich in Fleisch und Blut ber-
gehen, dauert es eine Weile - auch
oder gerade bei ausgewiesenen Pad-
Profis. cg
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2006 feiert Nintendo-Elf Link sein' 20-jahri
Bildschirmjubildum. MAN!AC blickt zuriick auf

die Stationen einer einzigartigen Videospielkarriere. '

Telda 2:
The Adventure of Link

Premiere: 1988 / System: NES

Perspektivverschiebung: Ganz Zocker-Japan ist
dank ,Dragon Quest” und ,Final Fantasy” im
Rollenspielfieber. Auch Link sammelt in seinem
weiten Abenteuer fleiBig Erfahrungspunkte
und levelt Fertigkeiten auf. Die ungewohnte
Seitenansicht staBt so manchem Fan hingegen
weniger gut auf.

Neuauflagen & Umsetzungen

2003 Gamecube (auf der Bonus-DVD
Collector’s Edition” des silbernen ,Mario
Kart“-Hardware-Bundles)

2004 GBA (Classic NES Serie)

The leqend of Zelda:
Majora’s Mask
Premiere; 2000 / System: N64

Iwiespaltige Zeitmaschine: Der ,Ocarina”-
Nachfolger stoBt auf gemischte Gefiihle. Die
einen loben das distere Flair und das gewohnt
geniale Kerkerdesign. Die anderen empfinden
das neue Zeit-Feature als Stressfaktor - trotz
Manipulationsmaglichkeiten tickt bei Links
Streifziigen gnadenlos die Uhr.

Neuauflagen & Umsetzungen

2003 (auf der Bonus-DVD ,Collector’s Edition”
des silbernen ,Mario Kart”-Hardware-Bundles)

The Legend of Zelda:
Four Swords Adventures
Premiere: 2004 / System: Gamecube

Partygranate: Der erste Mehrspieler-Test im
GBA-Remake von ,A Link to the Past” verlief
erfolgreich. Auf dem groBen Wiirfelbruder setzt
Nintendo noch einen drauf. Finden vier Freunde
samt Handhelds zusammen, brennt die Hiitte.
Die geniale Mixtur aus Ellbogen-Schatzsuche
und kollektivem Ratsellésen begeistert,
Neuauflagen & Umsetzungen

Bislang keine

11-2006 MAN!AC

The Legend of Zelda:
A Link to the Past

Premiere: 1991 / System: SNES

Auf zu alten Starken: Mit aufgebohrter Optik,
noch groBerer Spielwelt und den hartesten
Kopfnissen der bisherigen Genre-Geschichte
orientiert sich das einzige SNES-“Zelda” am
genialen Erstling. Das beste 2D-Action-Adven-
ture aller Zeiten macht Link international zum
gefeierten Bitmap-Star.

Neuauflagen & Umsetzungen

2002 GBA (mit dem Mehrspieler-Abenteuer
wFour Swords”)

The Legend of Zelda:
Orade of Seasons
Premiere: 2001 / System: Game Boy Color

Doppelt halt besser, Teil 1: Im Auftrag von
Nintendo entwickelt Capcom in der Endphase
des GBC zwei klassische 2D-Abenteuer - und
kniipft nahtlos an die Qualitat der Vorganger
an. Wahrend in ,Seasons” die vier Jahreszeiten
eine zentrale Rolle spielen, manipuliert Ihr in
~Ages” den Fluss der Zeit selbst.

Neuauflagen & Umsetzungen
Bislang keine

I .s
The Legend of Zelda:
The Minish Cap

Premiere: 2004 / System: GBA

Iwergenaufstand: Auch fir das erste richtig
neue ,Zelda“-Epos fir GBA zeichnet Capcom
verantwortlich. In dem kunterbunten Aben-
teuertraum schrumpft Link dank Minish-Kappe
auf WichtelgroBe und knackt nebenbei ein paar
der kniffligsten Gribeleinlagen seit Serien-
bestehen. Ein Pflichtkauf!

Neuauflagen & Umsetzungen
Bislang keine

The Legénd of Zeld

ges

0

SPECIAL

The Legend of Zelda:
Link’s Awakening
Premiere: 1993 / System: Game Boy.

Taschenabenteuer: Trotz spartanischer Optik
und gegendber dem SNES-Vorganger dezent
eingeschrankter Forscherarbeit gerdt auch
Links Handheld-Debit zur SpielspaB-Granate.
Das Remake fir Game Boy Color wird dem
Farbspektrum des Systemnachfolgers ange-
passt und lockt mit Bonus-Dungeon.
Neuauflagen & Umsetzungen

1998 Game Boy Color

(,Link’s Awakening DX”)

B aca
The Legend of Zelda:
Oracle of Ages
Premiere: 2001 / System: Game Boy Color

Doppelt halt besser, Teil 2: Das zeitgleich verdf-
fentlichte ,Zelda”-Duo gibt erst in der Gemein-
schaft all seine Geheimnisse preis. Zwar lassen
sich beide Module véllig unabhangig voneinan-
der zocken. Habt Ihr jedoch eines durchgespielt,
erhaltet Ihr ein Passwort, mit dem sich im Ge-
genstick u.a. neue Items freischalten lassen,

Neuauflagen & Umsetzungen
Bislang keine

The Legend of Zelda:
Twillight Princess
Premiere: 2006 / System: Gamecube, Wil

Dunkle Zeiten: Nach dem eher leichtfiBigen
«Wind Waker” beleuchtet Links letzter Cube-
Besuch die reiferen Seiten des legenddren Hel-
den - verprelite , Zelda“-Fans reiben sich die
Hande. Kiinftige Wii-Besitzer freuen sich zudem
auf eine individuell angepasste Version des
heiRersehnten Abenteuers.

Neuauflagen & Umsetzungen

Bislang keine

The Legend of Zelda:

The Legend
of Zelda
Premiere: 1986 / System: NES

Triumphales Debit: Knackige Ratselkerker,
viele coole Hilfsitems und eine riesige Welt
zum Entdecken - bereits Links NES-Einstand
etabliert die bis heute giltigen Eckpfeiler der
Serie. Und revolutioniert mit enorm komple-
xem Spielkonzept quasi nebenher das Action-
Adventure-Genre.

Neuauflagen & Umsetzungen

2003 Gamecube (auf der Bonus-OVD
#Collector’s Edition” des silbernen , Mario
Kart”-Hardware-Bundles)

2004 GBA (Classic NES Serie)

Ocarina of Time
Premiere: 1998 / System: N64

Gotterdsmmerung: Sieben Jahre missen sta-
tiondre Zocker auf einen ,Zelda”-Nachfolger
warten, Doch die Geduld wird letzten Endes
belohnt: Der Sprung in die dritte Dimension ge-
lingt, MANIAC zeichnet das fulminante Epos mit
satten 95% Spielspal aus - unsere bis heute
hachste ,Zelda”-Wertung.

Neuauflagen & Umsetzungen

2003 (als Original und berarbeitete ,Master
Quest” auf der Bonus-DVD , Collector’s Edition”
des silbernen , Mario Kart”-Hardware-Bundles)

e
The Legend of Zelda:
The Wind Waker

Premiere: 2003 / System: Gamecube

Verjiingungskur: Links Cube-Premiere fallt nicht
ganz so aus, wie sich das viele Fans vorgestellt
hatten. Die naive, aber stimmige Cel-Shading-
Optik trifft nicht auf ungeteilte Gegenliebe, die
Schiffsreisen empfindet so mancher Zocker als
lastig. Ansonsten bietet , Wind Waker” aber all
das, was die Serie seit jeher adelt.

Neuauflagen & Umsetzungen
Bislang keine

The Legend of Zelda:
Phantom Hourglass

Premiere: 2006 / Nintendo DS

Handheld-Highlight: Links kommender DS-Be-
such im Comic-Stil nutzt eifrig beide Bildschirme
und den Stylus. Mit Letzterem dirigiert thr nicht
nur Bumerang-Flugrouten und Schwerthiebe,
auch legt Ihr auf der Seekarte Segelrouten fest
oder macht Euch auf Kerkerplanen individuelle
Notizen.

Neuauflagen & Umsetzungen
Bislang keine

[15]
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Edit

Canem

Schule schwanzen und Lehrer
mobben oder biiffeln und zum
Liebling der Pauker aufsteigen -

thr habt die Wahl!

> Beim Probespiel im Hause Take 2 :

wurde uns “Canis Canem Edit”

(vormals:

gen Portion schwarzem Rockstar-
Humor’ angepriesen - und diese Be-
schreibung trifft den Nagel auf den

Kopf. Ebenso wie die Familienverhalt- :

nisse des Zauberlehrlings nicht zum
Besten bestellt sind, ist unser Prota-
gonist ein Fall fir die Super-Nanny:
Der 15-jahrige Jimmy ist Raufereien
nicht abgeneigt und seine Mutter
wechselt die Ehemanner wie er die
Schulen. Weil bei Jimmys Mom mal
wieder Flitterwochen anstehen, wird
der Rabauke ins Internat gesteckt -
ausgerechnet in die fir ihre rauen
Sitten bekannte Bullworth Academy...

Herzlicher Empfang
Kaum auf dem Campus angekom-
men, werden wir mit einer zinftigen

Rauferei, die gleichzeitig als Tutorial :

dient, begrufit. Entreift den Angrei-
fern Schlagutensilien wie Baseball-
schlager oder lasst sie Bekanntschaft

mit Euren Fausten machen. Auch im :

Judo-Unterricht hat Jimmy aufge-

passt: Packt die Kids am Schlafittchen

und beférdert sie mit einem Schulter-
wurf auf den Boden der Tatsachen.
Doch nicht immer ist Gewalt die ein-
zige Losung: Oftmals ist es Euch Uber-

[18]

“Bully”) als ‘Harry Potter :
ohne Magie, aber mit einer gehéri- :

..

lassen, ob Ihr die Mission auf rabiate
Weise oder eher diplomatisch regelt.

Beide Vorgehensweisen haben ihre :

Tacken: Physische Gewalt ruft Aufse-
her auf den Plan, friedliche Regelun-
gen zehren dagegen oft an Euren
Ersparnissen.

Abwdgen musst Ihr auch, wenn es
um die Beziehungen zu den vier
College-Verbindungen geht - erfillt
Auftrage fir die strebsamen ‘Nerds’,
die snobistischen ‘Preppies’, die
sportlichen ‘Jocks” oder die Rocker
der ‘Greasers’. Beschiitzt Ihr z.B. ein

&2 Nehmt Euch vor den Aufsehern in Acht! Werdet Ihr beim nachtlichen Ausflug er-
wischt, brummt Euch der strenge Rektor eine Strafarbeit (z.B. Schnee schippen) auf.

Pickelgesicht der ‘Nerds’ vor den
Schldgen der ‘jocks’, steigt Euer
Respekt bei den Strebern, gleichzeitig
kommt 1hr aber bei den Sportlern in
Verruf. Um das Schuljahr heil hinter
Euch zu bringen, musst Ihr die

Beziehungen zu den verschiedenen

Cliquen pflegen und geschickt zu

Eurem Vorteil nutzen. Im Laufe der

Schulzeit andert sich tbrigens nicht
nur das Verhéltnis zu Euren Mit-
schiilern, auch die Umgebung be-
kommt dank wechselnder Jahres-
zeiten einen neuen Anstrich. Und an

P
Feierlichkeiten wie Halloween wird
die Schule z.B. mit Kurbissen verziert.

Die Plicht ruft

Solltet Ihr jetzt den Eindruck bekom-
men haben, an der Bullworth Aca-
demy hattet Ihr Freizeit en masse, irrt
Ihr Euch gewaltig: Von 9.00-15.30 Uhr
ist Unterricht angesagt. Dabei stellt
jedes Fach ein Minispiel dar: Damit
Euch beispielsweise die Laboreinrich-
tung im Chemieunterricht nicht um
die Ohren fliegt, msst Ihr rechtzeitig
eingeblendete Tasten dricken. Ein

11-2006 MAN!AC
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273 Wenn es um Streiche geht, zeigt
sich Jimmy kreativ.

273 Konnen nicht mal in der Pause
vom Arbeitsutensil lassen: die ‘Nerds’.

Playstation 2

.

27} Wer Euch blad kommt,r-lﬁa(ht mit
der Steinschleuder Bekanntschaft.

a2 Besucht Ihr regelmaBig den Kunstunterricht, habt ihr bei Frauen schnell einen
Stein im Brett. AuBerdem diirft hr noch Englisch, Chemie und Sport biiffeln.

Gutes hat die Paukerei aber: Absol-
viert Ihr den Kurs erfolgreich, kénnt :
Ihr Euch ab sofort Stinkbomben oder :

Kracher basteln. Seid Ihr dagegen im
Kunstunterricht ein Crack, fliegen
Euch die Herzen der Frauen zu - ein
heier Kuss riickt in greifbare Nahe.
Ihr kdnnt den Unterricht aber auch

boykottieren und mit Eurem Skate- :

board einen Ausflug in die Stadt

wagen - passt nur auf, dass Euch
keiner der Prafekten dabei erwischt.
Zum Gliick konnt Ihr auf der einge-
blendeten Karte aber den Sichtradius

der Aufseher erkennen - “Metal Gear :
Solid” Iasst griBen. Kommt Euch das :
die Schliche, :
nehmt Ihr die Beine in die Hand und :
versteckt Euch einfach im nachsten :

Schulpersonal  auf

Notgeile Sportlehrer

Was uns beim Probespiel besonders

gut gefiel, war die herrlich zynische :
Inszenierung des Schulalltags. Gerade :
in den Zwischensequenzen bleibt :
dank tiefschwarzem Sarkasmus und :
superber englischer Sprachausgabe :

kein Auge trocken. Beispiel: Bei
einem Streifzug durch die Stadt

Papierkorb.

stolpert Ihr Uber Euren Sportlehrer, als

Wahrend das College-Abenteuer in
den Staaten unter dem eingdngigen
Namen “Bully” dber die Laden-
theke wandern wird, entschied man
sich in Europa fir den kuriosen Titel
“Canis Canem Edit”. Schade nur, dass
Latinum-lose Zocker damit rein gar
j nichts anfangen kannen. Ubersetzt bedeu-
tet der Titel so viel wie ‘Hund frisst Hund’ - sinngeméRer: ‘Fressen und
gefressen werden’. Die Stimmung an der Bullworth Academy spiegelt

diese Ubersetzung auf jeden Fall qut wider, wirklich nachvollziehen
kénnen wir die Wahl des Namens dennoch nicht. Dafiir konnen wir
Beweggriinde fir die Namensanderung nennen: Da ware zum Einen die
Bedeutung des Wortes Bully im Englischen, das einen Tyrannen bezeich-
net, der fiir sein Leben gerne Mitmenschen verpriigelt. Weil “Canis Ca-
nem Edit” aber weit mehr als eine plumpe Priigelorgie darstellt, wollte
man voreilige Schlisse seitens der Spieler und Jugendschiitzer gar nicht
erst aufkommen lassen. For Deutschland ist der Grund offensichtlicher:
Mit dem Namen Bully verbinden wir schlicht und einfach den TV- und
Kino-Comedian Michael Herbig (bekannt aus “Der Schuh des Manitu”).
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£ Beeindruckt Eure Flamme mit

* einem Sieg beim BMX-Rennen.

er gerade mit seinem Einkauf aus
dem Sexshop schleicht. Die darauf
folgenden Erkldrungsversuche sind
mehr als dirftig, dafur aber umso
amusanter. Etwas verbesserungsbe-
durftig ist dagegen die schwammige
Steuerung beim Radeln oder Sprin-
ten. Ganz Uberzeugt sind wir auch
noch nicht von den Unterrichtsein-
heiten: Der Chemieunterricht fiel mit
seinem uninspirierten Knopfchen-

i dricken nicht gerade innovativ aus.

Wenn bei den restlichen Missionen
aber genug Abwechslung geboten
wird, und danach sieht’s im Moment
aus, konnt thr Euch auf ein sehr
unterhaltsames Schuljahr freuen. ak

[T+ sl
HEEEEEE

Entwickler:

Rockstar
Vancouver, Kanada

Hersteller: Take 2

Genre: Action-Adventure

D-Termin: ~ Oktober

[19]




L Echtzeit-Lichtquellen sorgen fiir
unterschiedliche Beleuchtungen.

aber dennoch nur gleiBende Hellig-
keit wahr. Grelle Farbflecken tanzen
in der Luft, lediglich schemenhaft

lassen sich die Umrisse des Zimmers :

erkennen. Zudem scheint die Luft zu
kochen - verdammt,
brennt. Edward springt auf, hetzt aus
dem Raum, nur um einen weiteren
Schock zu erleiden: Ein schwarzes
Etwas, ein unscharfes, dunkles Nichts,
ein Ding nicht von dieser Welt frisst
sich rasend schnell durch Boden und
Wande. BloR weg hier! Doch wohin?
Die in Flammen stehende, morsche
Treppe zerbroselt schon beim bloRen
Hinsehen. Das Fenster: die einzige
Rettung! Auf dem Weg dorthin holt
die grollende Schwarze Edward ein,
er versinkt bis zur Hofte in der dunk-
len Glut, kann sich herausziehen und
rettet sich mit einem beherzten
Sprung auf den Balkon unter dem
Fenster. Doch das tobende Wesen -
falls es wberhaupt als solches
bezeichnet werden kann - lasst nicht
locker. Unter
Larm gibt das Gebaude nach, stirzt
ein. Was mit Edward passiert, ist
unklar, denn hier endet unser erster

£ Blick in den Mantel: So sieht Euer
Inventar in “Alone in the Dark” aus.

[20]

by erwa(ht reibt sich mude
den Schiaf aus den Augen, nimmt :

die Hitte :

ohrenbetiubendem !

. mundgerechten
Hﬁppchen serviert. <

L pie Gesichter der “Alone in the Dark”-Charaktere sehen verdammt gut aus. Achtet auf die kieinen Details: Feuchte

el

Glanzstellen auf Zahnen und Zahnfleisch, grobporige Hautpartien oder kaum sichtbare Bartstoppeln beeindrucken.

Ausflug in die “Alone in the Dark”-
Welt. Die Optik beeindruckte mit
genialen Lichteffekten, Edwards
tauschend echte Mimik machte seine
Panik beinahe greifbar.

Pionierleistung

Weder “Resident Evil” noch “Silent
Hill” oder “Dino Crisis” kdnnen sich
die Plakette ‘erstes Survival-Horror-
Spiel” an die Brust heften - bereits

© anno 1992 erschien “Alone in the

Dark” fur den PC. Nach mehr oder
minder erfolgreichen Fortsetzungen
auf zahlreichen Plattformen soll nun
Xbox-360- und PS3-Zockern das
Firchten gelehrt werden. Die “Test
Drive Unlimited”-Macher Eden Games

haben den New Yorker Central Park
zum Schauplatz das Grauens auser-
koren. Bis auf 50 Zentimeter genau
wurde das griine Herz der Ostkiisten-
metropole nachgebaut - schliefilich
soll der Spieler laut Produzentin Nour
Pollini das Gefthl haben, ‘das Bdse
komme in die reale Welt". Dank rea-
listischer Beleuchtung gelingt dieses
Vorhaben erstaunlich gut. Die letzten
Sonnenstrahlen blinzeln verstohlen
durchs Blattwerk, Licht wird atmos-
pharisch von Gber den Boden krie-
chenden Nebelschwaden gedampft,
der 'Depth-of-Field'-Unscharfe-Effekt
ist ein zusatzlicher Hingucker. Dass
die Franzosen aber noch jede Menge
Arbeit vor sich haben, wird ebenso

klar: Kleine Ruckler sowie etliche
verwaschene Texturen beleidigen das
NextGen-verwdhnte  Auge, der
Hauptcharakter lauft mit staksigen
Animationen auf einem plastikahn-
lichen, unrealistisch aussehenden
Asphalt. Diese Details fallen beson-
ders negativ auf, wollen die Entwick-
ler doch ein realistisches Erlebnis
schaffen, das den Zocker nicht stan-
dig daran erinnert, ein Videospiel vor
sich zu haben. Das Inventar beispiels-
weise ruft Ihr nicht via Start-Taste auf:
Stattdessen offnet Edward den Man-
tel, schaut an sich herunter und hat
alles im Blick, was er bei sich tragt.
Statusanzeigen wie Lebensenergie
oder Munitionsvorrat fehlen ebenso

11-2006 MAN!AC
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£ 0ld-School-Perspektive? Ausfliige in schaurige Gruselgemauer unternehmt thr
wahlweise aus Third-Person-Sicht oder der intensiven Ego-Perspektive.

wie Buttoneinblendungen fir die :
Interaktion mit der Welt. Vielmehr

fungieren die Analogksticks als linke
und rechte Hand der Spielfigur. So
offnet Ihr eine Autotir, dreht am Ra-
dio herum oder schlielt die Karre
kurz - sogar das Klettern auf den
Ricksitz ist maglich. SchlieRlich
sollen Gegenstande wie Fahrzeuge
‘Werkzeuge zum Uberleben’ sein,

verriet uns Pollini im Interview. Habt :

Ihr den PKW flott gemacht, geht’s mit
Karacho durch den Central Park - bis

ein Graben die Flucht stoppt. Also :

L2 Das Feuerinferno zu Beginn des Spiels stellt ein grafisches
Highlight dar. Schnell aber wird es Edward zu hei...

MAN!AC 11-2006

ausgestiegen, mittels Schusswaffe

ein storendes Schloss beseitigt und :

anschlieBend eine alte Blechkiste
vom Ricken eines ausgedienten
Autotransporters rangiert. Die frei
gewordene Ladeflache benutzt Ihr
prompt als Sprungschanze und seid
dem Grauen (vorerst) entronnen.

TV-Serien als Vorbild

Um sich weiter von der Action-Horror-

Konkurrenz abzuheben, wahlt “Alone :
. in the Dark” ein fur Videospiele neu- :
es Format, das man sich beim Fernse- :

EL Im Dunkel lavert der Tod und hat seine gierigen Tentakel bereits nach Edward

=

= -~

ausgestreckt - ist das schaurige Anwesen im Hintergrund eine sichere Zuflucht?

Im Jahre 2005 vergriff

sich der ‘Steven Spiel-

berg Deutschlands’ -

Uwe Boll - an der

prestigetrachtigen

Videospiel-Lizenz und

brachte den Stoff auf

die Kinoleinwand. Trotz seines unterirdischen
Vorgangerwerkes “The House of the Dead”, in

| dem er abstruserweise echte Spielszenen aus
| der Sega-Ballerei in den Spielfilm integrierte,
gelang es ihm erneut, einige namhafte Mimen
zu verpflichten: Tara Reid (“American Pie”),

' Stephen Dorff (“Blade”) und Christian Slater

hen abgeguckt hat: Ihr absolviert Epi-
soden von 30-50 Minuten, die jeweils
einen abgeschlossenen Spannungs-
bogen aufweisen. Komplett mit Cliff-
hanger und Vorschau auf die néchste

‘Folge’ wie in Serienhits wie “24" :

oder “Lost” wird dem Spieler der

...und er flieht aus dem brenn;enden Grab - stets darauf
bedacht, dass sein dunkler Verfolger dort den Tod findet.

== » Trash vom Feinsten ===
Uwe Bolls filmischer “Alone in the Dark”-Fehlgriff

(“Operation: Broken Arrow”) gaben in der
grottigen “Alone in the Dark”-Verfilmung ihr
Stelldichein und figten sich mit geradezu ||
dilettantischen Leistungen nahtlos in das
miese Machwerk ein. Und Boll hért nicht auf:
Nach dem “BloodRayne”-Streifen mit Termi-
natrix Kristanna Loken, der deutschen Kino-
gangern gliicklicherweise vorenthalten blieb,
wagt er sich derzeit an die Verfilmungen von
“Far Cry" (dessen tiefgreifende Story lauthals
nach einer Verfilmung schreit) und “Postal”. |
Letzeres ist ein tumbes PC-Ego-Gemetzel mit |
ebensoviel sinniger Geschichte wie “Pong”
oder “Moorhuhn”. Danke, Herr Boll!

Schocker in Happchen serviert. Schal-
tet Ihr die Konsole am néchsten Tag
wieder ein, sorgt ein kurzer Riickblick
firs nahtlose Spielerlebnis. ms

Alone in the Dark
=
=

10 —né
9 :

Entwickler: Eden Games,
Frankreich

Hersteller:  Atari _ :
Genre: Action |
D-Termin: 2007

Spielerisch innovativer

Schocker, der Euch mit
neuem Serien-Format
fesseln will - vormerken!
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Viva Las Végas: UBisbﬁ ladt ein nach Sin City'und
gewahrt ausfiihrliche Einblicke in die Solo- und Multi=- A
pIayer-Modl des kommenden Taktik-Shooters. .

»Wenn wir an Las Vegas den- :
ken, dann an Glicksspiel, |
megagroRe und -teure Themenho- :
tels, aufregende Clubs und Bars. Ubi-
soft Montreal denkt dariiber nach, :

wie man die schillernde Wiistenme-
tropole am geschicktesten als Schau- :

platz eines terroristischen Anschlags
in Szene setzen kann. Reichlich :
makaber, doch ohne derart politisch :
unkorrekte Gedanken wadre die :
berlhmte Anti-Terror-Truppe “Rain- :
bow Six” arbeitslos - das wollen :
weder Hersteller noch Spieler.

Der Name ist Programm
“Rainbow Six Vegas” entfiihrt Euch in
die namensgebende Glicksspieler- :
stadt - dort bleibt Ihr das komplette :
Spiel tber. Anders als in den Vorgan-
gern reist Ihr den Terroristen nicht um
die halbe Welt nach. Diesmal hat sich
das Gesindel in Amerikas stndigster
Stadt eingenistet und gedroht, des-
sen Bewohner auszuldschen. Doch
sie haben die Rechnung ohne Logan
Keller, Michael Walter und ng Park

MAN!AC: Prasentation
und Spielablauf von
"Rainbow Six Vegas”
erinnern  stark an
"Ghost Recon Advan-
ced Warfighter”. Purer
Zufall oder habt Ihr
Euch von dem Splel inspirieren lassen?
Jean-Francois: Das ist wirklich Zufall. Spielerisch
waren sich die beiden Serien schon immer ahn-

lich. Entscheidend bei ”Rainbow Six” ist, dass
jedes Feature - das Team, die Gadgets, das
|| Leveldesign - das Prinzip von Observation,
Planung und Angriff unterstitzt. “Ghost Recon”

BENGAGING ENEMY
ASSAULT

> “t

Ll Der Wechsel von Third- Person- zu First-Person- Perspektwe erfolgt automatisch
und nur dann, wenn sich der Charakter gegen ein Hindernis lehnt.

gemacht, die die neue Truppe der :
Spezialeinheit Rainbow stellen. Die :
Handlung ist nicht sonderlich originell :

und wird von den Entwicklern von

Ubisoft Montreal primdr genutzt, um :

Spannung zu erzeugen - mittels
unterschiedlicher Erzahltechniken.
Von typischen Zwischensequenzen
durft thr Euch gleich verabschieden:
Statt als Renderfilm flimmern
storyrelevante Szenen in Echtzeit-

ist dagegen geradlinige Action in offenen Levels
und mit stark militarischem Hintergrund.

MANIAC: Warum habt thr die Ki-Unterstiitzung
auf zwei Leute verkleinert?

Jean-Frangois: Das hat mehrere Griinde. Einer-
seits ist es fiir den Spieler einfacher, zwei Cha-
raktere im Auge zu behalten als drei. Anderer-
seits sind die Levels in “Rainbow Six Vegas” so
angelegt, das zwei Personen problemlos
Deckung finden, drei sich aber im Weg stehen
wiirden. Der Spieler soll in engeren Kontakt zum
Feind treten, was mit zwei Teammitgliedern ein-
fach besser funktioniert als mit drei.

Optik iber den Bildschirm. Via Ego- :

sicht werdet 1hr dabei direkt in das
Geschehen eingebunden. Parallel
dazu vermittelt Euch das Spiel wichti-
ge Infos uber die bevorstehende
Mission per Funk und Bild-in-Bild-
Technik. Schon in “Ghost Recon
Advanced Warfighter” konnten Hand-
lung und digitales Umfeld so realis-
tisch verkntpft werden. Optik und
Akustik tragen ebeﬂfalls |hren Te|l zur

= "Hier kénnen wir dem Spieler die meisten Neuerungen bieten.” = =

MANIAC im Gesprach mit Jean-Francois Poirier, Associate Producer bei ”Rainbow Six Vegas”

MAN!AC: Zu welchem Titel ist “Vegas” der Nach-
folger: ”Rainbow Six 3” oder "Lockdown”?

Jean-Francois: Fiir uns war klar, dass wir
"Vegas" auf Basis von "Rainbow Six 3" ent-
wickeln. SchlieBlich hat das Team mit der Arbeit
am Spiel im Anschluss daran begonnen. Wir
haben also die Elemente, die im Vorganger
funktioniert haben, genommen und versucht,
sie fiir "Vegas” zu verbessern. Als wir sahen, in
welche Richtung sich “Lockdown” entwickelt,
namlich zu einem Action-orientierten Spiel,
wussten wir, dass wir uns noch starker auf die
bewahrten Features konzentrieren missen.
Zukiinftige “Rainbow Six”-Titel sollen ebenfalls

Spannungsmaximierung

bei: Schnelle Beats treiben

Euch voran, beschwdren

die Dringlichkeit der Situationen; ge-

dampfte Rhythmen lassen Euch Gele-

genheit zum Durchatmen. Mit der

Xbox 360 und PS3 erdffneten sich
- den Entwicklern viele Maglichkeiten,

das Chaos und die Panik eines Terror-

anschlags bildlich in Szene zu setzen:

Verwistete Raumhchkeuen schwe

das 0.PA.-Spielprinzip (Observation, Planung,
Angriff) nutzen. Eine fesselnde Story und auBer-
gewdhnliche Schauplatze sind genauso wichtig.
Das hat bei “Lockdown” gefehit.

MANIAC: Was ist wichtiger fiir “Rainbow Six":
der Multiplayer- oder Solo-Modus?
Jean-Francois: Beides. Das eine kann nicht ohne
das andere existieren. Vom Vorganger wissen
wir, dass wir einen exzellenten Multiplayer-
Modus auf die Beine stellen konnen. Bei
“Vegas” haben wir uns deshalb auf den Solo-
Modus konzentriert. Hier kdnnen wir dem Spieler
die meisten Neuerungen bieten.
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Las Vegas (spanisch fir “die Auen’) ist wie [3 - ",4:?._
geschaffen als Kulisse fiir ein Videospiel. Wer " § e ziw ’m
LRy

schon einmal Sin City besucht hat, wird in “Rain-

bow Six Vegas” markante Sehenswirdigkeiten i
wiedererkennen: Die Wasserspiele vor dem Bella-
gio, den Nachbau des Eiffelturms oder das Pyra- |Musste Ubisoft eigene Themenhotels erfinden.
midenkasino Luxor geben beim nachtlichen Hubschrauberflug ihr Stelldichein. Die Action findet
dann jedoch an fiktiven Schauplatzen statt - in Kasinos im Gothic- und Asia-Look, die den ech-
ten Lokalitaten in luxurioser Ausstattung und ausgefallenem Ambiente in nichts nachstehen.

£l “Vegas” macht regen Gebrauch von der NextGen-Konsolen-Power, was die

]
aufwandigen Texturen und detaillierten Umgebungen eindrucksvoll beweisen. :

Verbliffend realistisch: links das echte Bellagio mit
Springbrunnen, oben die digitale Kopie.

A

e &
E Der Kollege wahlt den direkten Weg. Konnt thr mit einem Objekt interagieren
(zum Beispiel driberspringen), wird das durch ein Symbol angezeigt.

lende Trimmer und Leichen sehen in
HDTV nicht einfach nur besser aus,
sondern sorgen vor allem fir authen-
tische Kampfatmosphare.

Ghost Recon Vegas
Doch wie spielt sich “Rainbow Six
Vegas”? Wie “Ghost Recon Advanced

Warfighter”, bloB taktischer, so unse-

=3

re Erkenntnis nach einem ersten Pro-
bezock. Schauplatz der Demo ist ein
im Bau befindliches Kasino: Vom Heli-
kopter abgeseilt, arbeiten wir uns mit
zwei Digi-Kollegen durch das mit

. Holzpaletten, Bauschutt und schwe-
rem Gerat vollgestellte Dach des :
¢ Luxushotels. Es dauert nicht lange, :
schon huschen die ersten Terroristen :

&2l Vorteil 1: Die Terroristen sind zwischen den Baugeriten und Werkstoffen schwer
zu erkennen. Mit der Warmebildkamera spiirt Ihr sie auf.
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heran: Gewshnliche Handlanger, die
zwar eiligst Deckung suchen und mit
einem MG umgehen kénnen, sonst
aber nicht besonders clever und
schwer geristet sind. Im spéteren
Spielverlauf werdet Ihr mit zdheren
und intelligenteren Vertretern kon-
frontiert. Jetzt aber wartet der unko-
ordinierte Haufen auf seine bleierne
Abreibung. Sprengstoffexperte Walter
und Technikspezialist Jung gehen
automatisch in Deckung. Noch befin-

27

den sich beide im Aufkldrungsmodus,
d. h. sie schieRen erst auf unser Kom-
mando oder wenn sie angegriffen
werden. Via Fadenkreuz weisen wir
den Jungs eine neue Position zu: Ver-
suchen wir doch mal, die Gegner in
die Zange zu nehmen.

Feuergefechte in "Vegas” sind alle
nach dem gleichen Prinzip aufge-
baut: 0.PA. - Observe, Plan, Attack

¢ (Observierung, Planung, Angriff). Un-

ter Observierung fallen der Gebrauch

< - P L

£ vorteil 2: Wollt thr wissen, was sich jenseits der verschlossenen Tiir abspielt,
braucht Ihr die Snake Cam. Dadurch kéinnt Ihr das weitere Vorgehen besser planen.

[23]
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den Feind ins Visier (kleines Bild).

technischer Hilfsmittel

dieser Stellung kénnt Ihr blind die
Waffe abfeuern oder blitzschnell aus
der Deckung springen.

Habt Ihr die Lage sondiert, plant thr :
mittels taktischer Karte das weitere !
Vorgehen. Das Team spielt dabei eine :
wichtige Rolle: Bestimmt das Vorge- :
hen Eurer Kameraden (aggréssiv oder :
vorsichtig), legt fest, auf welchem :
Weg sie einen Raum stirmen und
welche Gegner sie ausschalten. Das :
Leveldesign bietet mehrere Maglich- :

keiten, sich taktisch zu verwirklichen:
Ihr kénnt Euch an der Hausfassade
abseilen und durch die Fenster in das
Kasino eindringen oder einen Raum
von zwei Seiten stirmen. Positioniert

£ Das Abseilen sieht spektakuldr aus:
Kopfiiber hangend nehmt Ihr schlieBlich

sowie in :
Deckung gehen. Die Entwickler hat- :
ten groBtmagliche Ubersicht als Ziel-
setzung, weshalb die Kamera von :
First-Person- auf Ego-Perspektive um-
schaltet, sobald sich die Spielfigur mit
dem Rucken an ein Objekt lehnt. Aus :

Entwickler: Ubisoft, Kanada

ipsz | Wwex § NGC|

Hersteller:  Ubisoft

Genre; Ego-Shooter

D-Termin:  November

[24]
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£l Einmal entdeckte Gegner werden
auf der taktischen Karte markiert.

dazu die Kollegen vor einer Tur,
wahrend Ihr vor der anderen Stellung
bezieht. Gut gertistet ist halb gewon-

. nen, weshalb Ihr beim Angriff auf 30 :
(natarlich :
nicht alle gleichzeitig) und andere :
Krachmacher wie Granaten zugreifen :
konnen. Was Ihr auch macht, trodeln :
durft Ihr dabei nicht: Die Terroristen
sind nicht fiir ihre Geduld bekannt.
© detailliertere Modifikationen an den

todliche Schusswaffen

Wer mit Planung und Observierung zu
viel Zeit verbringt, riskiert das Leben
der Geiseln.

Elitare Mehrspieler

Wahrend in der Einzelspielerkampa-
gne Realismus, Teamkontrolle und
Stellungskampfe im Vordergrund ste-

£ . L4

#2] Multiplayer ist nicht gleich Multiplayer: Der Coop-Modus bietet lineare Levels und

e <

druck eine Zieloptik hinzuschalten.

hen, setzt der Multiplayer-Modus an- :
dere Prioritaten: Eine groRe Auswahl :
an Spielvarianten - online wie offline
- und Zugénglichkeit sind die Punkte, :
auf die der Entwickler besonders viel :

Wert legt. Dazu wurde der originelle
Mehrspieleransatz von “Rainbow Six
Lockdown”, Persistent Elite Creation
(PEC), weiter ausgebaut. Der Charak-
tereditor erlaubt nun mehr und

selbst erstellten Charakteren: Waffen,
Kleidung sowie Panzerung von Glied-

- maRen, Torso und Kopf wirken sich
- kampfentscheidend aus. Ein beson- :

deres Feature bietet sich dank der

‘Xbox Live Vision’-Kamera: Mit dieser :

kénnt lhr Ever Abbild in das Spiel

missionsbasierte Ziele, Teamkampfe finden dagegen in weitraumigen Arenen statt.

1} Waffenabhangig diirft Ihr per Knopf-

die Hosentasche

"Rainbow Six Vegas” fiir PSP

Auf der aktuellen Kon-
{ solengeneration wird
“Rainbow Six Vegas”
@ nicht mehr erscheinen.
Dafir arbeitet ein 50-
kopfiges Team in Que-
bec an einer eigen-
{ standigen Handheld-
version, die ebenfalls
im November ansteht. Hier kontrolliert lhr
kein komplettes Einsatzteam, sondern
wechselt zwischen den zwei Rainbow-
Soldaten Brian Armstrong und Shawn
Rivers. Der Solo-Modus schldgt spielerisch
in die gleiche Kerbe wie die groBen Kon-
solen-Versionen: Uberlegtes Vorgehen,
Deckung und technische Hilfsmittel stehen
im Spielmittelpunkt der sechs Szenarien.
Der Multiplayer-Part bietet Online- und
LAN-Scharmiitzel fiir bis zu sechs Mitspie-
ler. Grafisch kann die PSP-Version nicht mit
der Xbox-360-Version mithalten - so sind
die Levels selbst fiir Handheld-Verhaltnis-
se spartanisch texturiert und die Charak-
termodelle klobig animiert.

integrieren - Ahnliches ist auch fir
die PS3 geplant. Uber Chancengleich-
heit beim Spiel mit anderen Zockern
braucht sich niemand zu sorgen:
“Rainbow Six Vegas” schickt Euch au-

¢ tomatisch gegen gleichstarke Gegner

ins Gefecht. Ob Coop, Deathmatch
oder teambasiertes Spiel, im Split-
screen-, System-Link- oder Online-
Modus - bei "Vegas” werden selbst
Multiplayer-Muffel zu begeisterten
Teamzockern. jw

riistet thr den Charakter fiirs Gefecht.
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John Woo presents:

Strant

Blei liegt in der Luft:

die bombastische NextGen-Action-Orgie im Probespiel.

Als ‘erste Details zur interak-
tiven Fortsetzung des John- :

Woo-Actionstreifen “Hard Boiled”
bekannt wurden, lief Ballerfans zu
Recht das Wasser im Munde zusam-
men: Unter der Mitwirkung der Regis-
seurlegende entsteht ein Third-Per-
son-Shooter, der Euch in die virtuelle
Haut von Chow Yun-Fat schliipfen
Iasst und in puncto Zerstérungswut
sogar “Black” hinter sich lassen will.

Wir durften nun selbst Hand an die
Xbox-360-Version der fulminanten

SchieBerei legen und sind begeistert: :

Inspector Tequila rennt, springt und

hechtet geschmeidig animiert durch

luxurids ausstaffierte Szenarien - die
intuitiven Kontrollen fihlen sich so
flissig an, wie Ihr es sonst nur von
Ego-Shootern gewohnt seid. Auch die
Treffer-Riickmeldung in den Shoot-
outs ist - so makaber es klingen mag
- eindrucksvoll: Digitale Gangster
zucken im Bleiregen, werden unter
der Wucht einer Shotgun-Ladung

meterweit durch den Raum beférdert
und verspritzen ihren roten Lebens-

EL Nach Chows Abstecher ins Kasino wird die Spielhélle nicht wiederzuerkennen
sein: Ballert das Mobiliar zu Klump und zerlegt die Automaten in ihre Einzelteile.

saft nur allzu gern. Im Gegensatz zu
geschmacklosen Gewaltorgien wie
“Punisher” oder “50 Cent: Bullet-

proof” zelebriert Ihr keinerlei Kill- :

moves - im Nahkampf fuchtelt Tequi-
la unbeholfen mit der Knarre herum.

EL] 1hr front der digitalen Zerstérung an zig Schauplatzen: Stiirmt ein Fischerdorf
oder legt miese Spelunken und edle Gourmettempel in Schutt und Asche.
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Prominente Handschrift

Dass John Woo eng mit den Entwick- :

lern zusammenarbeitet, merkt man
dem Titel deutlich an: Chow Yun-Fat
rutscht elegant uber den Tresen,
slidet ein Treppengeldnder hinab
oder verschickt wahrend einer Hecht-
rolle todliche GriBe. Dass derartige
Moves auf Knopfdruck (oder fiir Ein-
steiger automatisch) in der ‘Tequila

i Time'-Zeitlupe prasentiert werden,

verbessert nicht nur die Spielbarkeit,

- sondern sieht auch noch genial aus -

wie ein neuer John-Woo-Film zum

. Mitspielen eben. Um dem Ganzen die :

Krone aufzusetzen, ziindet Ihr bei Be-

. darf die ‘Tequila Bomb': Die Kamera

rotiert um Chow, weile Tauben flat-
tern auf und Euer Held elimiert alle
im Raum befindlichen Gegner auf
einen Streich. Auch das MaR an Zer-
storung ist imposant: Wir schossen

LI Am Hafen gerdt Inspector Tequila ins Kreuzfeuer
rivalisierender Schmugglerbanden.

Bl Mit Stil: Die Ballereinlagen ver-
sprithen typische John-Woo-Asthetik.

beim Probespiel jede Kachel einzeln
von der Wand, jede Tasse separat
vom Tisch und rissen schlieRlich mit
dem Raketenwerfer ganze Betonpfei-
ler und Wande ein - so muss Next-
Gen-Action aussehen. ms

Stranglehold

=
=
&

asouboid-)y

Genre:

__Action
D-Termin:

1. Quartal 2007

Hier geht’s rund:

Toll prasentiertes Action-
fest mit stylischen Shoot-
outs und imposanter
Levelzerstorung.
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Subgenres steht seit dem ersten Teil
unangefochten an der Spitze und
feiert mit jeder Fortsetzung neue
Erfolge - Tony Hawk.

Die Entwickler von Neversoft ruhen
sich auf ihrem Ruhm nicht aus und
denken sich regelmaRig neue Ideen
und Ansatze aus. So auch beim ersten
direkt fiir die Next Generation ent-
wickelten Titel: “Tony Hawk's Project

8" ignoriert die direkten Vorganger :

“American Wasteland” und “Under-

ground” nicht, orientiert sich aber
wieder mehr an den Urspriingen der :

Serie.

Dauerbrenner auf Rollen
Der inzwischen achte Teil stellt die

Skater-Karriere in den Mittelpunkt: Als :

namenloser Frischling ist es das Ziel,
sich an die Spitze der Rangliste bei
Tony Hawks Talentsuche zu tricksen.
Dafur folgt Ihr nicht fix vorgegebenen
Missionen oder Handlungsfetzen,
sondern rollt vollig frei durch die

L1 Auch am Boden wird getrickst: Manuals und Flatland- 360
Aktionen gehdren wie immer mit zum Sortiment.

[26]

Aller guten Dmge sind acht: Das neue
Rollbrett-Epos iiberzeugt mit frischer
Technik und gewitzten neuen Ideen.
»Die Videospielewelt hat :
viele  Trendsport-Titel :
kommen und vor allem wieder ge- :
hen sehen. Nur der Begrinder des :

xx box 360

[ Skater wollen hoch hinaus: Mit genug Schung klappen an
Half- und Quarterpipes spektakuldre Spriinge.

of 20 Iricks fm
= ‘Fm -

- raa

DOL

20%

M Flott hinterher und immer aufmerksam bleiben: Der “Filmer” gibt Euch Tricks vor, die Ihr fiir seine Videoaufnahmen
erfiillen sollt, was natiirlich immer schwerer wird.

Stadt. Die ist diesmal ein komplett
zusammenhangendes Gebiet, bei
dem Ladepausen nicht mehr vorkom-
men - auch nicht als verkappte Ver-
bindungspfade wie beim Vorganger.
Naturlich trefft thr wieder auf Passan-

ten und einige bekannte Sportler, bei
denen Ihr Euch Aufgaben abholt, um

Geld und Ranglistenpunkte zu verdie-
nen. Dabei geht es serientypisch um :
: Fan der Snowboard-Serie “Amped”
die allerdings meist etwas weniger :
. nern spirbar an den winterlichen Kol-
. legen. So gibt es nun Fotostellen, bei
¢ denen Ihr bestimmte Aktionen zei-
i gen sollt - stilvoll in Szene gesetzt
: mit einer ‘Bild-im-Bild’-Ansicht, bei
i der Ihr neben dem Hauptgeschehen
- in einem Fenster zugleich die Kame-

das Zeigen cooler Tricks und Combos,

P 3 = ~ c o o P
In manchen Gegenden kinnt Ihr die Aufstellung und das
Aussehen der Gegenstande dndern.

schrill verpackt wurden als noch z.8.
bei den “Underground”-Teilen.

Allerdings drangt sich die Vermutung
auf, dass bei Neversoft jemand ein

ist, denn einige Betdtigungen erin-

ra-Perspektive seht. Andere Leute
fordern Euch dazu auf, ihnen zu fol-
gen und angekindigte Tricks nachzu-

: ahmen, wahrend an markierten Stel-

len existente ‘Lines’ mit bestimmten

11-2006 MAN!AC



Ll Wie immer sind gelungene Combos der Schliissel zur hohen Punktzahl: Wer sein

— Xbox 360

Brett allerdings zu lange bearbeitet, riskiert schmerzhafte Stiirze.

Ubungen wie z.B. Manuals ibertrof-

fen werden wollen. Und manchmal :
geht es darum, Euren Skater mit :
Absicht ins Unglick zu jagen. Dann :

schleudert Ihr den armen Tropf vom

Brett und lasst ihn base Crashes hin- :

nehmen - je mehr Knochen sich der
Junge beim schmerzhaften Aufprall
bricht, desto besser.

Frischer Wind

Die Steuerung blieb gegeniiber den :
Vorgangern unverdndert und macht :
Veteranen den Einsteig leicht, fir '
¢ klingt etwas merkwirdig, funktio-

Neulinge soll ein umfangreiches Tuto-

£ Die Charaktermodelle wurden komplett neu konstruiert 3

und bewegen sich noch realistischer.

MAN!AC 11-2006

rial weiterhelfen. Nur fir einen spek- :
takularen Neuzugang gilt eine andere :

Devise: Beim ‘Nail the Trick” schaltet
Ihr durch Druck auf beide Analog-
sticks in eine Zeitlupe, wahrend der
Ihr besonders exakt agiert. Hier lenkt
Ihr ndmlich mit jedem Kniippel ein
Bein - durch Bewegung nach oben

oder unten steuert Ihr die Glied- :
maBen und versetzt das Skateboard :
in Drehung. Wer im richtigen Moment
umsteigt, kann so dem Brett eine :

neue Richtung geben und am Ende
wieder wohlbehalten landen. Das

o

—

Playstation 3

Playstation 2

Auch diesmal spielt Ihr einen unbekannten Neuling, die prominenten Skater
rund um den Namensgeber treten als Aufgabensteller auf.

Der doppelte Tony Ist,

Nintendo-Besitzer wagen den “Downhill jam”

Bei Activision hat man die Zeichen der Zeit er-
kannt: Statt krampfhaft zu versuchen, “Project 8”
auch auf die ausgefallene Hardware von Nintendo
u portieren, bekommen sowohl DS als auch Wii
kurzerhand ein eigenes "Tony Hawk” verpasst,
das besser zu den Maglichkeiten der Konsolen
passt. Beim “Downhill Jam” stehen darum nicht | Wii ffen fiir die Remote: Der “Downhill
wie iblich maglichst eindrucksvolle Tricks im Mit- L1am” ist exklusiv fir die Nintendo-Hardware.
telpunkt: Stattdessen fahrt thr waghalsige Rennen in bunten Szenarien. Das Grundprinzip (mag-
lichst schnell und als Erster am Ende des Bergs ankommen) ist natirlich nichts Revolutionzres
und gab es 2.8, vor rund zehn Jahren in sehr dhnlicher Form beim PSone-0ldie “ESPN Extreme
Games”, kommt aber vor allem beim Wii gut zur Geltung. Den Remote-Teil des innovativen
Controllers haltet Ihr wie bei “Excite Truck” seitlich und lenkt damit Euren Skater - das ist etwas
gewdhnungsbedirftig, funktioniert aber bald ordentlich und erfollt zweifellos mehr den “Kann
jeder gleich spielen’-Gedanken als der serientypischere “Project 8”-Kollege.

Eigenbau inklusive: Bestimmte F

niert aber in der Praxis tadellos und
sorgt fir interessante neue Trickmig-
lichkeiten.

Wir konnten die Xbox-360-Fassung

etwas langer anspielen und sind da-
von positiv angetan: Obwohl sichtlich
noch nicht fertig, macht die Optik
schon jetzt einen guten Eindruck und :
bertrifft die "American Wasteland”- :
Portierung um Langen - insbesondere

die Charaktermodelle und Animatio-

R

M‘-ﬁ;ﬁ =
lachen diirft thr nach

eigenem Wunsch mit Rampen und Rails gestalten.

"

nen sind dank neuen Motion-Cap-
turing-Aufnahmen deutlich lebens-

. echter ausgefallen. Spielerisch gibt's

ohnehin kaum was zu meckern, wes-
halb “Project 8” aller Voraussicht
nach wieder ein Trendsport-Highlight
setzen wird. us

T

Entwickler: Neversoft, USA

Hersteller:  Activision
Genre: Sportspiel
D-Termin:  Oktober
D3 alepoard-epo
pe d
Da
! dqg d
1 (
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& werden, ist zweitran-
gig. Darum, und weil
bei Tageslicht die Le-
vels sowieso viel scho-

sich die Entwickler die
Helligkeitsanzeige gleich

ob Euch ein Gegner ent-
" deckt hat oder nicht. Sichthilfen
" braucht es ebenfalls nicht. Zumin-
dest werdet Ihr einen GroRteil der
Missionen ohne Nachtsichtgerédt
auskommen missen. Im heilBen

£ In typischer Pose kauernd wartet Fisher auf sein

nachstes Opfer. Sobald das Aktionssymbol erscheint... |

[28]

und zieht ihn zu Boden...

y »"Splinter Cell” :

ist ein Spiel um
. die perfekte Tarnung. Und in :
L “Double Agent” wird sich
% gleich zweifach versteckt:
Korperlich vor dem FuBvolk : F
in einer Mission und geistig :
vor den Terroristen im infil- :
trierten Hauptquartier. Als y
Doppelagent muss Sam : 2
Fisher um jeden Preis sei- :
. ne wahre Identitat schit- :
zen - nicht gesehen :

ner aussehen, haben :

Kinshasa bekommt Ihr das genaue :
Gegenteil geliefert: eine Sonnen- :

© brille, um Euch vor gleiRendem Licht

u schitzen.

. Der doppelte Fisher
ganz gespart. Stattdes- :
sen gibt ein farbiger Punkt :
(grin, gelb, rot) Auskunft,

In der ersten Mission ist noch alles
beim Alten: Sam soll im Auftrag der

NSA ein geothermisches Kraftwerk in :
¢ Island ausspionieren. Begleitet wird
der Agent von einem jingeren Kolle-
gen. Die KI-Gesellschaft hat seine :
Vorteile: Der Kumpan hilft via Rauber- |

leiter auf erhéhte Plattformen, schal-
tet Gegner aus und deaktiviert das
lastige Sicherheitssystem. Fur den
Altmeister gibt es dennoch genug zu

abwechsungsfeich und meist

farbenfroh gestaltet. Beachtet die Spiegelung auf der Wasseroberflache.

erledigen und schlieRlich héngt Sam
. nach gelungener Infiltration mit dem
- Kopf nach unten iber einer hausho-
hen Rakete und macht sich an dessen
Leitsystem zu schaffen. Das Hacken
von Computersystemen aller Art lduft
nach bekanntem “Chaos Theory”-
Muster ab: Aus vier Reihen schnell
rotierender Zahlen gilt es, mit etwas
Gluck und guter Beobachtungsgabe
die richtige ziffernkombination zu
entschlisseln. Leider erlebt der
© Jungspund das glorreiche Ende der
© Mission nicht - im Kugelhagel auf-
i geschreckter Wachen sehen wir den

L

...wo der iiberrumpelte Séldner im Wiirgegriff
geduldig die Befragung iiber sich ergehen lassen muss.
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' Im arktischen Eis gibt es kaum Verstecke, schnell greift man zur Waffe, um sich

3 Xbox 360

b

der Gegner zu entledigen. Doch Vorsicht: Es gibt keine Lebensleiste mehr.

@ ¢ Bormbe besorgen

Ll Jetzt bloB keine falsche Bewegung! Das griine Lampchen an Sams Schutzweste
zeigt, wie gut Ihr getarnt seid. Bei griin seid Ihr so gut wie unsichtbar.

Agenten sterben. Es wird nicht der :
letzte Freund sein, den wir im Laufe :
¢ en in die Verbiindeten, Vertrauen in :
die eigenen Fahigkeiten und Vertrau-
en, das Richtige zu tun. Nur ist das :
Richtige nicht immer auch das Sinn- :
vollste fir den erfolgreichen Ausgang :
einer Mission. Sam kann sich in viele :
brenzlige Situationen mandvrieren, :
indem er Unschuldigen hilft oder sich :
weigert, eine Zielperson zu toten. !
Skrupel sind auch im Umgang mit :
den Terrorbridern anbgebracht: Eini- :
ge wachsen Euch im Laufe des Aben-

des Abenteuers beklagen.

Vom Kraftwerk geht es direkt ins Kitt-
chen. Per Undercovereinsatz soll Sam
das Vertrauen des Verbrechers Jamie :

Washington gewinnen und mit des-

sen Hilfe die Terrororganisation John :

Brown’s Armee infiltrieren. Der ange-
zettelte Aufstand lauft jedoch nicht
wie geplant und bald steht der NSA-
Agent vor einer schwierigen Ent-
scheidung: Opfert er das Leben eines

Strafvollzugsbeamten, um Jamie die '

Flucht zu ermdglichen? Das Spiel lasst

Euch freie Hand - auch ohne Jamie

kann Sam bei den Terroristen einstei-

gen, wird dann aber misstrauisch :

MAN'AC 11-2006

bedugt. Vertrauen ist jedoch elemen-
tarer Bestandteil des Spiels: Vertrau-

teuers richtiggehend ans Herz. Legt

Ihr sie nun herein, werden sie viel- :
¢ leicht kaltblutig umgelegt. Ihr solltet
Eure Aktionen grindlich uberdenken °

Playstation 2

EEY £in echter Hingucker: Grafisch haben sich die Entwickler wieder alle Miihe

gegeben, Umgebung und Spielcharakter realistisch aussehen zu lassen.

B2 cool und unaﬂéllig: In der Terror-
basis lehnt sich Sam lassig an die Wand.

- sofern Euch Zeit dafir bleibt. Vor al- -
- lem im Hauptquartier ist Euch ein

strenges Zeitlimit gesetzt. Wahrend :
diesem konnt lhr diverse Aufgaben :
fir beide Parteien (die NSA und JBA) :
erledigen. Alle Ziele bei “Double
Agent” sind optional. Entscheidend '
ist nur, wem Ihr Euer Vertrauen :
schenkt, und dass Ihr Euch nicht beim

Spionieren erwischen lasst. Dabei :

hilft die Ausristung: Ein Radar in °
Form eines Satellitenbilds zeigt Euch -
die Position der Gegner, ein Gerat, :

um Fingerabdricke zu kopieren, : ||

Stimmrecorder und Irisscanner - eben

all die niitzlichen Gerétschaften, die :
es braucht, um sich Zugang zu ver- :
botenen Bereichen zu verschaffen. :

¢ Apropos Infiltration: Geht es'um die
Beschaffung von Informationen, Sa-
© botage oder Liquidierung eines Ziels,
. ist Sam Fisher meist auf sich alleine
. gestellt. Der Teamageist spielt in den
. Missionen nicht eine halb so groRe

Rolle wie angenommen. Gelegentli-

: che Duo-Aktionen beschranken sich

im Solo-Modus meist auf ein Mini-
mum. Aber dafir gibt es ja einen um-
fangreichen Mehrspieler-Part. jw

Splinter Cell pouble Agent

Ly
FAEs

Entwickler: Ubisoft, Kanada

250uB0Id-IViNVW

Hersteller:  Ubisoft

Genre: Action-Adventure

D-Termin:  November

Exzellente Spielbarkeit ge-
paart mit frischen Ideen:

Gelungenes Vertrauens-
Feature, Teamaktionen
gibt es jedoch kaum.

[29]
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" Playstation 2

Monster, Elfen, Zwerge und Ihr seid mittendrin:
Hebt mit Drachenmédchen Saphira ab zu einem
turbulenten Fantasy-Abenteuer!

L seit sie von Durza mit einem Bann [ ptae

belegt wurden, sind die bulligen Urgals
willige Schidger des Kanigs.

Elfen, Zwerge und andere halb-
}menschliche Volker gehoren
ebenso zur
eines Fantasy-Romans wie Orks oder

zumindest Ork-ahnliche, marodieren- :
de Horden, die im Auftrag ihres bit- :
terbosen Herren Siedlungen brand- :
schatzen und Helden tranchieren. :

Erstaunlich kurz kommen dagegen in
der fantastischen Literatur die allseits
beliebten Schuppentiere. Vielleicht
aus genau diesem Grund feierte der
(damals gerade mal zarte 15 Lenze
junge) Christopher Paolini mit seinem
Roman “Eragon” weltweite Erfolge -
denn als letzter Drachenreiter durch-
pfligt der namensgebende Teen-
ager-Held den Himmel Alagaesias auf

dem Ricken eines gefliigelten Rep- :

tils. Zusammen mit Drachendame

asouboig-)yiNyW

Entwickler: Stormfront, USA
Hersteller;  Vivendi

Genre:  Action
D-Termin: ~ November

Das Spiel zu Film und Buch
konfrontiert Drachenreiter
Eragon sowie Flatter-Echse
Saphira mit priigelfreudi-

gen Action-Heerscharen.

Standard-Ausstattung : !

Saphira sowie Mentor Brom ist er auf
der Suche nach Verbindeten im
Kampf gegen Konig Galbatorix - Letz-

. terer wird in der fur Jahresende an-
stehenden Verfilmung von John Mal- :

kovich gespielt, den griesgramigen
Brom dagegen mimt Jeremy lrons.

Haudrauf-Epos

Weit weniger feinsinnig als die Buch-
vorlage des inzwischen 23-Jahrigen
Paolini (arbeitet gerade an Teil 3) ist
das Spiel zur Verfilmung: Wie die

£l Wurde von Eragon aufgezogen und
ist jetzt telepathisch mit ihm verbun-
den: die eifersiichtige Saphira.

4
4

2 Nach dem Tod seines Mentors Brom (alias Jeremy Irons) reist Eragon mit dem
kampferisch nicht minder versierten Murtagh (auf der Treppe oben).

“Herr der Ringe”-Keilereien setzt
auch der digitale "Eragon” vor allem
auf hieb- und stichfeste Action. Kein
Wunder, immerhin ging das martia-
lisch-fantastische Schlachtfest durch
dieselben Hande: Wieder waren es
die amerikanischen Stormfront-Studi-
os, die den Darstellern (hier rund um
Newcomer Edward Speleers) interak-
tives Leben einhauchten. Ab sofort

héren Eragon und seine Begleiter :

R 1
EL Gegner-schnetzeln-und-durch-die-
Luft-schmeilen ist ihr Liebstes: Eragon

an der Seite von Ex-Drachenreiter Brom.

Brom bzw. Murtagh (immer zu zweit
unterwegs) auf Euer Pad-Kommando,
lassen tiichtig die Schwerter kreisen,
setzen ihren Widersachern mit fixen
Beat’em-Up-Kombinationen zu und
zicken auch gerne mal den Bogen,
um angreifende Soldaten, die finste-
ren Ra'zac, vierschrotige Urgals oder

¢ den Schatten Durza mit Pfeilen zu

spicken. AuBerdem versteht sich
Eragon als angehender Drachenreiter
auf Magie: Bemiht Schulter- und

. Aktionstasten, um mit einem Ener-

giestoR dicke Urgals von einem Pier
zu schubsen oder aus tiber den Boden
verstreutem Unrat Bricken zu for-
men. AuRerdem diirft Ihr jederzeit
um Beistand bitten: Einfach wahrend
einer laufenden Partie das zweite
Pad einstopseln, und schon wird der
Solospieler zum Teamplayer! rb
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Untold Legends:
Dark Kingdom

Erfahrungspunkte-Jager wetzen die Messer: Sony Online
katapultiert das Action-Rollenspiel in die nachste Generation.

£2] Das neue Echtzeit-Kampfsystem
wurde an Priigelspielen orientiert.

»Die Gier des Spielers nach mehr

Reizen, wo es nur geht - das :
gehort zu den beliebtesten, weil er- :

folgreichsten Designer-Kniffen, und
nirgendwo greift es so gut wie beim
Action-Rollenspiel. Was mit dem
streitlustigen Konsolen-Ableger von
Biowares ehemals storylastiger PC-
Serie "Baldur’s Gate” begann, hat
sich langst zum eigenen Genre
gemausert. Ungewdhnlich, dass jetzt
eine urspringlich auf dem Sony-
Handheld beheimatete Serie einen

Ableger fir die PS3 bekommt - @bli- | nen Story-Kick aus der Feder von

cherweise funktioniert das anders
herum. Klar, dass man sich bei Sony
Online eifrig darum bemiht, die Mar-

ke PS3-gerecht aufzumotzen: So hat :
man u.a. an die Stelle der genretypi- :

schen Dreiviertel-Ansicht die Verfol-
gerspektive treten lassen - iberhaupt

erfahrt der Titel eine Rundum-Reno- :

vierung, von der Kamera tber die
Spieltechnik bis hin zur Erzahlweise.

Heldenhafte Geschichten

Derweil die Hosentaschen-Legenden
noch mit Handlungs-Happchen geiz-

MAN!AC 11-2006
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ten, soll “Dark Kingdom” durch auf-
wdndige Zwischensequenzen den
notigen Story-Kick bekommen - ei-

“Dungeons & Dragons”-Autor Keith

© Baker (u.a. fir die beliebte Kampa-
gnenwelt "Eberron” verantwortlich) :
und diversen Sony-Pictures-Autoren.
Aber Krieger, Magier und schnuckeli- :
ges Scout-Madel haben noch mehr :

auf dem Kasten als nur einen interes-

santen Hintergrund: Nicht nur, dass :

die drei ‘Neuen’ wie die Meister mit
Axt, Stab und zwei Schwertern
(gleichzeitig) um sich prigeln - nein,
sie sind (wie ihre PSP-Kollegen) auch
noch auBerst lernfahig. Wer fleiRig
Punkte erkampft, der kauft per Fer-

821 Der flinkeste, aber auch schwéchste der drei Charaktere: Die Scout-Dame
kampft mit zwei Schwertern, schmeilt aber auch mal das Level-Inventar um sich.

tigkeitsbaum neue Talente bzw. Zau- :
berspriche - und tragt so dafir Sor- :
ge, dass sein Uberleben nicht nur von
dicken Waffen und schicker Schutz-
kleidung abhéngt. Letzterer hat man :
in "Dark Kingdom” tibrigens beson-
dere Aufmerksamkeit gewidmet: :
Dank neuartigem True Clothing’-Sys-
tem sollen sich sexy Amazonenfum-
mel und Waffenrock wie echte Kla-
motten verhalten. Immerhin hat man
fur den modischen Zauber eigens
einen der sieben Cell-Chips abge-
stellt. Ganze drei verwendet man auf
die Simulation komplexer Physik,
auBerdem kommen je einer bei Parti-
keleffekten, Wasser und akustischer
Untermalung zum Einsatz. rb

- . -
22 Einer der sieben PS3-Cell-Chips

berechnet aufwandige Partikeleffekte

wie Rauch und Nebel.

e |

1]

Entwickler:

[ Tl

Sony Online, USA

Hersteller:

Sony

Genre:

Action-Rollenspiel

D-Termin:

unbekannt

[31]
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Playstation 3

@ Die Zeit der Revanche naht: Wer mit “Splinter Cefi”-Hauptfigur Sam Fisher ein-

fach nicht warm wird, kann seine Aggression an den tierischen Vertretern auslassen.

P Fiir Rayman hat es sich vorerst aus-
gehpft: Sein neuestes Abenteuer,
bei dem der gliedmaRenlose Held
sich mit fiesen Cartoon-Langohren
herumschlagen muss, ist namlich gar
kein Jump’n’Run mehr - stattdessen
steckt Ihr mitten in einer der schrdg-
sten Minispiel-Sammlungen wber-
haupt. i
Rayman sitzt in der Patsche, denn die
‘ fiesen “Raving Rabbids” haben ihn
gefangen genommen. Um aus der

In witzigen
- Szenarien stopft Ihr den pelzigen

misslichen Lage zu entkommen,
muss er das Vertrauen seiner Kerker-
meister erringen, indem er an unter-
schiedlichen Wettkampfen teil-
nimmt. Rund 70 abgedrehte Prifun-
gen warten auf Euch: In einer Disco
tanzt thr im Takt zur Musik, auf dem
Feld tretet Ihr zum Seilspringen an.
Lightgun-Shooter-

Qualgeistern mit Saugndpfen das

Maul oder fillt sie kurzerhand mit

-3 . f
wii [T Tropen-Action gefallt schon
jetzt mit schicken Wassereffekten.

}Die Erfolgsgeschichte geht weiter:
Pinktlich zum Wii-Launch begliickt
Ubisoft den Spieler mit einem neuen
Tropenabenteuer. “Far Cry: Vengean-
ce” verknipft die “Instincts Evoluti-
on”-Spielelemente der Xbox-Fassung
mit einer neuen Story.

Der Spielablauf wurde aufwéndig auf
die Wii-Fernbedienung abgestimmt,
die Nunchuk-Steuerung verspricht ein
umfangreiches  Bewegungsreper-
toire. Jack Carver balanciert auf
schmalen Vorspriingen oder wirft
prazise mit Granaten. Auch Fahr-
zeuge durft 1hr steuern. Ein Zwei-
Spieler-Modus rundet die Dschungel-
Action ab.

[32]

‘ Far Cry: Ven eance

A .
L[} Auch ohne Waffen bringt thr Geg-
ner dank Wii Remote in Bedrangnis.

Bleibt abzuwarten, ob die Rechen-
power des Wii ausreicht, um die an-
spruchsvolle Insellandschaft ange-
messen umzusetzen.

TR

Entwickler: Ubisoft, Kanada

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

Xbox 360

11 Jive Bunny lebt! Als Disco-lkone verkleidet, bringt
Rayman selbst das grimmigste Rabbid zum Tanzen.

Karottensaft ab. Letztere Betdtigung
ist ein Paradebeispiel fir die Nutzung
der Wii-Fernbedienung: Mit dem
Controller zielt Ihr nicht nur auf die
Langohren, sondern misst durch

fleiBiges Pumpen den Druck Euer

Spritze aufbauen.

Auf der Games Convention konnten
wir den skurrilen SpaR antesten und
waren begeistert: Das Grundkonzept
ist zwar nicht sonderlich innovativ,

durch die gewitzte Steuerung und
humorige Inszenierung macht’s aber |

machtig Laune. Wir sind gespannt,
wie sich die Fassungen fir Konsolen

UnrealTournament2007 | o7y

23] Wenn der Darkwalker zuschldgt, bleibt kein Stein auf dem anderen: Das

mit traditionellen Pads letztlich

spielen...
a. a

Entwickler: Ubisoft, Frankreich

Hersteller:  Ubisoft
Genre: Geschicklichkeit
D-Termin:  Dezember

| T 3

coolste Gefahrt der insektoiden Necris-Rasse kann Matches allein entscheiden.

P Auf der Games Convention konn-
ten wir neue Spieleindriicke zu Epics
Ego-Schlachten sammeln: Die aus ca.
50.000 Polygonen modellierten Waf-
fen beeindruckten mit massig Details,
das Hoverboard (fir lange Laufwege)
mit stylischen Tricks und derben
Unféllen. Besonders wichtig in “UT
2007" sind die Fahrzeuge: Im fetten
Leviathan pulverisiert Ihr Feinde mit
der Mega-Gun, im fliegenden Raptor
eskortiert lhr andere Panzer.

(e |BjaEE

Entwickler: Epic Games, USA

Hersteller:  Midway

Genre: Ego-Shooter

D-Termin; 2007

112006 MAN!AC




360 fVT Entwack!erve}spre-'chen eine 1u neunzig Prozent zerstorbare Spielwelt.
Anstatt akkurat zu zielen, sprengt Ihr einfach das gegnerische Versteck.

P Entwickler Digital Illusions schickt
NextGen-Soldner hinter feindliche
Linien: Wahrend sich Solisten durch
kinoreif inszenierte Missionen bal-
lern, erfreuen sich Online-Zocker am
serientypischen  Sandkasten-Spiel-
prinzip. Dank eigens entwickelter
‘Frostbite’-Engine bewegt Ihr Euch
durch eine zerstorbare Umgebung,
die zum Experimentieren einladt und
dem Spielverlauf dadurch eine unge-
ahnte Dynamik verleiht.

350UBOIVINVH

Y/

ystation c @ caveclee

Entwickler: Digital lllusions

| Genre: Ego-Shooter

Ab auf den Spielplatz! Massig
zerstorbare Objekte sorgen im
Soldner-Krieg fiir Abwechslung
im Spielverlauf.

s K

& 40
" il

Xbox 360

——

=

1] Azenta steht im Wald: Optisch erinnert uns die bunte Fantasywelt an Rares
“Kameo”. Hier und da fehlen aber noch hochaufgeldste Tapeten.

P Aus deutschen Landen kommt ein
NextGen-Action-Adventure, das Euch
in die Polygonhaut von Heldin Azenta
steckt. Ihr misst einen diebischen
Kichenjungen zur Strecke bringen
und seid auf skurrile Helfer angewie-
sen: eine tollpatschige Ritterriistung
und ein grobschldchtiger Troll. Letze-
ren dirigierten wir beim Probespiel
mit Leckerlis durch ein Wichteldorf,
stets darauf bedacht, dass der Riipel
kein Hauslein zertrampelt - putzig.

7.

GAME BOY ADUANCE | mobite
P Y

ol (8] | HlE

Entwickler: Emerging Ent., D

Hersteller: Emerging Ent.
Genre: Action-Adventure

D-Termil 2008

as0uboig-)ViNYW
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Ebenso farbenfrohes wie fried-
liches Action-Abenteuer, das
noch auf Publisher-Suche ist -
hoffentlich klappt's.
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es noch, die Playstation 3 werde
hier zu Lande planmaRig am 17.
November erscheinen. Wenige Tage
spater gab Sony kleinlaut bekannt:
Zum Weihnachtsgeschaft 2006 wer-
den nur USA und Japan bedient. Der
Starttermin fir Europa ist auf Marz
2007 verschoben. Dass wir die PS3
erst Monate spater in den Handen
halten werden, hat einen banalen
Grund: Produktionsprobleme beim
fir Blu-ray benotigten 405-nm-Laser.
Sony kommt nicht mit der Fertigung
der blauen Laser-Dioden nach und
kann die geplante Stiickzahl von vier
Millionen Konsolen nicht halten. Die
auf 2,4 Millionen geschrumpfte Lie-
fermenge fur 2006 entschloss Sony
auf die wichtigeren Mdrkte USA und
Japan zu verteilen. Doch auch hier
wird nicht jeder Kdufer eine PS3 mit
nach Hause nehmen: In Japan sind
zum Start 100.000 Gerate, in den USA
400.000 Einheiten verfigbar. Abge-
sehen vom verletzten Stolz: Was be-
deutet die Verschiebung fur Soft-
ware-Hersteller, Hdndler und Konsu-
menten in Deutschland? Wir haben
den betroffenen Parteien auf den
Zahn gefuhlt. jw/os

Das meint
die Redaktion

Auch wir sind Zocker. Dementsprechend
fiihlen wir uns von der Geschaftspolitik von
Sony gegenilber den Europaern geohrfeigt.
Wieder einmal hat der Konzern seine Ver-
sprechen gebrochen. Als Branchenkenner
sollten wir es besser wissen, enttauscht sind
wir trotzdem. Mit der P$3-Verschiebung setzt
Sony ein klares Zeichen: Globalisierung ja,
aber nur mit den wichtigsten Markten. Der
Imageschaden fiir Sony ist nicht von der
Hand zu weisen und der Konzern tut wenig,
um das abzuschwachen. Im Gegenteil: Statt
Klartext zu reden, schweigt Sony. Europai-
sche Zocker fiihlen sich vor den Kopf ge-
stoBen. Vorteile, etwa durch iiberarbeitete
Konsolen oder Spiele, haben wir in Deutsch-
land durch die Verschiebung auf Marz 2007
nicht.

[34]

Kein Komentar - so die Antwort aus
dem Hause Sony. Die deutsche Kon-
zern-Niederlassung wollte und durfte
sich nicht zum verschobenen Europa-
Termin duBern. Nur Playstation-Vater
Ken Kutaragi ist befugt, einen offiziel-
len Kommentar abzugeben. Grundle-
genden Fragen sind wir dennoch
nachgegangen. Im Folgenden die von
uns recherchierten Fakten:

Hat die Mehrwertsteuer-Erhdhung
Auswirkungen auf den P53-Preis?

Nein, der Verkaufspreis von 499 bzw. 599 Euro
bleibt auch fiir Marz 2007 bestehen. Die Mehr-
wertsteuer-Erhohung wird komplett von Sony
getragen.

Sind Sonderaktionen

1um Europastart geplant?
Hachstwahrscheinlich. Sony und dessen Werbe-
partner stehen deswegen aktuell in Verhand-
lungen.

Werden die Launch-Spiele

1um Europastart iiberarbeitet?

Grundsatzlich werden Spiele nicht nochmals
iiberarbeitet, da fiir die weltweiten Markte nur
eine Version geplant ist. An einigen Titeln wird
dennoch nachgebessert, um beispiels-

weise etwaige technische Fehler aus-
umerzen.

Sony schweigt, nicht aber sein direk-
ter Konkurrent. Microsoft lieR es sich
nicht nehmen, die Terminverschie-
bung der PS3 zu kommentieren:

"Wir wissen, wie grof} die Herausforderung
einer weltweiten Markteinfihrung ist. Deswe-
gen ist es keine Uberraschung, dass Sony mit
unerprobten Komponenten im System von den
urspringlich verlautbarten Launch-Planen in
Europa Abschied nehmen muss.

Fiir uns ist Europa ein Kernmarkt. Aus diesem
Grund konnten Spieler hier vom ersten Tag an
Xbox 360 erleben und wir sind sicher, dass wir
ein starkes Weihnachtsgeschaft 2006 erleben
werden - unabhéngig davon, welche Wettbe-
werber im Markt sind oder nicht. Die Xbox-360-
Plattform bietet zum diesjahrigen Weihnachts-
geschaft 160 High-Definition-Games, inklusive
"Viva Pinata” von Rare, "Gears of War” von
Epic, “Pro Evolution Soccer 6” von Konami und
"FIFA 2007” von EA, den schnell wachsenden
und zuverlassigen Online-Dienst Xbox Live,
einen optionalen HD-DVD-Movie-Player und
ein ausgezeichnetes Preis-/Leistungsverhalt-
nis. Diese Faktoren werden uns helfen, unser
Ziel zu erreichen, bis Ende des Jahres weltweit
zehn Millionen Systeme verkauft zu haben.”

Probleme bei der Produktion -
was bedeutet das fiir Blu-ray-Player?

Christoph Steinecke, Chefredakteur audiovision

Die geschrumpfte Liefermenge resultiert aus Produktionsproblemen beim fir Blu-ray
. benétigten 405-nm-Laser. Bislang wurde das Blu-ray-Herzstiick im Labor gefertigt. Solange man
nur vier- oder fnfstellige Stickzahlen bendtigt, ist das auch kein Problem. Doch die fiir die
Massenfertigung von Sony in einem Joint Venture mit Nichia errichteten Produktionsanlagen
(eine Art Ofen, in der Kristalle geziichtet werden) bringen noch nicht den urspriinglich ange-
peilten Durchsatz. Auch Pioneer verdffentlicht bei uns ihren Blu-ray-Player erst im Frihjahr
2007. In den USA geht’s schon im Oktober los. Welche Firma welche Stiickzahlen bekommt, hat
natiirlich auch politische Hintergriinde. Im Allgemeinen sind die Anbieter von ‘normalen’ Blu-
ray-Playern von den Produktionsengpdssen weniger betroffen, da die Stickzahlen ihrer Gerdte
zwischen 10.000 und 20.000 liegen und nicht wie bei der PS3 im Millionen-Bereich.

o
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Wann haben Sie von der PS3-Verschiebung in :

Europa erfahren?
EA: Als sie dffentlich bekannt gegeben wurde.

bung unterrichtet.

den Umsatzverluste aus?

Thomas Zeitner,

Wii von Nintendo und die Xbox 360 von Micro-
soft haben wir ein starkes Portfolio an Spielen.

Markus L. Wiedemann,
Managing Director
SEGA Germany GmbH

sen in einem realistischen Rahmen gehalten -

diesem Jahr zudem aus dem PC-Sektor.

©)

Europa wird sich auf unsere Verkaufe

konnen. Zum anderen wird das Fehlen der PS3

durch die Verschiebung der PS3 mit einem

MAN!AC 11-2006

:f_(unf.tsfreudiger als Sony zeigten sich die Dritthersteller. Lest nachstehend,
was EA, Sega & Co. vom PS3-Europa-Debakel halten.

hoheren Absatz unserer PS2-Versionen von

"o

i Spielen wie “Rayman Raving Rabbids”, “Tom
i Clancy’s Splinter Cell: Double Agent” und “Jagd-
Sega: Wir wurde umgehend von der Verschie- :

fieber” rechnen.

i Welche Auswirkungen hat die Verschiebung
Was bedeutet die Verschiebung fir Ihr Unter- :
nehmen? Wie gleichen Sie die zu erwarten- :
i men?

¢ EA: Dies hat darauf keine Auswirkungen. Wir
: unterstitzen alle drei Konsolen mit einem
¢ auBerordentlich starken Portfolio.

- i SEGA: An unserer Grundausrichtung andert sich
Geschaftsfiihrer Electronic Arts nichts - wir werden ja in den USA und in Japan
EA: Electronic Arts ist in jedem Fall qut aufge- :
stellt, denn sowohl fir die PS3 als auch fiir den :
i unsere Philosophie: Sega wird zum Start jeder
i neuen Hardware von Anfang an Software lie-
i fern. So bereits geschehen auf Nintendo Game-
i cube, PSP, Nintendo DS und Xbox 360.

auf lhre Unternehmensstrategie hinsichtlich
der Unterstiitzung von den einzelnen Syste-

wie geplant zum PS3-Launch mit mehreren Ti-
teln vertreten sein. Dies bleibt auch zukiinftig

: Wire es Ihnen lieber gewesen, Nintendo hit-
i te den Wii verschoben und die P53 wire plan-
SEGA: Wir sehen der Verzigerung sehr entspannt :
entgegen. Fiir dieses Jahr war von Anfang an nur
mit einer geringen Hardware-Verfigbarkeit zu :
rechnen, demzufolge haben wir unsere Progno-

méBig im November erschienen?
EA: Diese Frage stelle ich mir nicht.
SEGA: Das hatte fir uns in Deutschland kaum
Auswirkungen gehabt. International gehen wir

: sowohl bei Nintendos Wii als auch bei der P$3
die Umsatzverluste im Quartal bleiben also abso-
lut iiberschaubar und bereiten kein Kopfzerbre- :
chen. Wir sehen bei den Umsatzbringern im :
Weihnachtsgeschaft deshalb eher Titel wie :
“Sonic The Hedgehog” fiir Xbox 360 oder auch :
ein “Super Monkey Ball: Banana Blitz". Mit "Me- :
dieval 2: Total War” stammt unser groBter Titel in

von einem erfolgreichen Japan-Start aus und
sind dementsprechend friih mit Spielen prasent.
Die Sega-Spiele fiir PS3 und Wii werden somit
unabhéngig vom Release-Termin der beiden
Konsolen ihre Fans und Kaufer finden.

Welche Auswirkungen hat die PS3-Verschie-

i bung auf den europdischen Markt? Fiihlen Sie

© sich wieder mal als “die Dummen*?

i EA: Wir bedauern die Verschiebung des Startter-

i mins der PlayStation 3 in Europa sehr, haben

i sich doch schon viele Verbraucher im Rahmen
- i von Vorverkaufsaktionen den Anspruch auf eine

UBISOFT: Die Verschiebung des Starts der PS3 in :

PS3 gesichert. Es bleibt abzuwarten, inwieweit

i die Wettbewerber von Sony nun ihrerseits diese
2006/2007 nur geringfiigig auswirken. Zum ei- :
nen erwartet Sony, dass sich die PS3 bis Ende :
Marz weltweit sechs Millionen Mal verkaufen :
wird, so dass wir insgesamt gesehen mit guten '
Verkaufen unserer Spiele fir die P$3 rechnen :

Verschiebung fiir das Weihnachtsgeschift in
Europa werden nutzen kénnen.

SEGA: Nein, in keinster Weise. Die momentane
Enttauschung kam ja nur aufgrund einer im
Nachhinein etwas zu optimistischen Einschat-

i zung seitens Sony zustande. Wir kénnen gut mit
wahrend der Weihnachtszeit im europdischen :
Markt durch Microsofts Xbox 360 und Nintendos
Wii qut aufgefangen werden, da Ubisoft acht :
neue Titel fiir Wii und vier neue Titel fir Xbox :
360 veroffentlichen wird. AuBerdem kénnen wir :

der Verschiebung leben und haben auch nicht
vergessen, dass wir auf den PAL-Release der
PS2 seinerzeit deutlich langer warten mussten.
So gesehen hat sich die Wartezeit for PAL-
Spieler eigentlich verkiirzt - auch wenn das nun

¢ nicht mehr so wahrgenommen wird.

Die Wut der Konsumenten iiber den verscho-
benen PS3-Termin bekommen hauptséchlich die
Handler ab. Media Markt, Saturn und
Amazon.de bieten ihren Kunden deshalb die
Méglichkeit, von Vorbestellungen zuriickzutre-
ten. Gleichzeitig haben viele Handler ihre
Vorbestell-Aktionen verlangert.

Handel und Hersteller zeigen sich ent-
tauscht dber den nach hinten verlegten Eu-
ropa-Termin. Doch wie reagiert der gemeine
Zocker auf die Nachricht, das Weihnachts-
fest ohne PS3 verbringen zu missen? Die
Reaktionen sind ganz unterschiedlich und
reichen von Wut, Unverstandnis und Scha-
denfreude bis hin zu absoluter Gleichgiltig-
keit, wie ein Blick ins MAN!AC-Forum verrat.

"Die Verschiebung auf Frithjahr 2006 hat-
te ich erwartet. Nach 50 Euro Anzahlung
und der Aussage von Sony, dass die Konso-
le im November definitiv kommt, muss so
etwas jedoch bestraft werden. Ich war so-
wieso am Uberlegen, meine Vorbestellung
wieder zu stornieren, da die Launch-Titel
einfach nicht gut aussehen. Jetzt hat mir
Sony diese Entscheidung abgenommen.”

-1D

“Die PS3 kommt erstim Marz nach Europa
- mir egal, da ich am 17. November meine
vorbestellte PS3 bei Toys'r’Us in Amerika
abhole.”

- Infintiy

“Aber mal ernsthaft: Mich betrifft es
nicht, da ich mich weigere, 700 Euro fir ei-
ne Konsole plus Zubehdr zu bezahlen. Vor
allem, wenn es billigere und nicht minder
interessante Alternativen gibt.”

- Eblues2000

"Juckt mich nicht wirklich, da ich die Kon-
sole fiir den Preis ohnehin nicht gekauft
hatte... So kann ich mir zu Weihnachten we-
nigstens die neuvesten Spiele fiir die Xbox
360 holen... Ob ich im Marz noch bereit bin,
600 Euro fir die PS3 auszugeben, ist fir
mich zumindest jetzt mehr als fraglich.”

- Cessi

" Absolut ldcherlich von Sony. Das Soft-
ware-Line-up war schon von vornherein
mies und jetzt das. Fir mich wird die PS3
erst interessant, wenn sie um die 300 Euro
kostet und fiir mich nichts Interessantes fiir
Wii und Xbox 360 mehr erscheint. Da hilft
auch HOTV fiir Filme nicht mehr...”

- Dr. Zoidberg

| Bernhard Taubenberger,
Media-Markt-
Unternehmenssprecher

“Sony Computer Entertainment Europe hat vor
einigen Tagen bekannt gegeben, dass die Play-
station 3 erst im Marz 2007 in Europa an den
Start geht. Die Vorverkaufsaktion von Media
Markt wurde deshalb entsprechend verlangert -
vom urspriinglichen Aktionszeitraum-Ende 31.
Oktober auf nun 31. Januar 2007. Kunden, die
aufgrund der Verschiebung von ihrer Vorbestel-
lung zuriicktreten mochten, konnen dies selbst-
verstandlich jederzeit tun und erhalten die ge-
leistete Anzahlung in voller Hohe ausbezahit.”

Michael Nunheim, Geschifts-
filhrer Mowin Entertainment
Was halten Sie von der Verschiebung?
Man sieht als Erstes die (Un-)Wichtigkeit des
europdischen Marktes. Ansonsten bin ich natiir-
lich genauso enttduscht wie jeder andere auch,
der sich auf die Konsole gefreut hat.

Wie reagieren die Kunden?

Die Enttauschung war groB und die Reaktionen
negativ. “Das war doch wieder klar, dass bei
uns verschoben wird” oder &hnliches war nicht
nur einmal zu haren. Es gab aber keinen einzi-
gen Kunden, der seine PS3 abbestellt hat. Wir
haben seit Verschiebung sogar noch weitere
Vorbestellungen erhalten.

Raten Sie zum Import einer Konsole?

Wir hatten am Tag der Verschiebung enorme
Nachfrage nach einer US-PS$3, auch weil Sony
immer wieder iber Codefree-Software gespro-
chen hat. Das Hauptproblem wird aber sein,
dass bei 400.000 angepeilten US-Geraten der
Preis fiir ein Import-Gerat sicherlich deutlich im
vierstelligen Bereich liegen wird.

P$3-Umfrage”

Der Europa-Start der Playstation 3 verschiebt sich auf Marz 2007.
Wie reagiert Ihr darauf?

Ich kaufe mir die PS3 dann eben erst nachstes Jahr.
T e

461 nein

So lange will ich nicht warten. Ich kaufe mir zum Weih-
nachtsgeschaft die Xbox 360 und/oder den Nintendo Wii
und verzichte auf den Kauf einer PS3.

Ich habe die PS3
vorbestellt

R e

Ich kaufe mir zum Weihnachtsgeschaft die Xbox 360
und/oder den Nintendo Wii und ndchstes Jahr
zusatzlich die PS3.

Ich habe bereits P52, Xbox, Gamecube, Xbox 360
oder eine andere Konsole - Nintendo Wii und PS3
interessieren mich nicht.

Ich storniere die
PS3-Vorbestellung

“Blitzumfrage im MAN!AC-Online-Forum. Es nahmen 539 Leute teil.
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Videospiel-Wahnsinn in den

—

Wenn’s was umsonst gibt, sind Videospieler nicht zu halten: Microsoft warf am
riesigen Xbox-360-Stand mit Goodies und Preisen nur so um sich.

’"Tut mir leid - fur den Zeitraum
vom 24.-27.08. haben wir leider
keine Zimmer mehr frei”, war mehr
als einmal die Antwort, die
potenzielle Leipzig-Besucher am
Telefon zu horen bekamen. Kein
Wunder, denn die Games Convention
hatte die sachsische Metropole fest
im Griff. Das Motto 'Play - It's your
nature” war auf Gberdimensionalen
Transparenten im gesamten Stadtbe-
reich allgegenwaértig. Zudem hatten
grof8 angelegte Vorverkaufsaktionen
einer deutschen Elektronikmarktkette
sowie die breite Berichterstattung in
den Fachmedien die Lust auf die be-
deutendste europaische Spielemesse
angefacht.

Die Lust zu spielen driickte sich dann

[36]

auch in den Besucherzahlen aus:
183.000 Spieleverriickte verschlug es
in den vier Tagen Games Convention
in das Messezentrum Leipzig, wo auf
90.000 Quadratmetern Ausstellungs-
flache die ganze Bandbreite unseres

Die Schone und das Biesl:MAN!Aé-Prak
tikantin Karen und Redakteur Thomas.

Leipziger Messehallen.

ey

Am Freitag gastierte die Chartshow
‘The Dome’ in den Messehallen.

. ler wie Konami oder Atari die Auf-

DS Lite zum Anfassen: Das Handheld
war der groBe Star bei Nintendo.

Lieblingshobbys vertreten war. Wah-
rend sich die pompdsen Stande der
groRen drei Hardware-Hersteller in
puncto Grundflache, Leuchtkraft und
Lautstarke-Output gegenseitig tber-
boten, versuchten Traditionsentwick-

> -

Scheue Stars: Die I;Iaystation 3 (obe
und Nintendos Wii (rechts)...

merksamkeit der Messebesucher mit
stylischem Stand-Design zu gewin-
nen. Weitere Hingucker waren eine
wahrhaft monumentale “Unreal Tour-
nament 2007"-Statue bei Midway,
Tanzeinlagen der sundigen Madels
am 10tacle-Stand sowie freundliche
Sonic- und Silver-Figuren bei Sega.
Abgerundet wurde die bunte Mi-
schung von zahlreichen kleinen Stén-
den und Bereichen, in denen dem
Onlinespiel gefront oder ber die gute
8-Bit-Zeit philosophiert wurde.

Platzangst
War der Andrang bereits am Donners-
tag und Freitag mehr als rege, platzte

e = -8
...trauten sich nur hinter Sicherheits-
glas auf die Games Convention 2006.
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MAN!AC auf der GC

Plaudern, Zocken, Gewinne abstauben

Von wegen “Virtua Tennis 2”-Gott: Matthias
(rechts) verlor gegen MAN!AC-Leser Benni (links). ‘

Wo dem Videospiel - zumindest fiir vier Tage - |
ein Tempel errichtet wird, lasst sich natarlich |
auch das langlebigste Multiformat-Magazin |

Wieder nicht geklappt: l!apha(techts) trostet ei-
nen weiteren Gegner iber die Niederlage hinweg.

Partylounge in Pink: Gemiitliche Sessel und stylisches Standdesign lockten trotz des
durchwachsenen Line-ups viele Besucher in den Sony-Bereich.

die Leipziger Messe am Samstag aus
allen Nahten: Sagenhafte 75.000
interessierte Jungs, Madels, Kids und
Eltern konnten nachfiihlen, was Besu-
cher von Rockfestivals alljahrlich
durchmachen: Schwitzende Leiber

; =

@ Capcoms SciFi-Shooter “Lost Planet” verséhnte gedul- 360
dige Fans mit toller Multiplayer-Spielbarkeit und auch...

MAN!AC 11-2006

standen dicht gedrangt, selbst in den
groBen Gangen ging es weder vor
noch zuriick. Wurden dann kosten-
lose Geschenke ans gierige Volk
verteilt, kam der trége Menschen-
strom ganz zum Erliegen.

...igel Sonic lud zum Probezock ein. Dreamcast-Fans
diirfte das Leveldesign allerdings bekannt vorkommen.

sieht sich auf der Games Convention 2007!

mit eigenem Stand blicken. In der kleinen, aber feinen MAN!AC-Area in Halle 5 standen die |
Redakteure nicht nur fir Wertungsdiskussionen zur Verfiigung: Man plauderte in freundschaft-
licher Atmosphare mit GroR und Klein iiber die Highlights der Messe, schwelgte in seligen |
Retro-Erinnerungen und maB sich sogar im Videospiel-Wett- 3
streit. Wahrend die MAN'ACs in “Super Smash Bros. Brawl”
und “Mario Kart Double Dash” von jingeren Cube-Fans in
die Schranken verwiesen wurden, behielten Raphael und
André in “Street Fighter Alpha 3” und “Mario Smash Foot-
ball” zumeist die Oberhand. In jedem Falle gab’s schicke
Shirts, klasse Spiele oder haufenweise Schliisselbander,
Poster und Zubehdr als (Trost-)Preise. Uns hat es jede Menge
SpaB gemacht, mit Euch zu schwatzen und zu zocken - man

|
Auth Chefredakteur Olli stand den
Lesern Rede und Antwort.

Neuling Silver stellte sich bei Sega den
deutschen Zockern vor.

‘Praktisch, wenn man einen Presse-
Ausweis dabei hat’, dachten sich die
MAN!ACs und flichteten bisweilen
ins gekihlte Pressecenter. Freilich
nicht, um dort die Beine hochzulegen
oder eisige Cocktails zu schlirfen,

# bunt gemischtes Publikum
Prasenz in den Massenmedien
viel Prominenz vor Ort Il
& prall gefiillte Messehallen... I

& ...die am Samstag aber zu voll waren i
& Wii und PS3 nicht spielbar |

& kaum wichtige Neuvorstellungen
g pemlzthe Bild-Berichterstattung

x|

sondern um bei den Publishern fern-
ab vom Messetrubel einen ausfihrli-
chen Blick auf die neuen Produkte
werfen zu kdonnen. Bei manchem
Third-Party-Entwickler durften einige
wenige PS3-Titel an monstrosen Dev-
Kits angezockt werden, bei Nintendo
luden qut zehn Wii-Titel zum
schweiltreibenden Probespiel.

Doch warum wurde den zahlenden
Messebesuchern der Blick auf die
nachste Generation vorenthalten?
SchlieRlich waren weder am Sony-

.. oder Nintendo-Stand irgendwelche

Titel fiir PS3 oder Wii spielbar, statt-
dessen wurden die NextGen-Interes-
sierten mit Trailershows abgespeist.

. Floskeln wie "Die Spiele im aktuellen

Entwicklungsstand zu zeigen, liefert
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Games Convention: Zahlen
einer Erfolgsgeschichte
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Pressevertreter

dem Kunden keinen Eindruck von der

Probe zu spielen, was im Dezember

unterm Weihnachtsbaum liegen soll. :

Auch sonst geizten die Videospiel-
Entwickler mit antestbarer Software:
Kracher wie “Devil May Cry 4" oder

“Gears of War” glanzten durch Abwe-

senheit - die Tokyo Game
Show wirft ihren Schatten
voraus. Zudem gab’s
bis auf die Wii-Pre-

Sieht hiibsch aus:
die neue, pinke
Edition des
Millionensellers
DS Lite.

i

Jeder wollte es ausprobieren: “Pro Evolution Soccer 6” fiir Xbox 360 war bei Konami
an zahlreichen Konsolen erstmals spielbar - lange Wartezeiten inklusive.

Viel Wirbel um wenig Neues: die Pressekonferenzen

-\ &

Die drei Konsolengiganten gingen in Sachen 4

: mieren “Mario Strikers Charged” und : §
Qualitat des finalen Produktes”, hal-
fen den zu Recht verargerten potenzi- :
ellen Kunden wenig - war man doch
nach Leipzig gekommen, um vor Ort

“Battalion Wars 2” kaum nennens-
werte Neuankindigungen.

Typisch deutsch?

: War die Messe also trotz der Bilder-
buchzahlen und neuen Rekorde fir :
den einzelnen Messegast eine Ent- :
: tduschung oder ist dies nur die :
typisch deutsche Vorliebe, in allen

Dingen zuerst das Negative zu sehen. :
- SchlieBlich wurde in Leipzig innerhalb

von nur funf Jahren die wich-
) tigste europaische Spielemes-
se aus dem Boden gestampft
, - eine Pilgerstdtte ge-

: &
Spielgeschichte erleben: Kids
entdecken Amiga 500 und C64.

Echt krasse Ga:-nes! Erkan und Stefan
zockten am Atari-Stand Probe.

andere Zocker treffen, neue Games

 antesten, nicht im Handel erhaltliche

Goodies abstauben. Bleibt zu hoffen,

 dass die groRen Publisher auf die Be-
. sucherzahlen und den Medienrum-
schaffen, sich seinem :
1 Lieblingshobby ~ fur
mehrere Tage ganz :
und gar zu widmen: :

mel reagieren. Denn mehr Premieren
und mehr spielbare Highlights be-
deuten mehr Messespal und damit
mehr neue Kunden. ms

kulare, neue Spielan-
1+ kindigungen gab es
; auBer drei Umsetzun-
., gen bekannter Brett-

spiele (u.a. “Die Sied-
l p

ler von Catan”)
I via Xbox Live Arcade
nicht. Fiir etwas Aufre-
gung sorgte die Next-

sin g @ 5
. @% . Gen-FuBballexklusivi-
A :

Spielerisch konnte uns “Mario Strikers Charged”
noch nicht begeistern. Die Mischung aus herkommli-
chen Kontrollen und Wackelsteuerung verwirrte.

‘ tat, denn sowohl “FIFA” als auch “PES” erscheinen dieses Jahr nur fiir
Xbox 360, aber nicht die PS3 - das gilt allerdings nicht wie anfangs

Pressekonferenz verschiedene Wege: Am konsequentesten
setzte Sony sein Prinzip um und verzichtete ganzlich auf eine groBe Pra-
sentation - stattdessen gab es am Stand kurze Vorfihrungen wahrend
des ganzen Fachbesuchertags. Kein Wunder, hatten die Japaner doch
mangels PS3-Prasenz keine wichtigen Neuheiten zu verkiin-

den. Selbst die neuen pinkfarbenen PS2- und PSP-Gerste

wurden nur nebenbei erwahnt. Microsoft veran-

staltete wie letztes Jahr im Amphitheater-ahnli-
chen Halbrund seine Pressekonferenz: Neben
den dblichen Rekordmeldungen und Verkaufsda-
ten blieben echte Uberraschungen auch hier aus.
Zum externen HD-DVD-laufwerk wurde lediglich ein 3
ungefahrer Termin (‘noch dieses Jahr’), aber kein Preis genannt - spekta-

5 Prominenz, um die Bandbreite der angepeilten

behauptet fiir ganze 2wolf Monate und ist inzwischen bekanntlich von
alleine eingetreten... Nintendo berief sich auf die groRen Erfolge des DS
und engagierte mit Hausfrauenliebling Jorg Pilawa gleich die passende

Zielgruppe zu demonstrieren. Der popul-
re Moderator stand denn auch im Mittel-
punkt der Wii-Prasentation, die etwas
unbeholfen wirkte - viel gebt hatten die
Vorfihrer das “Wii Sports: Tennis”-Doppel
offenbar nicht. Immerhin gab es bei Nintendo
auch zwei echte Weltpremieren zu bestaunen -
sowoh| “Battalion Wars 2" als auch “Mario Strikers
Charged” wurden erstmals in Leipzig angekindigt.
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Wer putzt das Klo? Wer bekommt die letzte Schwimmweste?
Kléare solche Entscheidungen mit Tekken Dark Resurrection
in einem knallharten Fight. Auf deiner PSP mit der wireless
2-Player-Funktion. Denn lieber ordentlich die Fresse polieren
als die Schissel.

; Jetzt im Handel: PlayStation®Portable und
www.playstationliga.de www.tekkenpsp.com Tekken Dark Resurrection zum Aktionspreis
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P Geahnt hatte es jeder, jetzt ist es offiziell:
“Assassin’s Creed” erscheint fir Xbox 360.
Das Spiel wird zeitgleich mit der PS3-Version
Anfang 2007 verdffentlicht. Auf einen
genaueren Termin wollte sich Ubisoft nicht
festlegen. Sollte der Release jedoch vor Marz
2007 erfolgen, ware der Titel auf dem
europdischen Markt damit fir kurze Zeit
Xbox-exklusiv.

Ebenfalls fir eine weitere NextGen-Konsole
erscheint Sam Fishers neues Abenteuer
“Splinter Cell: Double Agent”: Neben den
bestatigten Versionen fur Xbox 360, Xbox,
PS2 und Gamecube hat der Publisher nun die
Umsetzung fir Nintendo Wii angekindigt.
“Splinter Cell” fir Wii wird zum Launch der
Konsole in den Laden stehen. Ob der Super-
spion schlieBlich auch auf der PS3 zum Ein-
satz kommt, ist nicht bekannt. Die Chancen
dafur stehen gut.

' y
.,

[ =Ry e

++ PS3 in Angst: Vivendi wird sei-
nen SciFi-Shooter “F.E.A.R.” eben-
falls auf Sonys NextGen-Konsole verffentlichen -
im gleichen Monat wie die Xbox-360-Version.
+++EA kauft “Spellforce”-Entwickler: Electronic
Arts hat das deutsche Studio Phenomic iibernom-
men. In EA Phenomic umgetauft, wird sich das
Team der Entwicklung von Strategiespielen fiir PC
und Konsole widmen. Ubernahmegeriichte gibt es
auch fiir Crytek. EA bestatigt zwar, Interesse an
dem "Far Cry”-Entwickler zu haben, verneint
jedach konkrete Kaufabsichten. +++Beste Spiele-
musik: Bei den MTV Music Awards in den USA
wurde “Marc Ecko’s Getting Up” als bester Video-
spiel-Soundtrack und “The Elder Scrolls 4: Oblivi-
on” in der Kategorie ‘Best Video Game Score’ aus-
gezeichnet. +++Trio Infernale: Baseball-Legende
Curt Schilling, Spawn-Schopfer Todd McFarlane
und Fantasy-Autor R.A. Salvatore haben die Vi-
deospielfirma Green Monster Games gegriindet.
Das geht aus einer Anzeige hervor, wonach das
Unternehmen erstklassige Programmierer anwer-
ben will. +++Spieleklassiker: Microsoft filhrt die
ersten Classic-Games fiir Xbox 360 ein: Ab 13.
Oktober werden "Perfect Dark Zero”, “Kameo”
und "King Kong" fiir 30 Euro verkauft. Die néchs-
ten Classic-Spiele sind fir Friihjahr 2007 geplant.

S
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Spiele fiir jeden

Jager
und Sammler

il

P in der Hamburger Uni-Mensa findet am
14. Oktober zum wiederholten Mal die
Film- und Videospiel-Sammelbérse statt.
Mit mehr als 250 Stinden zdhlt die
Verkaufsveranstaltung zu den groRten in
Deutschland. Von 11 bis 15 Uhr finden
Interessierte eine groRe Auswahl an Hard-
und Software, PC- und Konsolenspielen,
Videos, DVDs, Film-Merchandise, Neu- und
Gebrauchtware. Eintritt: funf Euro.

Atari
im Aktientief

Anfang September hat Atari
David Pierce zum neuen
Unternehmenschef ernannt.
Pierce, der fir Universal Pic-
tures, MGM und Sony Pic-
tures gearbeitet hat, beerbt
Bruno Bonnell, der weiterhin
Verwaltungsratsvorsitzender
bleibt.

Derweil sind die Aktien des
Mutterkonzerns auf ein neu-
es Rekordtief von unter

einem Dollar gefallen. Atari
droht nun die Auslis-

tung aus der

Us-Techno-

ATARI

logiebdrse Nasdag. Eine Re-
strukturierung soll  helfen,
den Schuldenberg von 600
Millionen Euro zu tilgen. Seit
sieben Jahren konnte der
Konzern keinen Gewinn
mehr ausweisen.



} Browser, Sprachtrainer und jetzt auch MP3-Player: Der Nintendo DS
entwickelt sich zusehends zum Multimediagerat. Wie Nintendo gegen-
iiber der Branchen-Webseite GamesIndustry.biz bestatigt hat, ist fur den
europaischen Markt ein externer MP3-Player fur das Handheld geplant.
In Japan wird ein ahnliches Gerat bereits unter dem
Namen Play Yan verkauft. Musikdateien werden auf

* einer SD-Karte gespeichert, die sich via Adapter in |
den GBA-Schacht stecken lasst. Neben dem DS und
DS Lite waren somit auch der Game Boy Micro
und GBA SP in der Lage, Musik abzuspielen. Ak-
tuelle SD-Karten von 1GB Grofe kénnen
iber 300 Lieder speichern und sind
bereits fir 20 Euro erhaltlich.

Werbung in Spielen

) _._J“;.'_,‘ AR

Schritte auf dem Weg zu einer umfangreichen In-Game-Werbekampagne.

Fiir europaische Zocker kam es letzten Monat knilp-  Tokyo Game Show
peldick: Voller Vorfreude zogen die Spieler auf die verschieBen.
Games Convention, nur um die PS3 in einem Glas- Selbst Microsoft,
kasten zu bewundern und von Fachbesuchern gesagt  das in Asien mit
u bekommen, wie toll Nintendos Wii sei. Zum Ver-  der Xbox 360 kein

'Dancestar

P Werbung ist onmipresent und erobert zusehends die virtuelle Welt - vor allem
dank Electronic Arts, das jetzt ein Abkommen mit gleich zwei Firmen iber Product
Placement in seinen Spielen geschlossen hat: Die Microsoft-Tochter Massive wird in
vier ausgewahlten EA-Spielen Werbung dynamisch einbinden und an den Spieler
bringen. Den Anfang macht “Need for Speed Carbon”. IGA Worldwide darf die Pro
dukte seiner Kunden dagegen Gber In-Game-Werbung in “Battlefield 2142" an-
preisen. Weitese Spiele sollen folgen. Fur Electronic Arts sind die beiden Titel erste

gleich: Beide NextGen-Konsolen gab es drei Monate
zuvor spielbar auf der E3. Dann schob Sony den Start
der PS3 in Europa um fiinf Monate nach hinten. Doch
es ist nicht nur Sony, das uns die Unwichtigkeit Euro-
pas vor Augen fihrt: Viele Hersteller hielten mit
Neuankiindigungen auf der Games Convention hinter
dem Berg - man wollte sein Pulver nicht schon vor der

Bein auf den Boden bekommt, wartet lieber auf die
Japan-Messe, um dort eine verschwindend geringe
Fangemeinde zu erfreuen. Und in Europa? Hier argert
man sich ob der unverblimten Zuriickweisung. Bleibt
1u hoffen, dass die Hersteller irgendwann erkennen,
was sie an uns europaischen Zockern haben - und
nicht, was uns nach deren Ansicht fehit.

Gewinnt
4 "Dance Factory”-Pakete!

Ihr wollt tanzen wie die Profis?

Aber Euch fehlt die passende Ausriistung?

In Zusammenarbeit mit Codemasters

verlosen wir das unverzichtbare Rhythmus-Accessoire.

1x Metalltanzmatte mit Spiel
3x Tanzmatte mit Spiel

U

- \ (F P L= =3 =%

Um eines der
Pakete zu gewinnen,
schickt eine Postkarte an:

Cybermedia Verlag GmbH
Stichwort: Dancestar
Wallbergstrafte 10

86415 Mering

Einsendeschluss ist der 3. November 2006.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mehrfacheinsendungen werden nicht bericksichtigt.



Dirge of Cer

Playstation 2

Final Fantasy 7

Sobald Vincent seinen ‘Cerberus’ ziickt, erscheint das Fadenkreuz - und die

Kontrollen schalten von typischer Adventure-Steuerung auf Shooter-Zielmodus um.

}”Verénderung ist immer gut”, :

besagt eine alte Binsenweisheit.
Eine andere dagegen lautet: “Schus-

ter, bleib bei deinen Leisten!” Die :
Wahrheit liegt vermutlich irgendwo :
dazwischen - und wahrscheinlich :
kann man es Square-Enix als Japans

Rollenspiel-Entwickler Nummer 1

ewig auf datenschwangere Schar-
miitzel festlegen machte. Allerdings
hat es der “Final Fantasy“-Entwickler

der Arcade-Ballerei “Einhander” oder

[42]

: ren
dem quirligen Adventure “Brave Fen-

cer Musashi” viel Ambition, doch den :
fir Square sonst typischen Feinschliff
. lieRen sie oft vermissen. Auch der zu :
Beginn der PS2-Ara auf die Fans :
losgelassene Handkanten-Abstecher :
“The Bouncer” trug nicht dazu bei,

das Vertrauen in Squares Fahigkeiten

: als Action-Entwickler zu steigern.
nicht verdenken, dass er sich nicht :

Aber man versucht’s noch mal: Mit
der ”"Final Fantasy 7“-Marke im
Riicken fiihlt sich der Hersteller stark

- genug, um es krachen zu lassen.
bis heute nicht geschafft, auf dem !
Action-Sektor die Qualitat abzulie- :
fern, die man bei Rollenspielen von :
ihm gewohnt ist: Zwar zeigte man :
bereits auf der PSone mit Titeln wie :

“Dirge of Cerberus” erzahlt die Ge-

schichte des verbiesterten Ex-Bonus-

Charakters Vincent Valentine und

knipft (mehr oder weniger) beim
“Final Fantasy 7”-Film “Advent Child- :
an. Neuerdings hat es die :

"

militante  Untergrund-0rganisation

herus:

(links) sowie das Interface fiir Waffenbastler (rechts).

‘Deepground’ auf den zottelmahni- :
. gen Anime-Schonling abgesehen -
ein Geheimbund, der nicht umsonst
in dem Ruf steht, einst zum finsteren
Shinra-Konzernimperium gehdrt zu -
haben: AuRer schieBwiitigen Unifor- :
mierten steht eine Gruppe genetisch :
aufpolierter Metzelexperten auf der :
Gehaltsliste, die Eurem Helden be- :

sonders heftig zusetzt.

Solospieler

"Final Fantasy 7”ist es hier solo
unterwegs. Aber keine Sorge: Mr.
Valentine ist zwar die meiste Zeit
Uber auf sich allein gestellt - aber
weder muss er ganzlich auf all seine
ehemaligen Waffen-Brider bzw.
-Schwestern verzichten, noch beklagt
er einen Mangel an Handwerkszeug.
Nicht nur, dass Ihr regelmaRig alten

: Bekannten wie Yuffi oder Kat Sis iber
: den Weg lauft, die Euch mit Rat und
| Tat zur Seite stehen (den frechen
Umso schlimmer fiir Euer Konterfei -
denn anders als im urspringlichen :

Kater durft lhr sogar durch seinen
eigenen Schleich- und Ausweich-
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m- 1308/1500

LT /5 491
Limit/Breaker |

271 Nehmen Euch viele Widersacher auf
einmal in die Zange, verwandelt thr Euch
mit Hilfe eines speziellen Gegenstands...

Level begleiten) - nein, auBerdem : |

dirft Ihr iber ein umfangreiches :
waffenmeni Eure eigenen, todlichen :
Bleispritzen fabrizieren. Kombiniert :
fertige Basis-Konstruktionen z.B. mit
unterschiedlichen Laufen, Zielfern-
rohren sowie Munitionstrommeln :
und fiigt magische Materia-Formen :
hinzu, um Euren Schusssalven eine

elementare Ladung zu verpassen. :

. 1885/1850

tar
4

T
Potion

- zeln fir gewdhnlich nichts am Hut

Einen Hauch von...
...Rollenspiel hat Square-Enix dem-
nach auch dem Action-Spin-0Off

seines PSone-Debiits gegénnt - :
selbst hier will man sich nicht :
vollstindig von der bewahrten
Datenverwaltung trennen. Und :
schlieBlich werden dieses Zugestand- :
nis an den altehrwiirdigen Stamm- :
vater vor allem jene Serien-Fans
danken, die mit Echtzeit-Scharmit-

His location remains unchang

|
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© haben. So setzt man nach wie vor auf

die guten, alten Erfahrungspunkte,

um Eurem Charakter dann und wann :

einen kleinen Karriere-Kick zu be-
scheren - oder Euch die Maglichkeit

. zu geben, die hart erballerten Punkte :
stattdessen in harte Wahrung fur den :
Einkauf im Waffenladen umzumin- :

en.

spiel-Beiwerk dem hartgesottenen

] {
ﬂ since the confront?_tlon.
3)‘" " 2

- J
271 Hohepunkt von “Dirge of Cerberus” sind Square-typisch die (hier meist mit
Spielegrafik erstellten) Zwischensequenzen.

...in eine reiBende Bestie. Die setzt ihren Feinden mit knallharten Schldgen zu
und bewirft sie mit zielsuchenden Feuerballen.

Adventure-typischer

. spektive und ‘Uber die Schulter’-Bal-

. lerei mit Fadenkreuz selbst nach

: stundenlangem Spiel noch fiir Konfu-

: sion sorgt, kriegt Ihr das Spielgesche-

- hen durch das richtige Waffen-Tuning

. wenigstens einigermaRen in den

© Griff. Und das ist auch bitter notig: Die

. zweigeteilte Steuerung zwingt Euch
standig zum Umdenken, Vincent sel-

© ber l4uft und springt, als hatte er den

. sprichwartlichen Stock verschluckt. :

. Auch Squares fir einen Action-Titel

. ungewohnliches

erleichtert Euch das Wirken als virtu- :

. eller Ballermann nicht unbedingt, :

© denn anstatt genretypisch nach ein, :

zwei Treffern klein beizugeben, blei- :

ben Eure Widersacher so lange ste- :

hen, bis 1hr ihnen - ganz nach Rollen- :

spiel-Art - auch den letzten Lebens- :

Vincant: Vincent Val

/al for duty, ma'am,
1 have bean

otaction.

(&Y Sauber geschnittenes Haar,
Anzug, Krawatte - man glaubt es
kaum, aber so sah Vincent frither aus.

Black Widow
e T —

Fan von Cloud, Sephiroth & Co. indes

ausreicht, um ”"Dirge of Cerberus” :
aller Action-Auslastung zum Trotz :

doch noch eine Chance zu geben, ist

mehr als fraglich. Aber wer sich auf :
die eigenwillige Genre-Mixtur ein- :

lasst, dem erlaubt dieser Schuss Rol-
lenspiel immerhin einige planerische
Freiheiten, die das eigentliche Spiel

- vermissen lasst: Wahrend der wenig
: 0b derlei standardisiertes Rollen- :

zugangliche  Kontroll-Hybrid  aus

Verfolgerper-

Schadensmodell

274 Hat seinen'eigenen Level: der
possierliche Kater Sitz.

- punkt aus dem Polygon-Leib gepus-

tet habt. Das Resultat sind nicht

. selten unwirkliche oder geradezu
© lacherliche Situationen: Held und Ha-
: scher stehen sich marionettengleich
- gegeniiber, verharren auf der Stelle
¢ und ballern sturheil so lange aufein-
¢ ander ein, bis einer von ihnen
: zusammenbricht - frei nach dem
: Motto: “Wer die meisten Lebens-
. punkte hat, gewinnt.”

Entsprechend kdnnen Action-Vetera-
nen Square-Enix" jingstes Genre-
Experiment allenfalls belacheln:
Derart viele Schwachen kann nur
ibersehen, wer ein so gnadenloser
“Final Fantasy“-Fan ist, dass ihm Er-
zdhlung, Charaktere und effektvolle
Iwischensequenzen wichtiger sind
als ein ausbalanciertes Spielerlebnis.
Vielleicht sollte der Schuster Square-
Enix bei seinen Leisten bleiben -
oder wenigstens Verstarkung von
der Shooter-Front anheuern. rb

Testmuster von Lik-5ang, Hongkong; www.lik-sang.com

Konfiguration/Spieler max. MEICIGILTH

Am Einzelsystem BE Square-Enix, Japan
Via Linkkabel [E=ff PAL-Verdffentlichung:
" oniine AN nicht bekannt

Spetielle Peripherie: | Highend-Unterstitzung:

Olenkiad © Maus | ©169  © ProLogic 2
© Lightgun © Keyboard | © PrScan © DTS

dDge = 0
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(‘I L
W
Attack

lech

Ether

74 Dieser Obermotz hat es in sich: Um den Brocken zu bezwingen, wechselt thr
regelmaBig unversehrte Reserve-Charaktere ein, denn...

// g~ }Der japanische Rollenspiel-Ent-
ma

wickler Monolith hat was zu :
erzdhlen. Und weil die dritte Ge- :
schichte rund um galaktische Philo-
sophie (wie der Untertitel vermuten :
Idsst frei nach Friedrich Nietzsche),
Weltraumheldin  Shion und ihre :
kinstliche Kampferin KOS-MOS so
umfangreich ist, dass man Romane :
damit fullen kénnte, ist das gigan-
tischste Zwischensequenz-Aufgebot
aller Rollenspiel-Zeiten die Folge.
Tatsachlich sind die durchgehend mit
Sprachausgabe gesegneten Film-
schnipsel (alle in Echtzeit berechnet)
und Dialogsequenzen ahnlich omni-
potent wie die todbringenden Gnosis- :
Aliens, gegen die Shion & Co. in den :
Krieg ziehen - unter dem Strich ist :
“Xenosaga 3" mehr 3D-Film als Spiel.

[£7] Wer ‘Special Attacks’ wie diesé einsetzen will, der treibt vorher durch haufiges
Attackieren seinen ‘Boost’-Wert in die Héhe.

[44]

¥ Knobelt Ihr die Elemente durch
Beschuss in die richtige Position, ...

Lasst man Euch zwischen all dem :
zwar furios inszenierten, aber meist !
viel zu langatmigen Palaver doch mal !
ran, dann entpuppt sich “Also sprach :
Zarathustra” schnell als Japano- :
. Classical aus echtem Schrot und Korn.
Von ausladenden, mit sporadischen :
Knobeleinlagen garnierten Dungeons :

bis zu den guten alten Rundenge-

- fechten ist es mit allem ausgestattet, :

was einen Genre-Vertreter fernostli-
cher Bauweise so ausmacht.
Immerhin bemihten sich die Mono-

lith-Designer, innerhalb dieser eng

gesteckten Grenzen so viel Innovati-

. on wie maglich unterzubringen. So
besitzt der Leithammel Eurer Truppe
(wie gehabt bei der Terrain-Durch-
querung der einzig sichtbare Charak-
ter) ein MindestmaR manipulativer - :

Ahnliche Puzzles fordern Euch haufig!

oder besser gesagt explosiver - Fer-
tigkeit. Ladt ein Objekt durch akusti-
sches wie optisches Signal zur Inter-
aktion ein, dann nimmt Euer virtuel-
les Konterfei es via Fadenkreuz aufs
Korn. Was folgt, ist ein Energieaus-
stoll - die Starke variiert je nach

: Groke und Robustheit des zu bebal-

lernden Inventars. So zerspringen
Pylonen, Kisten und eitles Zierwerk
binnen Sekunden - nicht selten
geben sie dabei nette bis garstige
Uberraschungen preis. Aber dieses
hochenergetische ‘Hand anlegen’ ist
fir noch mehr gut: Peilt Ihr auf diese
Weise Mechanismen und Schwebe-

2% Glanzen durch fantastische Vertonung, kinoreife Animation, grandiosen Schnitt

und klasse Kamerafilhrung: die iiberragenden Zwischensequenzen.
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plattformen an, dann lost Ihr selbst :
die knackigsten Puzzles - vorausge-

setzt, Ihr kapiert das Konzept und

‘besprengt’ die am lustigen Ratsel- :
Reigen beteiligten Elemente in der

richtigen Reihenfolge. :
Die Folge sind oft fast schon zu an- :
spruchsvolle, aber in jedem Fall un-

terhaltsame Intermezzi, die dem :
sonst tristen Dungeon- und Korridor- :
gelatsche den nétigen Pepp geben.
Ebenfalls erfreulich, dass es in Welt- :
raumstationen, Metropolen, Schiffen :
und geheimnisvollen Hoéhlen oft :
ziemlich lebendig zugeht: Entweder :
halten sich jede Menge Passanten :
und Bedienstete in den Levels auf, :
die ebenso liebevoll wie detailreich :
animiert ihrem Tagwerk nachgehen. :
Oder aber bizarre Aliens, schurkige :
Kampfer oder riistige Roboter-Einhei- :
ten machen die Gange unsicher -
sehr zur Erleichterung des eifrigen :
Abenteurers bereits sichtbar, bevor :

Hrrmn? The oreo Dtlow herp?
It's © Section ¥
.

, - e n
23] Fiir die Durchquerung lebensfeindlichen Terrains besteigt thr Eure gewaltigen
Mecha-Monster: Schwebt an Bord der Kolosse iiber unwirtliche Planeten.

-

&7] Uber den Kopfen fast aller Nichtspieler-Charaktere schweben Dialogboxen. 0b

pecoeee

23] Weit weniger ungemitlich als Planetoiden sind die galaktischen Metropolen: Hier laden Parkanlagen, zahlreiche

Zerstreuungsmoglichkeiten wie Cafés und schlussendlich die fantastische Aussicht zum Verweilen ein.

sie Euch mit der Laser-Wumme anpei- :
. len oder ihre Krallen wetzen.

High-Tech-Keilerei

bisherige Spieloptik weicht dem

Kampfbildschirm - mit allem, was :
dazu gehort, dynamisch auf der Stel- :
le hoppelnde Widersacher und um- :
fangreiche Meniianzeigen inklusive. :
Letztere laden Euch entweder wie
iiblich dazu ein, Eure Feinde nach :
futuristischen :
Kampfkunst zu vertrimmen und zu :
¢ um je eine Einheit.
- Ganz ahnlich laufen Gefechte ab, die :
- Ihr an Bord Eurer Riesenroboter aus-
© tragt: Eure Charaktere besteigen die
technischen Monster immer dann, °
. wenn die Umweltbedingungen der
i aktuellen Zielwelt keine Expedition
¢ zu Ful erlauben. Statt mit handlichen :
! . Prigeln und SchieReisen wird hier :
mit wuchtigen Superwummen sowie :
© ObergroRen Klingen gefochten - die :
- sorgen nicht selten fur mehrere :
¢ tausend Schadenspunkte!
§ . Und wofir ist ,Xenosaga 3" qut?
: Ganz klar: for pompés prasentiertes,
© Story-lastiges Rollenspiel-Vergniigen

allen Regeln der

beschieRen. Oder aber sie verlocken

sie was Interessantes zu sagen haben, das erkennt thr am Button-Symbol.

MAN!AC 11-2006

zum Einsatz paranormaler bis techni-

. scher Spezialfahigkeiten. An die Stel- :
“ le der guten alten Magie-Option
~ treten hier die ‘Ether’-Fertigkeiten.
Was dann folgt, ist obligatorisch: Die | Wahrend Euch diese ebenso wie die
‘Tech’-Talente tibernatiirliches Wirken :
erlauben,
lassen sich die besonders machtigen
‘Special Attacks” erst dann einsetzen,
wenn Euer Gegner bereits tiichtig :
Dresche bezogen hat. Nur wer
seinem Widersacher ebenso oft wie :

gemaR  Punkte-Konto

kraftig zusetzt, bei dem schnellt der
‘Boost’-Wert in die Hohe - und zwar

- wenn lhr Euch mit der extremen
Handlungs-Lastigkeit — anfreunden

konnt. Wer dagegen vor allem eine
. ordentliche Prise Interaktion schatzt, :
¢ dem bietet der letzte Teil von Mono- :

i liths Space-Opera zu wenig Rollen-
spiel zwischen den Sequenzen. Denn
. jenseits seiner erzdhlerischen Wirren
. ist “Xenosaga” vor allem eins: ein
behé&biger und trotz aller Bemihun-
gen um spielerische Neuerungen
herzlich uninspirierter Brocken, der es
besonders denjenigen schwer macht,
die keinen der beiden Vorganger
gespielt haben. Die bekommen
binnen kirzester Zeit derart viele
Regeln, Charaktere, Fraktionen und
© Fachbegriffe um die Ohren gehauen,
i dass ihnen Horen, Sehen und beson-
- ders Zocken vergeht. rb

Testmuster von Lik-Sang, Hongkong; www.lik-sang.com

Entwickler:
Monolith, Japan

PAL-Verdffentlichung:
nicht bekannt

Konfiguration/Spiele
Am Einzelsystem

Via Linkkabel |
< Online

Spezielle Peripherie: [ Highend-Unterstiitzung:

Olenkad © Maus 0169 & Suround
© Lightqun © Keyboard | © Prog. Scan © DTS

- %
SpielspaR

Luviel des Story-Guten:
eindrucksvoller 3D-SciFi-Film
mit ein bisschen Rollenspiel.
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f Rose

Der Beginn einer wundervollen Freundschaft: Nachdem lhr Brown gerettet habt

(links), spiirt er iber die ‘Find’-Option im Menii Gegenstinde auf.

}Engiand, Mérz 1930: Ein Linien- :

bus rollt durch die Nacht. Der

Schlummer der Protagonistin Jennifer

wird jah unterbrochen, als der einzige
weitere Passagier, ein omingser Jun-
ge, aus seinem Marchenbuch vorzu-
lesen beginnt. Er bittet Jennifer, ihm
den Rest der Geschichte vorzulesen.
Im nachsten Augenblick stoppt der
Bus an einer Haltestelle. Der Junge
steigt aus und verschwindet im Dun-
kel der Nacht. Jennifer folgt ihm
angstlich...

In Gestalt der unsicheren jungen Frau :

beginnt Euer Abenteuer im “Silent

Hill”-Stil mit dem Marsch zum nahe- °
gelegenen ’‘Rose Garden’-Waisen- :
haus. Dort angekommen, klappert Ihr

genretypisch zahlreiche, meist ver-

schlossene Tiren ab. Nach kurzer Zeit :

wird Jennifer jedoch von einigen Kin-

dern uberwiltigt. Als sie wieder zu :

sich kommt, befindet sie sich an Bord

des Zeppelins der ‘Aristocrats of the :

Genre: Action-Adventure

Schwierigkeit: mittel
quratio Entwickler:
Am Einzelsystem =4 Sony, Japan
Via Linkkabel | = i PAL-Verdffentlichung:
" online [ = 4 Quartal

Spezielle Peripherie:
Maus 16:9 Surround

Highend-Unterstiitzung:
Lenkrad

Lightgun  © Keyboard Pr.Scan  © 0TS

| Playstation 2

Dezent langatmiges Grusel-
abenteuer mit katastrophalem
Kampfsystem.

[46]

Red Crayon’. Diese sonderbare Orga-

sollen.

Alles fiir die Story

In der Post-"Resident Evil 4”-Ara

weniger auf Action, vielmehr soll
eine spannende Geschichte erzahlt
werden. Im Verlauf der folgenden
neun (beim alternativen Ende: zehn)
Monate bzw. Kapitel absolviert Ihr
zahlreiche Ratseleinlagen, stets
bemiiht, das monatliche Geschenk zu
finden. An bestimmten Stellen wer-
det Ihr zudem mit Gegnern konfron-
. tiert, denen Ihr via Messer, Stahlrohr,
. Schaufel oder Axt zu Leibe riickt.

Sobald Ihr eine Schere gefunden

THIS MONTH'S GIFT:
A BEAUTIFUL BUTTERELY
ONE PER PERSON (5

[£¥] Der Aushang des “Aristocrats Club’ informiert dber das
Geschenk des Monats. Dieses Mal: ein schoner Schmetterling.

nisation fordert von Euch ein monat- :
liches Geschenk, ansonsten werdet
Ihr getdtet - so die unmissverstand-
liche Ansage. Also begebt Ihr Euch :
auf die Suche nach Hinweisen, Waf-
fen und Gegenstinden, die Euer '
Uberleben sichern und Licht ins Dun-
kel der mysteriosen Story bringen :
¢ habt, bekommt Ihr tatkraftige Unter-
. stiitzung: Befreit Euren treuen Hund

besinnt sich “Rule of Rose” traditio- :
neller Werte. Sonys Abenteuer setzt :

55 Azk f

[8¥] Der Putzkiibel-Ritter speichert
Euren Fortschritt und gibt auch Tipps.

s o ST i/

Ler3 Wahrend Frauchen dem Osterhasen Saures gibt, hat Euer vierbeiniger Gefihrte
bereits das nachste Ziel gewittert. Wartet hinter der Tiir etwa der Weihnachtsmann?

Brown, der fir Euch Items erschniif-
felt und Euch zum néchsten Hinweis
fahrt. In den eher seltenen Kampfen
verbeift er sich in Gegner und halt
sie von Euch fern. Der heimliche Held
gibt leider Anlass zu Kritik: Zu oft
werdet Ihr von einem Ort zum néchs-
ten gefiihrt, ohne selbst viel mitden-
ken zu missen. Die Ratseleien sind
durchaus anspruchsvoll, wirken aber
manchmal etwas aufgesetzt. Beson-
ders die anfangs sparlichen Kampf-

einlagen fdgen sich nicht in den :

Spielfluss ein. Oft fuchtelt Jennifer un-
koordiniert in der Luft herum. Nach
einem Treffer kassiert ihr beim Auf-

stehen meist gleich den néachsten.
Und warum ist das Madel so ver-
dammt langsam? In der Blite ihrer
Jahre schleicht sie wie eine Schnecke
Uber den Bildschirm! Die Optik ist so
wenig spektakular wie zeitgemaR,
leistet sich aber kaum Aussetzer und
vermittelt ein Gefiihl monochromer
Leere. In Verbindung mit dem effekt-
voll-minimalistischen  Soundtrack,
bemerkenswert guten Sprecher und
einer verstorenden Geschichte ent-
steht eine beklemmende Gansehaut-
Atmosphare mit subtiler Lolita-Erotik.
Als Kurzgeschichte durchaus interes-
sant, als Spiel im Jahr 2006 ist “Rule
of Rose” leider nur fur Traditionalisten
einen Blick wert. mh

[2¥] Der letzte Schrei: Edvard Munchs Sprasslinge stehen
Schlange zum Kuscheln. Schittelt die Kleinen schnell ab!
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call of Duty 3

! Hersteller

NOVEMBER

I Genre

 PAL-Version

)

2 Bleach: Blade Battles

Sony

OKTOBER
. -

Beat'em-Up

| Hersteller

Family Guy Take 2 Action-Adventure . Activision Ego-Shooter <!
God Hand Capcom Action = Eragon Vivendi Action-Adventure @
Shin Megami Tensei: Devil Sum. | Atlus Rollenspiel W57 History Channel: Civil War Activision Strategie @
Tales of the Abyss Bandai-Namco Rollenspiel w57 S0(0M: Combined Assault sony Action é
Destroy All Humans 2 THQ Action &5 The Sopranos THQ Action-Adventure | <@~
Mortal Kombat Annihilation Midway Beat'em-Up &=, (apcom Classics Collection Vol. 2| Capcom Oldie-Sammlung @
-+ | Blitz the League Midway Sportspiel &P Dance Dance Rev. Ultramix 4 | Konami Musikspiel @
Crackdown Microsoft Action &d | Cars THQ Rennspiel &
.|| Phantasy Star Universe Sega Rollenspiel 1| Fuzion Frenzy 2 Microsoft Geschicklichkeit @
i | Legend of Spyro: New Beginning | Vivendi Action-Adventure 41| Viva Pinata Microsoft Viva Pinata @

NOVEMBER

{
1

Genre | PAL-Version

Digimon Savers: Another Mission| Bandai-Namco Rollenspiel @

Captain Tsubasa Bandai-Namco Sportspiel 7 K1 World Grand Prix 2006 03 Beat'em-Up @
Dragon Ball Z Sparking! NEO | Bandai-Namco Beat'em-Up w57 Samurai Warriors 2 Empires Koei Action S
Gallop Racer 2006 Tecmo Sportspiel 57 Summon Night 4 Banpresto Action-Adventure @

_.{| Project Sylpheed Square-Enix Shootem-Up 7 Tales of Destiny Bandai-Namco Rollenspiel @
/| Tenchu Senran From Software Action-Adventure £/ | Culdcept Saga Bandai-Namco Rollenspiel @

PAL-Veriffentlichung: @ sicher & realistisch @ unwahrscheinlich
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Playstation 2
Alpine Ski Racing

2007 JoWood Sportspiel November
Ape Escape:
Million Monkeys Sony Action 2007
Aquanox:
Angels of Tears Jowood Action 2006
Arthur &
The Minimoys Atari Action-Adventure Januar 2007
Avatar:
The Legend of Aang THQ Action-Adventure 2007
= L Battlestations:
. i Midway SCi Strategie 2006
N [“ E RSCH EI N “ N G E N Buzz! Das Sport Quiz Sony Denken 15. November
Call of Cthulhu:

2 F 4 ! Destiny's End Hip Interactive  Action-Adventure 2006
Hinweis: Updates und Anderungen T
erkennt thr an der : Call of Duty 3 Activision Eqo-Shooter 4. Quartal

: Capcom Classics
Playstation 2

Collection 2 (apcom Spielesammlung  19. Januar
Spielename Hersteller Genre Release kin
B-Boy Sony Tanzspiel 4. Oktober P " el i Gl St
Buzz Junior: Jungle Party Sony Geschicklichkeit 25. Oktober et neugerige Afle Namco ; J""?p Ry - JEREMue
Canis Canem Edit Take 2 Action-Adventure 27, Oktober |  Crusty Demons  Koch Media Action Ll
Cartoon Network Racing Game Factory  Rennspiel 16. Oktober | Dacing Stage
Disgaea 2: Cursed Memories Koei Rollenspiel 27. Oktober |  SuperNova Konami Tanzspiel Februar 2007
Dragon Ball Z Budokai Tenkaichi 2 Bandai Beat'em-Up 27. Oktober |  Dawn of Mana Square-Enix Rollenspiel 2007
Garfield 2 Game Factory  Jump'n'Run 2. Oktober | pestroy
King of Fighters Maximum Impact 2 Ignition Beat'em-Up  31.0ktober | ) yumanst 2 THQ Action-Adventure 4, Quartal
Lemmings o St_Jny : Geschicklichkeit  18. Oktober Oynasty Wartlars 5
Legend of Spyro: A New Beginning Vivendi Abenteuer Oktober Smplies Kool Strategie 2005
Mortal Kombat Armageddon Midwa Beat'em-Up . Oktober 3 )
Metal Gear Solid 3: Subsistence  Konami Action-Adventure Oktober [EE il AioiAdentfe HoveITbel
NBA 2K7 Take 2 Sportspiel Oktober | Eveloy:
NBA Live 07 Electronic Arts  Sportspiel 5. Oktober |  Kinetic Combat Sony Geschicklichkeit 8. November
Neo Geo Battle Coliseum Ignition Beat'em-Up 31. Oktober | EyeToy: Play Sports  Sony Geschicklichkeit 8. November
NHL 2K7 Take 2 Sportspiel 6. Oktober | ramily Guy Take 2 Action-Adventure 4, Quartal
One Piece Grand Adventure Bandai Action-Adventure Oktober Dirge of Cerberus:  Square-Enix Action 4, Quartal

Scarface: The World is Yours Vivendi Action Oktober

. : . . " " Final Fantasy 7
Sims 2, Die: Haustiere Electronic Arts  Simulation Oktober

Singstar Anthems sony Karaoke 11. Oklober Final Fantasy 12 Square-Enix Rollenspiel 1. Quartal 2007
splinter Cell Double Agent Ubisoft Action-Adventure Oktober | Ghost Rider Take 2 Action Februar 2007
Tony Hawk's Project 8 Activision Sportspiel Oktober |  God Hand Capcom Action Februar 2007
God of War 2 Sony Action 2007
Guitar Hero 2 Red Octane Musikspiel 4. Quartal
Happy Feet Midway Action-Adventure 24, November
Xbox Jagdfieber Ubisoft Jump'n'Run 2. November
Spielename Herstelled Gene [AA[EH3M  King of Fighters 11 Ignition Beat'em-Up 7. Dezember
Splinter Cell Double Agent Ubisoft Action-Adventure Oktober Legend
Tony Hawk's Project 8 Activision Sportspiel Oktober | i ihe Dragon Game Factory  BeatemUp 1. Quartal 2007
Lumines Plus Buena Vista Denken 2006
Marvel
Xbox 360 Ultimate Alliance  Activision Action 4, Quartal
Hersteller Genre . Naruto:
Electronic Arts  Sportspiel 26. Oktober |  Ultimate Ninja Bandai Action 9. November
Import Tuner Challenge Ubisoft Rennspiel Oktober |  need for Speed
NBA 2K7 Take 2 Sportspiel Oktober | carbon Electronic Arts  Rennspiel 2. November
NBA Live 07 Electronic Arts Sportsp:lel 12. Oktober okami Capcom Aclion-Adventure Februar 2007
NHL 2K7 Take 2 Sportspiel 6. Oktober
Ubisoft Action-Adveniure  Oktober | ,
Tiger Woods PGA Tour 07 Electronic Arts  Sportspiel 26. Oktober |  Universe Sega Bolierupiel EANosem e
Tony Hawk's Project 8 Activision Sportspiel Oktober | Pro Evolution
Soccer 6 Konami Sportspiel 4. Quartal
Rayman
Raving Rabbids Ubisoft Jump'n'Run 4. Quartal
Gamecube Rogue Galaxy Sony Rollenspiel 2007
Sidonae il i belian Samurai Shodown Ignition Beat'em-Up 7. Dezember
Legend of Spyro: Sega Mega Drive
ANew Beginning  Vivendi ~ Abenteuer Oktober | Collection Sega Spielesammlung  Dezember
Sin iSO | ; ulafic el D SpongeBob: Creature
Splinter Cell Double Agent Ubisoft Action-Adventure Oktober | from the Krusty Krab THQ Action-Adventure 4. Quartal
Superman Returns  Electronic Arts Action 2006
Test Drive Unlimited  Atari Rennspiel November
[48] 112006 MANIAC




Thrillville Atari Simulation 4. Quartal Football

Valkyrie Profile 2: Manager 2007 Sega Managersimulation 4. Quartal VERKAUFSCHARTS TOP S

Silmeria Square-Enix Rollenspiel 2007 Forza Motorsport 2 Microsoft Rennspiel 4. Quartal .
World Series of Poker Activision Kartenspiel 4. Quartal Frontlines: Playstation 2
WWE SmackDown Fuel of War THQ £go-Shooter 2007 | Spielename | Hersteller
vs. Raw 2007 THQ Beal'em-Up November Gears of War Microsoft Action 17. November ;
Xiaolin Showdown  Konami Action November Golden Axe Seqa Rallenspiel 2007
» Grand Theft Auto 4  Take 2 Action Oktober 2007
GIR THQ Rennspiel 30. Marz 2007
Half-Life 2 Episode 2 Vivendi Ego-Shooter 2007
ey Slesstal = et Halo 3 Microsoft Ego-Shooter 2007
0! rsteller enre elease
i l ; il Haze Ubisoft Ego-Shooter 2007
ttlestations: - ) ]
by - — o Hellboy Konami Actoin 2007 spielename Hersteller
Indiana Jones Lucas Arts Action-Adventure 2007 i i
Call of Duty 3 Activision Ego-Shooter 4. Quartal . 3 Fable: The Lost Chapters Microsoft
Jagdfieber Ubisoft Jump'n'Run 2. November
Destroy All Humans! 2 THQ Action-Adventure 4. Quartal P —-— Far Cry Instincts Evolution Ubisoft
ohn
dfieb Ubisoft ‘'R 2.N b . Tl aest
Jag IEI el 150 Jumg RN avembet stranglehold Midway Action 1. Quartal 2007 Dreamfall: The Longest Journey | dip
-~ Lost Planet: Midnight Club 3 DUB Ed. Remix | Take2
Ultimate Alliance Activision Action 4. Quartal el Y : :
Extreme Condition  Capcom Action Januar 2007 FIFA Street 2 Electronic Arts
Need for Speed
Marvel
Carbon Electronic Arts Rennspiel 2. November . , A .
iaclis S Shror e Sarert Ultimate Alliance  Activision Action 4. Quartal
n n onam ction lovember
O ; Mass Effect Microsoft Rollenspiel 4. Quartal Hersteller
Medal of Honor:
Airborne Electionic s Ego-Shooter 2006
Need for Speed
o Carbon Electronic Arts Rennspiel 2. November
Hersteller Genre
Alan Wake Microsoft Action-Adventure 2007 Geriodd Frdemasters Aoenle e 200
Alone in the Dark  Atari Action-Adventure 2007 Phénlasy shr ) amcube
Army of Two Electronic Arts Action 2007 LS Seqd Rollenspiel 24, November L%
’ i {
Assassin's Creed  Ubisoft Action-Adventure 2007 P Bnlion | Spielename
gattlestations: Soccer 6 Konami Sportspiel 4. Quartal W Ab durch die Hecke Activision
Midway s Strategie g || -Rainkow ik Vegas, _Uhisoit it B -7 Mario Smash Football Nintendo
BioShock Take 2 Action-Adventure 1. Quartal 07 ik =~ FIFA Street 2 Electronic Arts
Bombéniian Raving Rabbids Ubisoft Jump'n'Run 4. Quartal
) [ Resident Evil 5 Capeom Action 2007 _ ' Need for Speed Most Wanted | Electronic Arts
Act: Zero Konami Geschicklichkeit 4, Quartal =
) Seqa Rally Sega Rennspiel 1. Quartal 2007 - FIFA Fussball-WM 2006 Electronic Arts
Brothers in Arms ; ¢
Hell's Highway Ubisoft Ego-Shooter 2007 Shafiowrun Migrosol Actign 2007
Bullet Witch Alaii Action 8. Marz 2007 SDT"( the Hedgehuy Sega. - J""Tp RO November IAPAN & USA VERKAUFS-TOP-10
Call of Duty 3 Activision Ego-Shooter 4. Quartal Spider:Man'3 Acthjilan A(lfun 2007 u
cxstieialligstein g SalWaRE Ego:Shooles 267 Star Trek: Legacy  Bethesda Action - 2007 Spielename Hersteller System:
CellFactor Revolution Southpeak Ego-Shooter 2007 Stiotman 2 AL ‘ REITﬂSplE| 2007 LI Final Fantasy 3 Square-Enix
Club, The Seqa Action 2007 Superman Returns  Electronic Arts Aclion 23. November )3 New Super Mario Bros. Nintendo NDS
Colin McRae Timeshift Vivendi Ego-Shooter 2007 Rune Factory: Shin B. M. Marvelous NDS
: Too Human Microsoft Action 2006 . —
Rally 2007 Codemasters Rennspiel 2007 ; Brain Training 2 Nintendo NDS
Crackdown Microsoft Action 4. Quartal Tuiok puanaiE Ego-Shooter 2007 S 7
——— Virtua Tennis 3 seqa Sportspiel 1. Quartal 2007 Shaberu! DS Oryouri Navi Nintendo NDS
% v e Mkaed Tanaspid 57 Viva Pinata M.tcrusnll Au(bau5|muiatton 4. Quartal Tamagotchi no Puchi Puchi Bandai-Namco| NDS
Darkness, The Take 2 Action-Adventure 1. Quartal 07 Whieelman, The Midway AN Rl 0 Mario Slam Basketball Nintendo NDS
HaadiaicARa World Series Animal Crossing: Wild W.  Nintendo NDS
Xtreme 2 Microsoft Sportspiel 4. Quartal of Pokes Ayion Kartenspiel 4 Dt Brain Training Nintendo NDS
Elveon 10tacle Action 2. Quartal 2007 TS Big Brain Academy Nintendo
Eragon Vivendi Action-Adventure  November Vs Raw 2007 THQ Bestien-up November T
s erstel
EEAR. Vivendi Ego-Shooter 4. Quartal -

Gamecube Hersteller Genre Release

LR e

Avatar: = T

The Legend of Aang  THQ Aclion-Adventure 2007
Jagdfieber Ubisoft Jump'n'Run 2. November

Legend of Zelda, The:

Twilight Princess  Nintendo Action-Adventure 2006

Need for Speed

Carbon Electronic Arts  Rennspiel 2. November

SpongeBob: Creature
[0 Rainbow Six Vegas from the Krusty Krab THQ Action-Adventure 4. Quartal
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spielt zurzeit: sieht zurzeit:

Pro Evolution Soccer 6 Playstation 2 Lost - Season 2 (DVD)
Ridge Racer 2 Sony PSP hrt zurzeit:
Ielda: Phantom Hourglass Nintendo DS Whitesnake - 1987

GEHT 50! NAJA! WiRG!

sieht zurzeit:

spielt zurzeit:

bit Generations GBA NASCAR auf Premiere
Scarface: The World is Yours  Playstation 2 hiirt Turzeit:
Test Drive Unlimited Xbox 360 | Charlotte Gainsbourg - 5:55

Ve
77
LTS

i A

SUPER! GUT! GEHTSO!  NAA!  WURG!
spielt wurzeit: sieht zurzeit:

Civilization 4 Battlestar Galactica - Season 2.5 (DVD) Der Pate Xbox 360 Snakes on a Plane (Kino)
Elder Scrolls 4, The: Oblivion  Xbox 360 ‘ hisrt urzeit: Rainbow Six Vegas Xbox 360 hért zurzeit:
Metal Gear Solid 3: Subsistence Playstation 2 sloodhound Gang Splinter Cell: Double Agent Xbox 360 Billy Talent - illy Talent 1
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Feature: bit Generations, Evolution
| der Joypads Next Level: Online-
| Features des Wii Kolumne: Inside
| Assassin’s Creed Retro: Jager der
J verlorenen Genres Retro-Anzeige:
Blam! Machinehead
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Stylische Perlen fiir den Game Boy Advance
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STYLISCH, MINI

GAME-BOY-AD -SPIELEN.

*>1 Nur wenige werden sich an die “Digitylish”-Titel erinnern,
die Nintendo zur E3 2005 als Trailer prasentierte: eine Samm-
lung neuer GBA-Titel, die durch cooles Design und abgefahrene
Optik verblufften. Daraus ist die “bit Generations”-Serie gewor-
den - Nintendos Antwort auf digitale Kunstwerke wie “Rez”
oder “Vib Ribbon”. Am 13. Juli erschien das Trio “Dialhex”,
"Dotstream” und “Boundish” in Japan, zwei Wochen spater
"Digidrive”, "Orbital”, "Soundvoyager” und "Coloris” - allesamt
verpackt in edle weiRe Kartons und zum moderaten Preis von je
2.000 Yen (ca. 14 Euro). Verantwortlich dafur zeichnen die
sogenannten ‘Second Party’-Entwickler Skip Ltd. und Q-Games
(nur “Coloris”). Wahrend Skip auf dem Gamecube mit “Giftpia”
und “Chibi Robo” fiir skurrile Spielerlebnisse sorgte, produzierte
Q-Games jingst den DS-Shooter “Star Fox Command”. Eine Ver-
offentlichung der "bit Generations”-Serie hierzulande ist leider
mehr als fraglich, Importfans statten www.yesasia.com einen
Besuch ab. Was die Titel auszeichnet, welche besonders gelun-
gen sind und ob sie auch ohne rosarote Retrobrille gefallen,
erfahrt ihr auf den folgenden vier Seiten. ms 144

I stil im Quadrat: Die ausgefallenen ‘bit
Generations’-Verpackungen passen sich dem
abstrakten Design der Spiele an.

Welcher legendédre Titel bei der Entwicklung von
"Boundish” Pate stand, wird nach wenigen Sekunden
Spielzeit klar - “Pong”. Vier Adaptionen des Klassikers
finden sich auf dem Modul: Da wird auf einem abge-
rundeten Eishockeyfeld oder einer Schallplatten-ahnli-
chen Unterlage unter Einwirkung der Fliehkraft
gepongt. Des Weiteren durft Ihr als Pixelmannchen los-
legen, wahrend bunte Blobs den ‘Ball’ beeintrachti-
gen. Am pfiffigsten ist die Doppelvariante: Spielt mit
zwei Schlagern gleichzeitig und gebt dem flitzenden
Pixel einen besonderen Schnitt. Trotz eines zusatzli-
chen Kisten-Hochhalten-Minispiels vermag das
antiquierte Spielprinzip im Jahr 2006 nicht mehr zu fes-
seln - kurz alle Varianten anzocken, den Kopf schiitteln
und lieber in Erinnerungen schwelgen. Immerhin
konnen Besitzer des GBA-Wireless-Adapters (erhaltlich
z.B. im "Pokémon Feuerrot“-Bundle) einen Rivalen zu
kabellosen Versus-Duellen fordern.

STHLE-FaTo: I N N N ] 4vons
sSress-FaRTOR: 10 10 1L ] 1vons

Fazit: antiquierter Reaktionstest, der Solospieler schnell langweilt.



Wer mit dem Spielprinzip des PS2-Hits "Katamari

maitiimat i smas | FEATURE

oo'26"16

"Dotstream” als "F-Zero“-Portierung furs VCS zu

ORBITAL Damacy” vertraut ist, reduziert die ‘GroRerer-Ball-sam- dorstreant bezeichnen, wird dem Spiel zwar nicht ganz gerecht,
melt-kleineren-auf'-1dee auf zwei Dimensionen und gibt jedoch die Richtung vor. Ihr flitzt mit einem von
hat “Orbital” damit auch schon fast begriffen. Steuert sechs bunten Pixeln ber Hindernis-Parcours, weicht
Ihr doch einen Himmelskorper durchs All, der kleinere bremsendem Untergrund aus und versucht, maglichst
oder gleich grofRe Planeten bei Bertihrung verschlingt. alle Beschleunigungspfeile zu erwischen. “Dotstream”

So gewinnt Ihr nach und nach an GroBe und absorbiert
schlieBlich das komplette Sternensystem. Weitere
Wiirze erhalt das pfiffige Prinzip durch die auBerge-
wohnliche Steuerung: Wer aufs Digikreuz driickt, wun-
dert sich Uber den moglicherweise defekten GBA oder
DS. Doch keine Sorge - Euren Planeten lenkt Ihr aus-
schlieBlich mit zwei Buttons. Wéhrend Euch die eine
Taste von Nachbargestirnen abstoRt, sorgt die andere
fir mehr Gravitation. Durch geschicktes Dosieren der
Anziehungskrafte trudelt thr so mehr oder minder
elegant durchs All und sammelt andere Himmelskor-
per auf - eine einfallsreiche Variation der genialen
"Katamari“-ldee.

*kommt dabei ohne Gaspedal aus - Ihr werdet automa-

tisch immer schneller, gebremst wird via Buttondruck.
Die Kollisionsabfrage funktioniert ebenfalls ganz ein-
fach: Wahrend Ihr die Linien Eurer Kontrahenten nach
Belieben kreuzen diirft, ist Fahren auf der gleichen
Spur verboten - stattdessen bugsiert Euch “Dotstream”
einfach ein paar Pixel hoher oder tiefer. Passend zum
Look dudelt quakender Retro-Sound aus den GBA-Kopf-
horern. Der Spielspal® vermag zwar nicht mit dem
genialen Aueren mitzuhalten, als kultige Retro-Rase-
rei fiir frustresistente Zocker verdient “Dotstream” aber
seinen Platz in der Serie.

sSTYLE-FaxToOR: I R
sreass-FoToOR: I N RN ] 4vons

STYLE-FoaTOR: I D R R N 5 von 5
SrPrEsSS-FERTOR: I ) 3vens

Fazit: faszinierender Geschicklichkeitstest, der den Gesetzen der Physik gehorcht. Fazit: kultiger Pixelraser - charmant und extrem minimalistisch prasentiert.
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VAVAVA

‘ "Dialhex” ist nicht gerade die Schanheit der “bit Gene-

DIALHEX. rations“-Serie. Dennoch besitzt das simple Prinzip der
Dreieck-Schubserei ein ungemeines Suchtpotential. Es
gilt, Sechsecke in nur einer Farbe zu generieren.
Dirigiert dazu Eure Markierung mittels Steuerkreuz
Uber das Spielfeld und dreht via Schultertasten die ak-
tuell im Rahmen befindlichen Triangel im oder gegen
den Uhrzeigersinn. Je nach Verschieben des Auswahl-
werkzeuges wirbelt Ihr so villig andere Dreiecke um-
her. Tut Ihr dies mit Bedacht und Kapfchen, lassen sich
bald einfarbige Hexagons heraus sortieren, die darauf-
hin ins Videospiel-Nirvana entschwinden. Ist dies bei
den anfanglichen zwei Farben noch eine iiberschauba-
re Aufgabe, wird’s spatestens bei vier oder mehr Kolo-
rierungen zum nervenaufreibenden Gehirnjogging -
schlieRlich regnen stéandig neue bunte Dreiecke aufs
Spielfeld herab. Noch hektischer wird’s nur im Zwei-
spieler-Versus-Modus.

I DICIBRIVE

g N

Der komplexeste Vertreter ist ohne Zweifel “Digidrive”.
Ihr lenkt wie auf Schienen heranfahrende Auto-Symbo-
le in die vier StraRen einer Kreuzung, an deren Enden
sich die Marker stapeln. Dirigiert Ihr ein falsches Zei-
chen auf einen Haufen, verschwindet dieser. Lotst |hr
hingegen finf gleiche Symbole in ein Ende, fullt sich
ein Tank auf. Vier gefillte Behalter bedeuten massig
Punkte, aber auch Hektik. Trotz packenden Spielver-
laufs und der pfiffigen Grundidee stért ein Detail: Ihr
habt mit drei unterschiedlichen Symbolen (rot, weil3,
schwarz) zu tun und deren Stapel belegen alle Enden
der Kreuzung (z.B. 2x rot, 1x weil, 1x schwarz).
Kommt nun ein neues schwarzes Symbol aus der Rich-
tung des gleichfarbigen Stapels, tritt ein Problem auf,
da Ihr die Zeichen an der Kreuzung nur zu den Seiten,
nicht aber zuriick leiten kénnt. So bleibt Euch nichts an-
deres iibrig, als einen roten oder weiRen Stapel mit
dem schwarzen Symbol zu zerstéren. Ach ja, bevor wir
es vergessen: Dank zahlreicher stylischer Skins ist
“Digidrive” auch optisch ein Hingucker.

[—14vons
[—J4vons

Fazit: simple, aber siichtig machende Puzzelei, die das Gehirn fordert. Fazit: Hektik pur - werdet zum virtuellen Knobel-Verkehrspolizisten!

STHLE-Fa<ToR: I ) 2von 5 STHLE-FaxTo~: I i
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Soundvoyager

00 48 76

"Soundvoyager” ist ein Kuriosum: Der Titel kommt fast
ohne Grafik aus, Kopfhorer hingegen sind ein Muss. Auf
der Suche nach Soundeffekten steuert Ihr einen Punkt
durchs schwarze Nichts. Vernehmt Ihr auf dem linken
oder rechten Ohr ein Gerausch, dirigiert Ihr Euren Pixel
via Schultertasten in die entsprechende Richtung.
Dann wird der Sound lauter und Ihr miisst den neuen
Klang in Eurem Kopf zentrieren - soll heiflen an eine
Stelle fliegen, an der das Gerausch bzw. Instrument aus

beiden Ohrhdrern gleich laut erklingt. Gelingt dies

rechtzeitig, bevor der neue Sound ins All entschwun-
den ist, fugt Ihr das Instrument der Hintergrundmusik
hinzu. Zahlreiche Melodien und pfiffige Ideen wie ein
‘Soundslalom’, bei dem Ihr die Torstangen ‘erhoren’
musst, runden das auBergewdhnliche Spielerlebnis ab.

fifiimalismes | FEATURE

S COLORIS

“Lumines” fir den GBA? Von wegen! “Coloris” sieht der
Mizuguchi-PSP-Knobelei zwar &hnlich, Uberzeugt
jedoch mit eigener Idee. Da Blocke nach den ehernen
Knobelgesetzen ihre gleichfarbigen Kollegen suchen,
ist dies auch in “Coloris” Euer Ziel. Der Unterschied: Ihr
verandert die Farben der Quadrate, anstatt sie zu ver-
schieben. Euer Instrument ist dabei ein bunter
Rahmen, der die Vierecke umgibt. Orientiert Euch
streng an der Farbskala: Ist beispielsweise Euer Cursor
gelb, wird ein rotes Feld auf Buttondruck orange - ist er
hingegen blau, wird es lila. So gleicht Ihr die Farben
einzelner Felder denen Ihrer Nachbarn an, um sie auf-
zuldsen. Die einzigen Feinde sind tote graue Felder, die
sich vermehren, wenn Ihr Euch zuviel Zeit lasst. Dann
hilft nur das Eliminieren der noch bunten Nachbar-
blocke. Designtechnisch ist “Coloris” ein Gliicksgriff:
Toll anzusehende Skins und spharische Klange verwoh-
nen Auge und Ohr, spielerisch verhindern lediglich arg
zuféllige Combos eine Hachstwertung.

sTYLE-FaTo~: I E
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Fazit: einzigarte Spielerfahrung, bei der Euch das Horen und Sehen vergeht.

Fazit: faszinierende Farbknobelei, die optisch und spielerisch gefalit.
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Gotterdammerung: Nintendo Steuerkreuz
findet erstmals 1982 in den Game&Watch-Spielen

Kultkniippel: Ataris VCS-Stick setzte
Ende der 70er-Jahre Steuerstandards fiir viele
Computer und Konsolen.

Klassiker: Der exzellent verarbeitete
Competition Pro gilt als bester Joystick
der 9-Pin-Ara.

= Nintendos
: Mechanikmeister
Gunpei Yokoi

Untrennbar mit der Erfolgsgeschichte
Nintendos ist der Name Gunpei Yokoi ver-
bunden. Der japanische Ingenieur stief
bereits in den 60er-Jahren zu Nintendo und
kimmerte sich dort vornehmlich um die
Entwicklung von mechanischem und spé-
ter elektronischem Spielzeug. 1982 erfin-
det Yokoi fir die damals enorm populdren
Game&Watch-Spiele das Steuerkreuz, das
kurz darauf auch im Pad des NES Verwen-
dung findet und einen neuen Steuerstan-
dard setzt. Auch diverse Spiele wie die
“Metroid”-Saga gehen auf die Kappe des
kreativen Japaners. Die wichtigste Leistung
seiner Karriere stellt aber wohl die Ent-
wicklung des Game Boy 1989 dar. Nach
dem kolossalen Flop des Nachfolge-
systems Virtual Boy verlasst der clevere
Spielzeugmacher 1996 Nintendo. 1997
kommt Gunpei Yokoi bei einem tragischen
Autounfall ums Leben. Das Vermachtnis
des Spielzeugmachers begleitet die inter-
nationale Zockerschar aber noch heute.

L

AD-PROFIS

VON NES BIS WII - SEIT UBER 20 JAHREN GILT NINTENDO NICHT NUR IM

SOFTWARESEKTOR, SONDERN AUCH IN SACHEN STEUERPERIPHERIE ALS BEDEUTENDSTER
IMPULSGEBER DER VIDEOSPIELBRANCHE. GRUND GENUG, DIE JOYPAD-HISTORIE DER

KONTROLL-KORYPHAEN EINMAL GENAUER UNTER DIE LUPE ZU NEHMEN.

»»1 Tatsachlich nimmt Nintendo in der Welt der digitalen
Bildschirmunterhaltung ei

sich in den letzten beiden Dek

wie “Super Mario Bros.”
bis heute geltende Qualitatsstandards und pragten Genera-

bestiickung der Nintendo-Konsolen: Seit 8-Bit-Tagen haben
die findigen Japaner immer wieder Steuerelemente einge-
fuhrt, welche von den Mitbewerbern (teils schamlos) Gber-
nommen wurden und die noch bis heute in modernen
Controllern Verwendung finden.

Die Prii-Joypad-Ara
ab 1985 als NES erhaltlich) in der Konsolenwelt. Doch natir-

lich existieren Daddelkisten fur den Heimgebrauch und dazu
passende Eingabegerate schon seit einigen Jahren. Von Dreh-

interessanten, oftmals aber nur leidlich ausgereiften Steuer-
konzepten.

Den ersten wirklichen Meilenstein der Controllergeschichte

i setzt anno 1977 Atari: Deren Zwei-Achsen-Joystick fiirs VCS
tellung ein. Zwar haben :
einige Konkurrenzunter- :
;.ﬁnehm n an der Doppelaufgabe Hardware und Software
: e i pel namlich nicht fest mit der Konsole verdrahtet, sondern
wird uber eine 9-Pin-Buchse angeschlossen und ist somit
i austauschbar. Entsprechend entwickeln nicht nur zahlreiche
Peripheriehersteller eigene kompatible Sticks. Auch in vielen
bewiesen (von einigen Fehltritten Big Ns einmal :
.,-%gesehen) Und das in der Regel mit Folgen: Meisterwerke

2600 verfiigt zwar nur Gber einen Feuerknopf, mausert sich
aber aufgrund des flexiblen Steckers zum Standard. Im
Gegensatz zu den meisten Vorgangerkonsolen ist der Kniip-

Computern wie C64, Atari ST oder Amiga (an denen in den

80ern immer mehr gezockt wird) findet die Schnittstelle
oder “The Legend of Zelda” setzten :

Verwendung. Selbst Sega nutzt fir Master System und Mega

Drive modifizierte 9-Pin-Systeme.

tionen von Genre-Verwandten. Ahnliches gilt fir die Joypad- :

. Exklusiv statt kompatibel

i Nintendo hat an einem systemiibergreifenden Standard
hingegen wenig Interesse. Genauso wie die Controller primar
i auf die hauseigenen Spielkonzepte zugeschnitten sind, sind
auch die Pad-Anschlisse stets nur mit der dazugehdrigen
i Hardware der jeweils aktuellen Generation kompatibel. Will
heilen: Ein Nintendo-Joypad lasst sich ohne Hilfe spezieller
Im Jahr 1984 debiitiert Nintendo mit dem Famicom (bei uns :

Adapter nicht an eine firmenfremde Konsole anstopseln - ein

Konzept, das seit 32-Bit-Zeiten samtliche Hardware-Konkur-
: renten Gbernommen haben.

Auf den folgenden Seiten nehmen wir die Nintendo-Control-
scheibencontrollern tiber frihe Analog-Knippel bis hin zu :
Trackballsystemen sind die spaten 70er gepragt von allerlei

ler genauer unter die Lupe. Von NES tber SNES und N64 bis
hin zu Gamecube und Wii zeigen wir Euch, welche Steuerele-

i mente von einer Generation zur nachsten neu hinzugekom-

men sind, welche Folgen dies fur die Spiele hatte und wie die
Konsolenmitbewerber darauf reagierten. cg 144

Quellenverweis: Alle Fotos dieser Seiten wurden dem neuen Buch der “Joysticks” entnommen (Gameplan-Verlag, 17,80 Euro), das auch die wich-
tigsten und wildesten Gerate der Sega- und Sony-, Microsoft-, Atari- und Commodore-Welt auf 144 Seiten und mit rund 500 Abbildungen vorstelit.
Beziehen kannt Ihr den lesenswerten Schméker iiber www.gameplan.de. Die ISBN-Nr. lautet 3-00-012183-8.




NES: DER KANTIGE

System: NES | ab 1984

Elemente: 1 Steuerkreuz, 2 Aktionskndpfe, Start- und Select-Tasten

SELECT

Unpraktisch: Die funktiongsleichen Pads der
japanischen NES-Version Famicom sind fest
mit der Konsole verkabelt.

 Frech kommt weiter: Fiir das Pad seiner
Konkurrenzkonsole Master System lasst sich Sega
] E iberdeutlich vom NES inspirieren.

»»1 Schlicht, handlich und wegweisend - mit diesen Attribu-
ten lasst sich das Joypad zu Nintendos Konsoleneinstand tref-
fend charakterisieren. Optisch macht das eckige Eingabegerat
zwar wenig her, dafir aberrascht der Controller mit einem
ungewdhnlichen Steuerkonzept. Anstelle des damals
ublichen Joysticks dient ein schwarzes Kreuz als zentra-
les Steuerelement. Dem gegentber finden sich auf
der rechten Seite zwei Feuertasten. In der Mitte liegen
mit Start- und Select-Knopf zwei weitere Buttons.
Die Vorteile des neuartigen Pads liegen im wahrsten Sinne
des Wortes auf der Hand. Die komplette Eingabemechanik
lasst sich bequem mit nur zwei Daumen erreichen. Trotz der
extrem einfachen Handhabung bietet der NES-Controller dank
der seinerzeit (ippigen Tastenausstattung gleichzeitig vielfal-
tige Kommando-Maglichkeiten. Wahrend die traditionellen 9-
Pin-Joysticks der Atari-VCS- und Heimcomputer-Ara mit nur
einer Feuertaste auskommen mussen (wodurch nervige Dop-
pelbelegungen haufig unvermeidbar sind), freuen sich
Nintendo-Fans uber die optimale Balance zwischen Ergono-
mie und Komplexitat.

Konkurrenz-Konsequenzen

Mit dem Siegeszug des NES wird das Joypad zunachst zum

liebsten Eingabegerat vor allem ferndstlicher Zocker.
Besonders die gleichermaBen prazise wie bequeme Kontrol-
le via Steuerkreuz hat es den Videospielern angetan. Ninten-
dos Mitbewerber reagieren prompt: Die Controller von Master
System, PC-Engine und Co. werden serienmaBig mit ver-
gleichbaren Tastenanordnungen ausgestattet und shneln
dem Original teils so sehr, dass Nintendo immer wieder recht-
lich gegen allzu dreiste Kopien vorgeht. Bis heute hat sich das
Grundkonzept des NES-Pads halten kannen.
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Super Mario Bros.

The Legend of Zelda

Mike Tyson’s Punch Out
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Super Mario 64

Turok: Dinosaur Hunter

Lylat Wars

SUPER NINTENDO - DAS TASTENWUNDER ™

=

System: Super Nintendo | ab 1990

Elemente: Steuerkreuz, 4 Aktionskndpfe, 2 Schultertasten, Start- und Select-Tasten

*#I Nintendos 16-Bit-Nachfolger setzt die Joypad-Tradition
des NES fort. Auch der SNES-Controller besticht weniger durch
aufwandiges Design als vielmehr mit einem Hachstmal an
Funktionalitat. Satte vier Feuertasten thronen nun auf der
Vorderseite. Der eigentliche Clou befindet sich aber auf dem
Pad-Riicken: Dort sitzt problemlos erreichbar je eine Schulter-
taste links und rechts. So kommen beim NES-Nachfolger nicht
nur die Daumen, sondern auch die Zeigefinger zum Einsatz.

Konku"'en:-xonsequen:en Eingeschrankt: Hauptkonkur- Erinnert bis auf

; : - rent Sega legt seinem Mega die Form stark ans
Sowohl die Zahl der Buttons als auch die Schultertasten im Diive 6in Pad mit nur drel SNES-Joypad: Der Ur-Control-
Speziellen rufen die Mitbewerber auf den Plan. Sega, deren Feuertasten bei. ler von Sonys Playstation.

16-Bit-Konkurrenzsystem bereits 1988 auf die Zockerschar
losgelassen wurde, verdffentlicht 1993 primar fir “Street
Fighter 2 ein Pad mit sechs Fronttasten. SchlieRlich
kam der Original-Controller des Mega Drive gera-

de mal mit drei Feuerkndpfen daher. Noch in
der 32-Bit-Ara ist der Einfluss des Super-Nin-
tendo-Pads uniibersehbar. 0b 3D0, Sega
Saturn oder Playstation - kein Eingabe-
gerat kommt ohne die praktischen
Schultertasten aus. Business-Greenhorn
Sony spendiert seinem grauen Knochen
sogar gleich vier Stiick. 1<
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N64 - DER GIGANTISCHE [

System: N64 | ab 1996

-ture an, das Sony direkt in seine Pads einbaut. Dreamcast und

Elemente: Steuerkreuz, Analogstick,
6 Aktionsknapfe, 2 Schultertasten,
I-Trigger, Startknopf

=»| Mit dem Eintritt ins 3D-Zeitalter wirft Nintendo eine Pra-
misse vergangener Tage dber Bord: Beim N64 sind erstmals
nicht mehr alle Elemente des Pads ohne Umagreifen erreich-
bar. Je nach Spiel entscheidet sich der Zocker fir das traditio-
nelle Steuerkreuz oder den neuartigen Analog-Stick - drei
Griffhérner machen es maglich. Zudem verfiigt das wuchtige  Tolle Sache: Auf der
Joypad iber einen neuen Z-Trigger an der Riickseite sowie e

' A, befinden sich Z-Trigger und
einen Schacht fir Memory Card oder Rumble Pak. Erweiterungsslot.

Konkurrenz-Konsequenzen

Das Umgreifkonzept des N64-Controllers findet keine Nach-
ahmer - zum Glick. Der Analog-Stick mausert sich jedoch
bald zum Steuerstandard. Sega bringt das erste Analog-Pad
im Bundle mit “Nights” sogar ein paar Monate vorher auf den
Markt. In Branchenkreisen munkelt man jedoch, dass der
Sonic-Konzern die Idee von Nintendo geklaut habe. Infos Gber
Big Ns neues Joypad kursierten namlich schon knapp zwei

Gl f Rittelmonster: In Sonys
Jahre vor dem Né64-Start. Gut kommt auch das Vibrationsfea Dual-Shock2-Pad verrichten
gleich zwei Motoren

Xbox ibernehmen dariiber hinaus die Modulschachte.  14< machtige Vibrationsarbeit.
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GAMECUBE - DER KOMPAKTE

System: Gamecube | ab 2001

Elemente: Steuerkreuz, 2 Analog-Sticks, 4 Aktionsknépfe,
2 analoge Schultertasten mit Abschluss-Klick, Z-Trigger, Startknopf

»»| Durch die Playstation-Dominanz im internationalen :
Videospielmarkt wird das Dual-Shock-Pad zum Controller-Stan-
dard. Besonders die zwei Sticks des Sony-Controllers haben es :

Entwicklern wie Zockern angetan. Auch Nintendo beugt sich

den Marktwiinschen: Das Cube-Pad verfiigt iber zwei analoge
Knippel, zudem sind samtliche Steuerelemente wieder ohne :
umgreifen erreichbar. Auch wenn die Anordnung der Tasten :
sehr intuitiv gestaltet ist, bietet das Eingabegerat aber speziell :
fir einige Multiplattformumsetzungen zu wenig Knopfe. Des :
Weiteren haben XL-Pranken Probleme mit den zierlichen
Abmessungen. Das zu klein geratene Digi-Kreuz ist etwa fir :

traditionelle Priigeleien kaum geeignet.

Verkehrte Welt: Orientierten sich in der Vergangenheit
meist die Mitbewerber an Nintendos Peripheriegeraten,
dreht der Mario-Konzern in der 128-Bit-Generation den
SpieB um. Ergonomisch geformte Feuertasten hin, Ab-
schluss-Klick in den Schultertasten her - im Prinzip sind alle
Elemente des Cube-Pads spatestens seit PS2-Zeiten eta-
bliert. Das Stick-Doppel samt integrierter Rumble-Funktion
kennt der Multiformatzocker vom Dual-Shock-Pad, analoge

Schultertasten hatte bereits Segas Dreamcast-Controller zu
bieten. Erstmals in Nintendos Konsolengeschichte passt
sich der Impulsgeber von einst der Konkurrenz an. 14

WII - DER REVOLUTIONARE

System: Wii | ab 2006

~ Elemente: Steuerkreuz, Analog-Stick (ansteckbar),
~ 4 Feuerknopfe, Start-, Select- und Home-Tasten, Ein/Aus-Schalter

. »»] Die Zeiten des Wettriistens sind vorbei, mit der Wii-Kon-
~ sole steigt Nintendo aus dem Kampf um Prozessorenleistung
- und Polygonpower aus. Offenbar eine weise Entscheidung,
- schlieRlich konnte man bereits mit der letzten “konventionel-
len” Konsole Hauptkonkurrent Sony die Marktfuhrerschaft nicht
streitig machen. Ergo entschlieRen sich die Japaner zu einem
radikalen Neuanfang. Wéhrend zwischen Xbox 360 und PS3
der Krieg um die machtigste Hardware in vollem Gange ist,
beschreitet Nintendo einen anderen Weg. Dreh- und Angel-
punkt des neuen Konzepts: der Controller. Die Bewegungser-
kennung des Wii-Controllers l6st den Daumen als Hauptwerk-
zeug nach mehr als 20 Jahren digitalen Bildschirmvergniigens
ab. Die Spielerlebnisse der ndchsten stationdren Nintendo-
Generation werden im wahrsten Sinne aus dem Handgelenk
geschittelt. Doch auch traditionelles Zocken wird dank
ansteckbarem Pad maéglich sein.

Was die Zukunft fir Wii bringt, ist momentan ungewiss. Ob es
Big N tatsachlich gelingen wird, dank intuitiv handhabbarer
Steuerung die Berhrungsangste von Nicht-Spielern aufzuhe-
ben und so neue Kundenschichten fiir das Thema Videospiel zu
begeistern, muss die Zeit zeigen. Aber eines steht fest: Sollten
Nintendos Plane von kommerziellem Erfolg gekront sein, dann
wird es garantiert nicht allzu lange dauern, bis sich der ein
oder andere Konkurrenzhersteller vom Wii-Konzept eine oder
mehrere Scheiben abschneidet - ganz wie friher. 144
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NEXTLEVEL | Die ZUKURFt 8P HORSO1enWelt

3 Multimedia-Attacke: Neben Eurem Bild-
schirm-Ego editiert Ihr eingelesene Fotos
und ruft das weltweite Wetter ab.

> Eingabe intuitiv
 [MANIAC 10/06]
P Steverungsduell
[MANIACD9/06]
P Was bringt HDMI?
[MANACO8/06)
» Grafik von morgen - Teil 3
[MANIAC 07/06]

sorsiurwllbegonnen ++ PS3 ohne HOMI

##l Nintendo zelebriert mit Wii einen Umbruch. Das revolu-
tiondre Konzept beschrankt sich aber nicht nur auf den Con-
troller. Auch in Sachen Online verbirgt sich ein interessanter
Ansatz. Anders als die Konsolen-Konkurrenz soll Wii rund um
die Uhr internet-prasent sein - WLAN bzw. Online-Anbindung
via USB-Adapter vorausgesetzt.

Spartenkanile

Als Ausgangspunkt des Online-Abenteuers dient die Wii-Pinn-
wand, die den Zugriff auf verschiedene Kanale erlaubt. Hier
empfangt bzw. verschickt Ihr Mails oder auch SMS. Doch
bevor es losgeht, entwerft Ihr im Mii-Kanal das eigene Bild-
schirm-Ego. Die simpel gestrickten 3D-Figuren sind schnell
zusammengeklickt und kénnen im 6-KB-Speicher des Wii-
Remote-Controller gesichert werden. Einige Titel wie “Wario
Ware Smooth Moves” oder “Wii Tennis” verwenden die
selbstgestalteten Avatare sogar im Spiel. Schon, aber warum
sollte die Konsole auch im Standby-Modus online bleiben?
Zum einen will Nintendo neue Inhalte wie Demos (auch fur
DS) oder Add-Ons liefern. Zum anderen kdonnen Freunde
Nachrichten hinterlassen oder das Eigenheim in “Animal Cros-
sing” besuchen.

Weiter geht’s im Fotokanal, der Bilder direkt von der SD-Karte
Eurer Kamera verarbeitet. So durft Ihr Eure Lieblingsmotive
mit der eingebauten rudimentaren Bildbearbeitung verfrem-
den und verschicken. Ein Nachrichtenkanal halt Euch daneben
auf dem Laufenden: Meldungen werden &hnlich wie in
‘Google News’ aus verschiedenen Quellen aufbereitet und
mit wahlbarer TextgroRe dargestellt. Daneben informiert der
Wetterkanal iber aktuelle Witterungsverhaltnisse. Basierend

abel. Aus Kostengriinden wird im Lieferumfang der Playstation 3 ein HDMI Kabel iur hesie HOTV-Qualitat fehlen, +++ Hand in Han

auf der ‘World Wind'-Technologie der NASA (ghnlich ‘Google
Earth’) erfahrt Ihr mittels virtuellem Erdball das Wetter iberall
auf der Welt. Auch firs Surfen im WWW ist gesorgt: Zum
Einsatz kommt wie beim DS der Web-Browser Opera, der alle
gangigen Web-Standards (Flash, Java etc.) unterstitzt. Im
Wii-Shopping-Kanal erwerbt Ihr schlieBlich Spiele fur die
‘Virtual Console’ per Kreditkarte oder Wii-Points-Card. Dieser
Service bietet kostenpflichtige Spiele-Downloads, darunter
Klassiker fir NES, SNES, Mega Drive, PC-Engine, N64 oder MSX.
Gespeichert werden die Titel auf dem internen 512 MB
groBen Flash-Speicher. Preislich belaufen sich die Spiele auf
unter zehn Euro - dhnliche Preisregionen wie bei Xbox-Live-
Arcade-Spielen. Fazit: Nintendo liefert fir Wii ein rundes
Online-Angebot, das sich wohltuend von den Konkurrenten
abhebt - ganz wie die Konsole. ts 1<<

SUPER MARIO 64 -
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B im Meni der ‘Virtual Console’ startet Ihr heruntergeladene Spiele-
klassiker - Nintendo Wii fungiert namlich auch als Emulator-Konsole.

+ elle PSP-Downloads, Zeitgleich mit der PS3 soll auch ein Dawnlaad Serwte fir dle PSP slarten 1u herunterladbaren PSone-Titeln gesellen sich Filme, Trailer und
Mus|k mpfangen werden dle Inhalte u.a. per WiFi-VErbindung der PS3. «++ Wii-CPU in de

Ing. IBM hat die Massenfertlguﬂg des Brnadway getauﬂen Hauptprozes-
I. Die PSP soll zusammen mit einer

PS] zu einem Info-Terminal wachsen So konnten laut Sony kiinftig Multimedia-Daten einfach ausgetauscht bzw. abgespielt werden und das Handheld vielleicht sogar wm Handy avancieren.
apan. Microsoft bringt im November fir 19.800 Yen (ca. 133 Euro) das HD-DVD-Laufwerk fiir die Xbox 360 heraus, das ausschlieRlich fir Filmgenuss genutzt werden soll.
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Jade Raymond... '

..ist seit acht Jahren in der Spielebranche. Sie
arbeitete bei Electronic Arts, Sony Online und IBM =
als Produzentin, Designerin und Programmiererin.
Wenn ihr Job als Producer fiir

Ubisoft Montreals Next-

Gen-Titel “Assassin’s

HOLLIMNE

Creed” es zuldsst,
zockt sie privat je-
des SPiel, das mit EE
Zombies oder Af-

fen zu tun hat.

¢

>>1 Ubisofts Stealth-Action “Assassins’s Creed” ist
derzeit eines der heiBesten NextGen-Eisen im Feuer.
Bis zur heiR ersehnten Verdffentlichung klart Euch
Produzentin Jade Raymond von nun an jeden Monat
iiber den Entwicklungsstand auf, verrdt unbekannte
Details oder plaudert aus dem Nahkastchen.

Letzten Monat habe ich Euch veriaten, wie ich zu Ubisoft und
dem Entwicklerteam von "Assassin’s Creed” gekommen bin.
Dieses Mal mochte ich Euch den konzeptionellen Prozess schil-
dern, der Antworten auf Fragen wie “Warum ein Spiel Uber
Attentater?” und "Woher kommt der Titel ‘Assassin’s Creed'?”
gibt. Lasst uns dazu zwei Jahre in der Zeit zurick gehen...

Angefangen hat alles mit einem Buch: Patrice Desilets, unser
Creative Director, bekam von Ubisofts Chief Creative Officer den
Roman “Alamut” geschenkt. Obwohl es sich hierbei um ein rein
fiktives Werk handelt, basiert es doch auf dem historisch Gber-
lieferten ‘Clan der Assassine’ (auch als ‘Hashshashin’ bezeich-
net). Angestachelt durch das Buch, stellten Patrice und andere
Teammitglieder weitere Nachforschungen zu den Assassinen
und deren Epoche, den 3. Kreuzzug, an. Je mehr wir dber diese
Leute erfuhren, desto starker wuchs der Wunsch in uns, ein
Spiel iber sie zu machen. Sogar das Credo des Clans - 'Nichts ist
wahr, alles ist erlaubt’ - passt perfekt zum Medium Videospiele.

- J LS B

I3 Freiheit wird bei “Assassin’s Creed” groB geschrieben: Schlagt Euch
durch Menschenmengen am Boden oder wandert ungestart iiber Dacher.

Wenig dberraschend also, dass es letztlich sowohl als Titel, als
auch zur Inspiration fir ein véllig neues Spielerlebnis diente.

Wahrend traditionelles Design eng mit linearem und einge-
schranktem Spielverlauf verknipft ist, richtet sich unser Spiel
ganz nach dem Credo der Assassine: Bisherige Action-
Adventure-Konventionen wurden tber Bord geworfen ('Nichts
ist wahr’) und dem Spieler wird die nétige Freiheit geboten,
das Abenteuer auf individuelle Art und Weise zu spielen ('Alles
ist erlaubt’).

Dariber hinaus wurden wir von dem Mysterium inspiriert,
das die Meuchelmérder umgibt: Spekulationen iber Glaubens-
grundsatze, Motive und Handlungen gibt es wie Sand am Meer.
Da der Clan aber eine Art Geheimbund war, gibt es so gut wie
keine gesicherten Informationen dariber. Somit genossen wir
die Freiheit, die Assassine als eine vorausschauende, kalkulie-
rende Gemeinschaft darzustellen, deren erkldrtes Ziel es ist,
der erbitterten Schlacht zwischen Kreuzritter und Sarazenen ein
Ende zu setzen. Assassine erachten den Krieg als sinn- und
zwecklos und treten fir ein friedliches Nebeneinander der
verfeindeten Parteien ein. Dabei sind sie weder mit einem #
der beiden Lager verbiindet, noch streben sie nach Profit
oder Macht. Ebenso wenig sind die Beweggriinde religioser
Natur - im Gegenteil: Der Orden steht organisierten Religionen
sogar ablehnend gegeniiber. Aber nicht Kreuzritter oder Sara-
zene sind der Feind, sondern der Krieg - und all jene, die Profit |
daraus schlagen.

Wir wollen mit “Assassin’s Creed” kein politisches Spiel
entwickeln, glauben aber, dass Beziige zum aktuellen Zeit-
geschehen notwendig sind. Nur so finden Videospiele eine
breitere Akzeptanz als Unterhaltungsmedium und Kunstform.
Unser priméres Ziel ist aber die Erschaffung einer neuen
Spielerfahrung fiir NextGen-Konsolen: Interagiert mit der
Menschenmenge oder bewegt Euch vdllig frei durch das Spiel.
AuBerdem gibt uns das orientalische Setting die Moglichkeit,
dem Spieler eine erwachsene Geschichte auBerhalb des
uiblichen Action-Einerleis zu erzahlen. Inmitten der blitzschnel-
len Action wird dem Spieler eine Botschaft rund um Moral und
Aufrichtigkeit vermittelt, die unmittelbar vom Credo der Assas-
sinen gepragt ist. 144
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¥ Beim Automaten “Space Panic” buddelt Ihr
Lacher: Lasst die Aliens nach unten plumpsen!

MAN'AC SCHL'A'G-I- SICH »#| Je alter Videospiele werden, desto variantenreicher
L]

fallen die Genres aus: Wer in den frilhen 80er-Jahren als Kon-

DURCH DEN GENRE-DSCHUNGEL: solen-Nostradamus “Nintendogs”-Zucht, 3D-Survival-Horror
und EyeToy-Akrobatik im Wohnzimmer prognostiziert hatte,
ENTDECKT VERGESSENE SPIELKONZEPTE,

ware vermutlich ausgelacht worden. Trotz der vielen neuen

EXOTISCHE OLDIEPERLEN UND DEN Spielprinzipien wird die Vielfalt im Spielehandel aber nicht
unbedingt gréRer: An manchen Genres nagt namlich kraftig
ADAM AI'I'ER VIDEOSPIELHELDEN! der Zahn der Zeit. Plattform-Spiele, Grafik-Adventures und
Priigelscroller sind aus den Regalen nahezu verschwunden
und lassen sich bestenfalls in Oldie-Sammlungen oder
Neuauflagen auf Handhelds oder dem Xbox-Live-Marktplatz
beschaffen - von innovativen Neuentwicklungen ganz zu
schweigen. Unsere Serie ‘Jdger der verlorenen Genres’ spirt
verschollene Spielkonzepte auf und entstaubt historische
Highlights.
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| ¥ In “Donkey Kong” feiert Mario
sein Debiit noch als ‘Jumpman’.

=
L.}

Die virtuelle Schépfung
Als die Videospieltechnik in den 70er-Jahren
noch in den Kinderschuhen steckt, gibt es keine

das Problem des Haarschnitts, in den Heimumsetzungen

tragt der Astronaut einen einfarbigen Anzug. Bei Mario ist es
ein Jahr spater dhnlich: Weil sich wehendes Haar mit den ver-
bleiben Pixeln nicht animieren lassen will, versteckt es Alt-
meister Shigeru Miyamoto unter einer Mitze - erst auf dem
N64 wagt Mario, sie abzunehmen! Immerhin gewdhren die
Prinzessin und Bosewicht “Donkey Kong” einen Blick auf ihre
Haarpracht.

Triumph der Krieger
Die ersten virtuellen Personlichkeiten steuert man aus der
Seitenperspektive: Weil die Welt auf Bildschirmgrofie

begrenzt ist, konstruieren die Entwickler mehrere Stockwerke :
mit Leitern - das Plattform-Spiel wird geboren. Der Held von :
“Space Panic” grabt Locher in die Ebenen, damit die Aliens :

hineinfallen. Um Obermotze zu besiegen, muss er sie gleich

mehrere Stockwerke nach unten purzeln lassen! AuRerdem
darf ihm dabei nicht der Sauerstoff ausgehen. Das Ganze !
spielt sich etwas actionlastiger als die optisch verwandten :
“Lode Runner” und “Manic Miner”, in denen man auch :
Schliissel oder Schatze sammelt. Eine richtige Handlung gibt's

erstmals in “Donkey Kong”: Der bose Affe hat die Prinzessin

Helden: SchlieBlich muss eine Figur erkennbar :
animiert werden, damit sie Personlichkeit vermit-

telt. Die primitive Grafik kann dagegen seinerzeit :
lediglich kantige Raumschiffe und Gebaude darstel- :
len. Erst 1980 wird eine virtuelle Personlichkeit fir die :
spielhalle in Szene gesetzt: In “Space Panic” steuert Ihr
einen Alienjager im Raumanzug, der laufen, klettern :
und schaufeln kann. Technisch ist er damit der Adam aller :
Videospielhelden, auch wenn sein Design nur wenige :
Details aufweist: Mit dem Helm umgeht Universal geschickt :

¥ In “Donkey Kong 3” bewaffnet sich Mario mit der Wasserspritze:
Nehmt den Affen und seine Bienen aufs Korn!

entfihrt, deshalb kraxelt Mario Geiselnehmer und Opfer
durch vier Bildschirme hinterher. Dabei wahlt der Spieler
zwischen diversen Parallelpfaden und kann den Hammer
einsammeln, um Donkeys Tonnen zu zertrimmern. Leider
schafften es nur drei Abschnitte in die NES-Umsetzung.

Den ersten Schritt zum spateren Genre Jump’n'Run macht
1982 “Pitfall”: Aus 256 Bildschirmen bastelt Activison eine
machtige Abenteuerwelt, allerdings werden die Abschnitte
noch umgeblattert und nicht gescrollt. In Bildschirm-groRen
Levels fihlen sich die Plattform-Helden namlich noch ein paar
Jahre wohl: Die StrauBenritter von “Joust” brauchen dank
ihrer Flattertiere keine Leitern, um die Plattform zu wechseln.
AuBerdem lassen sich die Monster gemeinsam im Zweispie-
ler-Modus jagen, was spater auch “Mario Bros.” und “Bubble
Bobble” Kultcharakter verleiht: Die Spieler streiten sich um
Eier, Goldstiicke und allerlei andere Boni, die erlegte Feinde
verlieren. Man wetteifert verbissen, kampft sich aber trotz-
dem gemeinsam durch die Monsterlevels: Allein deshalb un-
terscheiden sich viele Plattforiner der 80er-jahre spielerisch
deutlich von modernen Weiterentwicklungen wie kx>
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B Erster Schritt zum Jump'n‘Run: In ”Pitfall”
bastelt Activision aus 256 Bildschirmen eine
gigantische Abenteuerwelt.

I Ritter auf flatternden StrauBen: Bei
"Joust” springt Ihr den Feinden aufs Dach
und klaut ihre Eier.

¥ Schnappt Euch Olivias Herzen und weicht
Brutus aus: Den Nintendo-Automaten “Popeye”
gibt’s fiir zahlreiche Oldie-Konsolen.

MARIO
025200
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I Scrollende Jump'n’Runs kaufen Ende der 80er-Jahre Plattformspielen den Schneid ab: Die “Super Mario Bros.” (rechts)
verlassen sich auf ihre Sprungtalente, wéhrend Capcoms “Mega Man” (links) seine vielen Waffen taktisch einsetzt.
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! o e B i SEGA 1983
| I Knallhartes Denkfutter: Ohne kluge und N Mit dem fetten ‘POW’-Stein in der Mitte ¥ Ganz schon frech: Die fiesen Affen necken ¥ Mehr Klettertaktik: Der junior kann
| vor allem schnelle Planung kommt Ihr bei der konnen die Mario-Briider alle Feinde auf den Euren Jager erbarmungslos, bis er wieder gleich zwei Lianen greifen und dann
5 Flucht nicht weit. Riicken schleudern. nach unten plumpst. schneller nach oben kraxeln.
i
) fl? & - ’
Hersteller Broderbund Hersteller Nintendo Hersteller Sega Hersteller Nintendo i
Jahr 1983 Jahr 1983 Jahr 1983 Jahr 1982 I
| Systeme u.2. Arcade, VCS, NES Systeme Arcade, VCS, NES, GBA Systeme u.a. Arcade, VCS, Coleco Systeme u.a. Arcade, VCS, NES, Coleco
! Der Leiterrenner kann nicht hiipfen, In ihrem ersten gemeinsamen Aben- Der freche Gorilla im isometrischen Der erstklassige “Donkey Kong“-Nach- 7
sondern sich nur auf untere Plattfor- teuer bekampfen Mario und Luigi Sta- Plattformspiel “Congo Bongo” ist keine folger ist fiir Videospielhistoriker und K
men fallen lassen: Deshalb kommt er chelkriten, die aus Rahren bummeln: leichte Beute: Er schleudert Kokosnisse Mario-Gegner besonders interessant:
lediglich Gber die vielen Leitern und Wenn man sie von unten anspringt, fal- den Berg runter und hetzt Euch allerlei Hier spielt der Nintendo-Klempner den
Stangen an die Schatze. Gegen die len sie auf den Riicken - dann haben andere Tiere wie kleine Affen und Nas- Basewicht, weil er Donkey in den Kafig !
Monster verteidigt er sich wie der die Briider einige Augenblicke Zeit, hérner auf den Hals. Diese hiipfen gesperrt hat. Durch vier Levels muss i
Astronaut in “Space Panic”: Man grabt dem Biest mit einem Kick den Rest zu Eurem Safarijager auf den Ricken und der Sohnemann hinterher kraxeln und
ein Loch, in das die Monster hineinfal- geben! Als Belohnung winken Gold- blocken so die Steuerung oder verset- schlieBlich die Ketten des Kafigs lasen:
len. AnschlieBend kannt Ihr sogar frech stiicke, um die sich die Gegenspieler zen ihm einen machtigen Rempler, Im Abspann richt sich Donkey mit
iiber sie driber laufen, denn wenn sie zanken: In samtlichen ”Mario“-Neu- damit er in Abgriinde purzelt. Um die einem machtigen Tritt, der Mario quer
zu lange in der Grube bleiben, werden auflagen fir GBA ist dieser vergnigli- vier trickreichen Berglevels zu erklim- iber den Bildschirm befdrdert - der
sie verschiittet - grabt dem Feind mdg- che Plattformer samt Mehrspieler- men, miisst Ihr ihnen geschickt auswei- Klempner ergreift daraufhin panisch
lichst fiese Fallen! modus enthalten. chen! die Flucht!
B e e e e — "

8 Berilhmte Action-Adventures versuchen
sich an der Seitenperspektive: “Legend of
Zelda 2: Adventure of Link”.

»»» Jump’'n’Runs und Plattform-Keilereien im Stil eines
“Super Smash Bros.”

Der Pfad der Weisheit

Ab 1986 wollen Plattformhelden aber héher hinaus als nur
bis zur oberen Bildschirmkante: In Nintendos “Kid Icarus”
erklimmt Pit vertikal scrollende Welten, um die heiligen
Schatze zu bergen - dabei wird mit Pfeilen machtig geballert.
Taitos “"Rainbow Islands” legt dagegen weniger Wert auf
Action, stattdessen wird mehr Geschicklichkeit verlangt: Der
Held kann Regenbogen schlagen und aus ihnen Treppen
bauen, uber die er hohere Plattformen erreicht - ganz schon
clever! Dann geht Taito noch weiter: Das Kiken aus "New
Zealand Story” kraxelt und ballert sich bereits durch in alle
Richtungen scrollende Plattformgeriste. Der Ubergang zum
Jump’'n’Run ist flieBend, denn schon 1985 schlagen die

I Action-Adventure im Plattformland: “Wonderboy 3: Dragons Trap”
veredelt die urspriinglich einfach gestrickte Jump'n’Run-Serie mit
Rétselelementen.

"Super Mario Bros.” einen ganz anderen Weg ein: Erstmals
sprintet ein Videospielheld durch seitlich scrollende Land-
schaften, die viele Bildschirme lang sind. In denen gibt's zwar
jede Menge Ebenen, Mario muss aber nicht alle erhiipfen und
kann oftmals einfach vorbei rennen. Die Wanderung eignet
sich zudem besser for Film- und Comicumsetzungen als die
Plattform-Kletterei: Diesem Konzept folgen zahlreiche Nach-
ahmer, die Helden vor allem aus Kino und Cartoons tiberneh-
men - “Aladdin”, "Batman”, "Mickey Maus”, “James Bond”
und “Jurassic Park” sind nur wenige Beispiele. Segas Eigen-
kreationen wie “Wonderboy” und “Sonic the Hedgehog” blei-
ben die Ausnahme. Daneben entwickeln manche Hersteller
ballerlastige Varianten, z.B. "Probotector” und “Turrican” -
wie die Plattformspiele wird aber auch das Jump'n’Shoot von
dem Siegeszug des Jump'n’Runs tberschattet.

Abenteuerliche Welten

Dass der “Space Panic”-Astronaut selbst mit Lara Croft und
Sam Fischer verwandt ist, beweisen ab 1986 erste Mischun-
gen aus Plattformspiel und Adventure: Samus Aran sucht in
den Alienschachten von "Metroid” nach Mother Brain, Link
erkundet bei “Legend of Zelda 2: Adventure of Link” Tempel
und Simon Belmont aus “Castlevania” das Vampirschloss in
der Seitenperspektive. In allen Abenteuern gilt es zahlreiche
Werkzeuge und Schalter zu finden, die neue Talente lehren
und einst unzugangliche Pfade passierbar machen. Auch Sega

. bringt seine Helden in scrollende Abenteuerwelten: "Wonder

Boy 3: The Dragon's Trap” fiir Master System schickt Euch auf
eine spannende Drachenjagd, bei der Ihr Gestalt und Talente
zauberhaft wechseln dirft - nur das umstandliche Speichern
per Passwort ist weniger elegant als bei der Nintendo-Kon-
kurrenz.
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I Da staunten die Spieler 1982 nicht schlecht: Der KopffiiBler "Q*bert”
hiipft durch scheinbar dreidimensionale Plattformwelten.

Verdrehte Sichtweise

Warum ist das traditionelle Plattformspiel nahezu ausgestor- :

ben? An der 3D-Technik kann es nicht liegen, denn schon
1982 entdecken die Helden scheinbar die dritte Dimension:

Im Gottlieb-Automaten “Q*bert” muss der Russelstar uber :

isometrische Plattformen hipfen, um sie umzuférben - die

gemogelte 3D-Perspektive kommt z.B. auch in Segas “Congo :

Bongo” zum Einsatz. Zudem ist Retro nicht @berholt, selbst
Mario besinnt sich jiingst mit "New Super Mario Bros.” auf
traditionelle Werte. Auch einige Plattformhelden melden sich
jetzt zuriick: “Bubble Bobble Evolution” und “Rainbow Islands
Evolution” wollen noch dieses Jahr auf PSP klassischen Spiel-
verlauf mit moderner 3D-Technik vereinen. Kiken Tiki von
“New Zealand Story Revolution” (NDS) bleibt dagegen bei

. miert - egal ob 2D oder 3D, wir wiinschen
. dem Plattformer ein erfolgreiches Come-
. back! ge 1£<

ARt o schet | RETRO

¥ vier Spieler und Tore in Parallel-Levels: “Bubble Bobble Evolution”
(PSP) will mit neuen Spielelementen reizen.

SEILTANZ

I Klassisches Gameplay mit Touch-Minispie-
len optimiert: In “New Zealand Story Revoluti-
on” (NDS) miisst Ihr das Gleichgewicht halten
und Kurbeln drehen.

¥ In “Rainbow Islands Evolution” (PSP) iiberarbeitet Taito den
popularen Oldie mit moderner Polygongrafik.

Bitmap-0ptik und Original-Levels, die es aber mit vielen
neuen Special-FX und Mehrspieler-Modus opti-

5

N Ein Radar links unten hilft Tiki bei der
Orientierung in den umfangreichen Plattform-
architekturen.

Bild spilt.
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3 Rutschpartie: In diesem Level gibt's einen
Wasserschwall, der Freund und Feind durchs
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FEFFRRE

3 Hier baut Ihr Eure eigenen Plattformen:
Auf Regenbogentreppen erklimmt Ihr den
Himmel.

I Tore filhren Euch in Paralleltiirme; Sucht
den optimalen Weg in die Wolken und
verpasst keine Schatze!

Hersteller Taito

Hersteller

Hersteller Taito Hersteller Taito Nintendo
Jahr 1988 Jahr 1986 Jahr 1987 Jahr 1986
Systeme u.3. Arcade, PC-Engine Systeme  u.a. Arcade, NES, Game Boy Systeme  u.a. Arcade, NES, PC-Engine Systeme NES, Game Boy

Das Kiwikiiken Tiki sieht zwar niedlich
aus, nimmt sich seine Feinde aber mit
deftigem Dauerfeuer zur Brust: Die
komplexen Plattformwelten scrollen in
alle Richtungen und bergen zahlreiche
Tiicken und Sackgassen. Noch gefahrli-
cher sind allerdings die zahlreichen
Hinterhalte, bei denen Euch die tieri-
schen Gegner in die Zange nehmen.
Neben der Ballertaktik wird auch Eure
Geschicklichkeit auf die Probe gestellt,
so kann Tiki etwa auf Luftballonen
fliegen.

Die beiden Dinos von "Bubble Bobble”
missen sich stolze 100 Levels in die
Tiefe kampfen, um ihre Freunde zu
retten: Ihre Feinde schlieRen sie in Bla-
sen ein, die sie dann umgehend mit
ihren Hornern platzen lassen - so ver-
wandeln sich die Monster in leckere
Boni! Erfahrene Spieler kinnen die auf-
steigenden Blasen auch als Sprungbrett
in hohere Etagen nutzen. Aus diesen
Arenen gibt's keinen Ausweg: Wer
unten rausfallt, plumpst oben wieder
rein!

Auf den sieben Inseln von “Rainbow
Islands” klettert Ihr auf Regenbogen in
die Wolken, die Ihr selbst schlagen
dirft: So muss sich der Spieler nicht
mehr an vorgegebene Pfade halten,
sondern kann die schwebenden Platt-
formen nach eigenem Gutdinken mit
selbst gebauten Treppen erreichen.
Dabei lauern zahlreiche Wiirmer und
vigel auf die nun menschlichen Hel-
den: Ihr konnt den Regenbogenschlag
fiir den Angriff oder auch als Flucht-
maoglichkeit einsetzen.

Medusa hat die Gtter des Lichts einge-
sperrt und die drei heiligen Schatze ge-
klaut: Um Spiegelschild, Lichtpfeil und
Pegasusfligel zu bergen und das
Engelland zu befreien, muss Pit vertikal
scrollende  Plattformwelten empor
hiipfen - trotzdem gibt es meist mehre-
re Pfade zum Levelboss. Bei den Kamp-
fen mit den vielen Monstern erbeutet
Ihr Herzen, die Ihr im Geschaft gegen
Extras und Upgrades tauscht.
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Titel: Blam! Machinehead - Hersteller: Eidos - jahr: 1996 - system: PSone, Saturn

Vor zehn Jahren hatte Core Design gleich wei auffallig wohlproportionierte spieleheldinnen am start: Wahrend aber Lara Croft zur absoluten \kone wurde, geriet Df. Kimberley
aus "Blam! Machinehead” schnell in vergessenheit - die gelungene, aber schrage scifi-Ballerei war einfach nichts fiir den Massengeschmack




spielt zurzeit: sieht zurzeit:

FIFA 07 & Pro Evolution Soccer 6 Playstation 2 Die Messehallen der Tokyo Game Show
Power Stone Collection Sony PSP hirt zurzeit:
Virtua Fighter 5 Playstation 3 ASP, Samsas Traum, Heaven Shall Burn

André Kazmaier

GEHTSO! NAJA!

sieht zurzeit;

spielt zurzeit:

Der tierisch verr. Bauernhof  Playstation 2 King of Queens, 7. Staffel (TV)
Tiger Woods PGA Tour 07 Sony PSP hibrt zurzeit:
Virtua Tennis 2 Dreamcast Matthias’ Geheul nach dem “Virtua Tennis”-Duell

spielt zurzeit: sieht zurzeit:

Ace Combat X Sony P§P Das Madchen aus dem Wasser (Kino)
Der Pate Sony PSP hért rzeit:
Kingdom Hearts 2 Playstation 2 Motithead - Kiss of Death

Gastredakteur

Den Videospiel-, Tattoo- und Hip-Hop-Fan
Raphael Fiore zieht es zuriick in die Heimat:
Servus und mach’s guat!

MAN!AC 112006

ALLGEMEINE FAKTEN

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

TECHNIK-CHECK

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

SPEZIELLE PERIPHERIE

Welches Sonderzubehdr wird unterstotzt?
HIGHEND-UNTERSTUTIUNG

16:9: Verfugt das Spiel uber einen speziellen, ana-
morphen Breitbild-Modus?

60Hx: 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 unterstutzt?

Prologic 2: Ist der Titel ProLogic-2-optimiert?

Dolby Digital: Unterstitzt das Spiel die Dolby-Digi-
tal-Norm (nur Xbox, PS2 in Zwischensequenzen)

DTS: Wird das DTS-Tonformat unterstatzt?
Downloads: Lassen sich aus dem Internet Extra-Le-

Keyboard & #Hightsti
vel, Bonus-Charaktere oder ahnliche Goddies runterla- & o /Maus ./Fllght i
den? Lenkrad Lightqun Force Feedback
Soundtrack: Durft Ihr bei Xbox-Titeln Eure Lieblings- Highend-Unterstiltzung;
songs von Festplatte spielen? = il T 50Hz # Dolby Surround
SE OETAILS rologic2 15 ﬁ/Dulby Digital

Neben voraussichtlichen Versffentlichungsterminen J
und den Hersteller-Daten listen wir hier die wichtigs-
ten Vor- und Nachteile des getesteten Spiels im Kurz- T T
iberblick auf, Ist eine Umsetzung fir Eure Konsole ve':;f;m:;:h";;gémﬂﬂkh
nicht geplant oder wollt thr mehr dber ahnliche Titel Xbox. Novembet
wissen, lohnt sich ein Blick auf die Alternativen-Liste: NGC keine Umsetzung geplant
Hier schlagen wir Euch for alle drei aktuellen Systeme -

: O e 4 - Entwickler: Sega
Spiele vor, die in dieselbe Richtung gehen wie das Hessteller:  Infogrames
getestete Produkt. Website:  www.infogiames.de

GRAFIK
Technische Realisation und kinstlerische Ausarbeitung
bestimmen die Grafikwertung. Ruckelige 3D-0ptik 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, Originalitat und
Qualitat von Musik, Sprachausgabe und Effekten beein-
flusst. Unterstatzt der Soundtrack die Atmosphare? Ist
die Gerauschkulisse passend? Waren professionelle
Sprecher am Werk? Gibt's eine packende Surround-
Abmischung?

SPIELSPASS
Die SpielspaR-Wertung betrachtet das gesamte Spiel:
Aufbau der Levels, Steverung, Abwechslung, Atmos-
phare, Komplexitat. Kurz: Macht’s SpaB? Unsere Wer-
tungen sind hart, aber fair. Ein Durchschnittsspiel er-
halt 2.8. 50%, eine 70er-Wertung stellt bereits eine
Empfehlung fiir Genre-Fans dar. Ab 85% vergeben wir
die ‘It's a MANAC'-Kaufempfehlung, 90% und mehr
erhalten nur Ausnahmespiele - unsere Wertungen
kommen nicht aus dem Bauch heraus, wir verglei-
chen vielmehr akribisch mit Konkurrenztiteln.

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

K D
( grad: no
P
Spieler REUITICHD piele
 Am Einzelsystem = =
Via Linkkabel - -
Online | = | - =
e System

USK-Rating \fﬂ/ Preis: ca. 60 Euro

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

'.Spe:IeIIe Peripherie:

Pro B3 detaillierte 30-Optik
B3 perfekte Steverung
B innovative Spielmodi

Contra B langweiliger Soundtrack
B automatische Kamera nicht ausgereift
B kurz
Alternativen:
Need for Speed: Hot Pursuit 2
(87%, MANIAC 10/02)
| Test Drive Overdrive
(82%, MAN!AC 08/02)
Burnout
(81%, MAN!IAC 06/02)

d dtlo '-
arafik§9 % | U
Sound {14 % pielspa
A Deraup | ( peed-Ra
) | DId d
(je | g d ge g 1

ime to say goodbye: Der schweizer Import-Redakteur Raphael Fiore verlasst nach drei Jahren Zugeharigkeit seine Lieblingszeit-
Tschrift MAN!AC, um sich in der Heimat neuen Herausforderungen zu widmen. Dem Ruf von Kasefondue, der - laut eigener Aus-
sage - besten Schokolade der Welt und dem Alphorn-Wecktréten im Hip-Hop-Style kann man sich eben nicht auf ewig entziehen. Wir
winschen dem Spielhallen-Fan alles Gute und stets genug Kleingeld in der Tasche fiir ausgedehnte Arcade-Sessions. Dass Raphael die
MAN!AC verlasst, weil er in der redaktionsinternen “Pro Evolution Soccer 6”-Rangliste auf Platz 3 nach Olli und Matthias abrutschte, ist
ubrigens nur ein Gertcht. Auch wenn das mit dem dritten Platz der Wahrheit schon sehr nahe kommt...

[67]
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Y] Wenn Tony will, klaut er sich kurzerhand ein Auto - allerdings ist es unklug,
damit prompt ein Polizeifahrzeug zu rammen.

3 L3 -
. 'Y >y
- They don't.deserve it, man. Fuck that!
- | don't need that shit in my life.

‘ Selbst im groBten Kugelhagel sind Zivilisten vor Tony sicher -
Wert darauf, nur bose Buben umzulegen.

der Kubaner legt

Tony Montana ist ein harter

>

Drogenszene zu rabiat vorgeht,
macht sich jedoch keine Freunde -
und wenn der Lieferant des heiBien

Hund: Der Exil-Kubaner baut sich :
ricksichtslos ein Kokain-imperium im :
Miami der frithen 80er auf. Wer in der :

Stoffes sauer wird, ist der Untergang
nicht weit. Die PS2-Umsetzung des
epischen Ganovenfilms “Scarface”
halt sich aber nicht sklavisch an die
Zelluloid-Vorlage: Dort verliert Tony
am Ende alles und haucht im Bleiha-

: gel sein Leben aus - auf der Konsole :

ist gewillt, fur Euch zu arbeiten und -
hinter den Kulissen Stoff zu verhokern

- allerdings misst Ihr ihnen vorher
Gefallen tun und naturlich die Mone-
ten fiir den Kaufpreis auftreiben.

Also macht Ihr Euch auf, um die Auf-
trage nach bestem "GTA”-Stil zu erle-

und dust damit los. Je nach Auftrag
misst thr mal heile Waren an
bestimmte Zielorte kutschieren oder
unliebsame Zeitgenossen aus dem
Weg rédumen. Tonys Ehrenkodex er-
laubt keine Attacken auf unschuldige
Mitbarger, kennt aber bei Bosewich-

0 0

¢ ten Moment die Flucht.

"Scarface” macht keine halben Sachen - das
gilt auch fur den Sound. Dutzende mehr
oder wenige prominente Sprecher geben
sich die Ehre (mehr dazu findet Ihr im Pre-
view der letzten Ausgabe) und liefern eine
rundum gelungene Arbeit ab. Auch in
Sachen Musik gingen die Entwickler in die
Vollen: Uber 100 Songs fasst das Repertoire
von Tonys virtuellem Walkman - Ihr werdet
also nicht nur in Autos beschallt, sondern
auf Wunsch auch bei FuBmarschen. Neben
dem Original-Soundtrack mitsamt des the-
matisch etwas unpassenden Synthie-Gedu-
dels von Giorgio Moroder findet sich fir
jeden Geschmack etwas: 80er-Jahre-Pop
dominiert, aber auch Rock, Country und Hip-
Hop und anderes ist vertreten. Obwohl die
meisten Interpreten aus der passenden Ara
stammen, sah man es bei Radical damit
nicht so eng: Die Stilrichtung Reggeton ist
ebenso anachronistisch neuzeitlich wie eine
Hand voll Songs von z.B. Shaggy, Rob Zom-
bie und Eminems Rapper-Truppe D12.

- Neubeginn von unten

. Drei Monate spater steigt Ihr wieder
© ins Geschehen ein. Das Ziel ist ein-
i fach: Baut Euer Imperium ein zweites
¢ Mal auf und racht Euch an allen, die

- Zu Beginn msst Ihr kleine Brétchen
backen: Eine Hand voll Ladenbesitzer

[68]

. gelingt ihm dagegen im Rahmen f
. einer spielbaren Einfihrung im letz-

. bei Eurem Sturz eine Rolle spielten. :

Euer Helfertrio beschafft Euch Geld und ist auf verschiedene Aufgaben spezialisiert: Der Chauffeur klaut Autos (links), der
Abrdumer zerlegt mit dicken Kalibern seine Ziele (Mitte), die Attentaterin setzt dagegen auf ihre Sniperwumme (rechts).

ten keine Gnade - von den bloRen
Fausten uber einfache Pistolen bis zu
durchschlagskraftigen Schrotflinten

digen: Wenn Euch der FuBmarsch®
¢ durch Miami zu midhsam ist, klaut Ihr
¢ kurzerhand ein vorbeifahrendes Auto

; Michael Herde Welcome to Miami! "Scarface” (iberzeugt mit zahlreichen neuen Ideen:

Wegen des innovativen ‘Balls’-Features rase ich haarscharf an anderen
Verkehrsteilnehmern vorbei und fiihre mit Passanten herrlich absurde
Gesprache. Mit einer dicken Wumme und ordentlich Eiern in der Hose
werden die anschlieRenden Gangkriege zum Spaziergang. Danach
schmiere ich ein paar Polizisten und bestelle mir per Telefon einen Sport-
wagen, da mir Autoklauen zu fummelig ist. Wahrend ich zu Ministry oder
Rob Zombie durch die StraBen brettere, geniefe ich das herrliche Fahr-
gefiihl und die schicke Prasentation. Eine unglaubliche Detailtreue zum
Film und das grandiose Voice Acting machen Tony Montanas Comeback
zum Erlebnis!

11-2006 MAN!AC
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und Gewehren kommt alles zum
Einsatz. Per Knopfdruck nehmt Ihr
Kontrahenten mit der automatischen
Zielerfassung aufs Korn, der rechte
Analogstick erlaubt zudem noch
genaueres Anvisieren.

hang mit Euren ‘Balls’:

Ihr riskant durch den Verkehr oder
fuhrt 1hr z.B. unverschamte Ge-
sprache mit Passanten, fillt sich die
entsprechende Anzeige. Dann konnt
Ihr in kniffligen Situationen die ‘blin-

zeitig in eine Ego-Ansicht, bei der Ihr

unverwundbar seid, Feinde perfekt :

anvisiert und Treffer Eure Lebens-
energie wieder auffrischen - ideal fiir

knifflige Unterzahl-Situationen. In :

denen findet sich Tony nicht selten,

wenn er z.B. rivalisierende Gangs von :
der Strale raumen will. Habt Ihr eini- :

271 Das Miami von “Scarface” ist stilvoll und attraktiv in Szene gesetzt: Je nach Tageszeit andert sich das Ambiente auf den
Stralen, wo Ihr sogar mit vielen Passanten kurze und knackige Dialoge fiihren kbnnt.

ge Laden, kauft Ihr heiBe Ware an -

dazu sucht Ihr Dealer auf, die je nach |
Eurem Ruf mehr oder weniger Stoff :
anbieten. AuRerdem ist bei den Ver- :
. handlungen Nervenstarke gefragt:
. Auf Knopfdruck misst Ihr einen Bal-
Wichtig ist das u.a. im Zusammen-
Raumt Ihr :
Gegner effektiv aus dem Weg, fahrt :

ken im knappen Zielbereich stoppen,

gleichen Verfahren agiert Ihr, um arg-
waéhnische Polizisten zu besanftigen

waschen. Letzteres hat noch einen
entscheidenden Vorteil: Sind die

: Moneten erst mal auf dem Konto an-
de Wut’ auslosen: Ihr wechselt kurz- :

gelangt, verliert Ihr sie nicht mehr,
falls 1hr das Leben aushaucht -
‘schmutzgeld’ geht dagegen floten.

- Ansehen ist alles
Von Handel und Auftragen allein :
. steigt Euer Ansehen allerdings nur :
begrenzt: Deshalb verschafft Ihr Euch | &

zusatzlichen Respekt und Ruhm,

Ulrich Steppberger Die beste Film-Umsetzung aller Zeiten? Auf jeden Fall verdient sich :

“Scarface” einen Spitzenplatz redlich: So gelungen geriet die Kreuzung :
der Kino-Vorlage mit dem "GTA”-Prinzip. Zumal eine Reihe kluger :
Features dem groBen Rockstar-Vorbild sogar den Schneid abkaufen kann: :
Ich finde es .B. prima, dass sich mein virtueller Al Pacino bald die :
Maglichkeit erarbeiten kann, Waffen und Fahrzeuge durch ein Telefonat :
* geliefert zu bekommen - so manche nervige Tour bleibt einem damit '
erspart. Auch viele kleine Einlagen sorgen fiir Reiz, sei es der Reaktions- : &
test beim Drogenverkauf oder einfach die Maglichkeit, mit Moneten den

Fahndungslevel zu senken. Die Story-Missionen sind zwar stark auf :
Baller-Streifziige fixiert, aber dafiir sorgen die spielbaren Hilfskrafte fiir

indem Ihr Euer altes Anwesen auf-

kauft und mit Luxusgitern verscho- :
nert. Dazu gehort u.a. exotisches !
Inventar, wahrend andere Einkdufe :

noch weitere angenehme Wirkungen

Telefonanruf in Windeseile an Euren

. aktuellen Standort, so dass Ihr keine
¢ Boliden mehr klauen musst. Der Waf-
oder Euer Geld auf der Bank zu :

dem Kofferraum FEurer

Cop Heat +25
Cop Heat 425

B

[ $9,508 266

7] Verhandlungen werden iiber einen
einfachen Reaktionstest gefiihrt.

. Euch und sorgen fir dauerhafte Ver-

besserungen von u.a. Eurer Lebens-

: energie. Habt Ihr die passenden Hel-

fer eingestellt, konnt Ihr sogar kurz-

. zeitig in deren Rolle schlupfen: Als
. Fahrer, Haudrauf oder Attentaterin
. erledigt Ihr dann einfache Einsatze in

Tonys Namen - schafft so Geld heran,
ohne dass der Boss die eigene Haut
riskieren muss. Wollt 1hr zudem zur
Entspannung Kapital auf den Kopf

. hauen, gibt es ebenfalls genug Még-
. haben: Autos und Boote aus Furen
: Garagen liefert ein Chauffeur auf
sonst geht der Handel schief. Mit dem :

lichkeiten: Steckt ein paar Groschen
in Slot-Maschinen und Video Poker

: oder wettet auf illegale Kafig- und

Hahnenkampfe.

. Habt lhr groRere Teile von Miami
fenhandler vertickt Euch Munition :
und Wummen, die Ihr bequem aus :
Vehikel :
- abagreift. Ist Euer Ansehen hoch ge-
- nug, gesellen sich Luxusweibchen zu

eingenommen, warten auch mal
Ausflige auRerhalb der Stadt auf
Euch: Dann geht’s mit einem Schnell-
boot auf ein paar kleine Karibikinseln,
die dank dicht bewaldeten Umgebun-

"Scarface” ist fir mich ganz klar der bisher beste ”GTA"-Herausforderer.

MAN!AC 11-2006

Aquockerung Auch wenn die Auftrige etwas schlicht sind und nicht ganz mit der Vielfalt .. eines :
"San Andreas” konkurrieren konnen. Jedenfalls sorgen eine interessante Geschichte und schicke :
Grafik (bei der Ruckler und Pop-Ups allerdings nicht ganz ausblieben) fir jede Menge Motivation -

27] Auch nachts findet Tony keine Ruhe: Wer allerdings zu ungehemmt fiir
Unfrieden sorgt, ruft Polizei und Zivilstreifen auf den Plan.
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Y] Die WasserstraBen von Miami kénnen ebenfalls genutzt werden: Mit

Schnellbooten hangt Ihr jeden Gegner ab.

Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem
¥ \'la llnkkahel i
online |

UsK-Rating €D Preis: ca. 60 Euro

Spieler

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

PAL

© Lenkrad 2 Maus © Flight-Stick

© Lightgun Keyboard  © Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

169 @sumound  © ProLogic 2

© 60 Hz . QTS © Dolby Digital

Verdffentlichung:
PS2  Oktober
Xbox  keine Verdffentlichung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Radical, Kanada
Hersteller:  Vivendi
Website: www.vugames.de

Pro B2 bringt die Film-Vorlage toll raber
schicke Optik
B3 Abwechslung durch Inselareale
2 gelungene Steuerung
E3 viele intelligente Hilfsfunktionen

Contra B ein paar Ahfgaben etwas monoton
Alternativen:

Grand Theft Auto: San Andreas
(94%, MAN!AC 01/05)

Grand Theft Auto: San Andreas
(94%, MAN!AC 08/05)

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

Scarface: The World is Yours

Playtatinz

Grafik 82 % |
sound 86 % | :

9 SpielspaR
Fesselnde Film-Umsetzung im
besten "GTA”-Stil mit intelligen-

ten Ideen und toller Aufmachung.

[70]

Playstation 2

2] Im Verlauf seines Racheleldzugs verschlagt es Tony regelmaRig auf ein paar Inseln. Die dicht bewaldeten landmassen

liefern eine gelungene Abwechslung und Erganzung zum Treiben in der GroRstadt.

gen und nur teilweise geteerten We-
gen ein ganzlich anderes Erschei-
nungsbild aufweisen als die moderne
GroRstadt. Hier kann nur Tony selbst

aktiv werden, wenn lhr u.a. mit ei- :

nem neuen Drogenlieferanten han-
delt - Giberldsst dieser Euch eine La-

dung Kokain, misst Ihr sie per Schiff

zurtickschippern und dabei aggressi-
ven Schmugglern ebenso entgehen
wie der Kustenwache. Auch Euer Ra-
chefeldzug wird hier vorangetrieben,

wenn lhr z.B. das geheime Haupt-
quartier eines Rivalen aufmischt und :

dessen Hafenanlage demoliert.

Narbengesicht
Ahnlich wie der Film, dessen Original-

fassung indiziert wurde und der des-

[&7] Wie andere zentrale Schauh]&tze sieht auch der ‘Babylon
Club’ exakt so aus wie in der Filmvorlage.

halb nur als grobschlachtig zusam- :
. mengeschnippelte FSK-16-Fassung in :
ist,

deutschen Laden erhaltlich
kommt auch das PS2-"Scarface” nicht
ungeschoren davon.

So fallen hier zu Lande besonders
unappetitliche Einlagen wie platzen-
de Kopfe und abgeschossene Glied-
malen weg, auch mit groben Waffen
wie z.B. der Kettensage hantiert Ihr

nicht mehr. Ebenso wird das ‘Balls’-
Belohnungssystem etwas entscharft,
die Spielbarkeit bleibt aber trotzdem
einwandfrei erhalten. Erfreulicher-
weise bekommen wir die (original-
getreu mit zahlreichen Schimpfwor-
tern besetzten) englischen Sprach-
dialoge zu horen, wahrend deutsche
Untertitel etwaige Verstandnis-
schwierigkeiten beheben. us

Fans der Filmvorlage und Al-Pacino-Anhinger werden die Versoftung

lieben. Das Spiel muss zwar ohne die Originalstimme des Meisters
auskommen, der Imitator bringt die derben Filmzitate aber mehr als
authentisch riiber. Vor allem die teils urkomischen Dialoge mit den Pas-
santen haben es mir angetan. Warum ich so explizit auf den Fan-Bonus
eingehe? Weil mir das Spiel an sich nicht ganz so gut gefallen hat wie
den Kollegen. Bei vielen Missionen fehlt mir etwas Pepp: Rennen fahren
gegen die Zeit oder zum x-ten Mal Koks an den Mann bringen? Da finde
ich die abgefahrenen Aufgaben in “Saint's Row” unterhaltsamer. Dafiir
ist “Scarface” mit Geldwasche und praktischen Helfern der eigenstandi-
gere "GTA"-Klon - und sieht zudem besser aus als die Vorlage.

2] Blinde Wut: Ist Eure ‘Balls’-Anzeige voll, ballert Ihr auf

Knopfdruck in Ego-Ansicht und besonders zielsicher.
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L1 Macht Bello gliicklich, indem Ihr
ihn pflegt und ihm Tricks beibringt.

und vergesst nicht, Karrierewiinsche

zu erfullen. Neu ist, dass sich die Sims -
jetzt noch um ihre Haustiere kiim- :
mern: Hunde und Katzen wollen ge- :
futtert und gestreichelt werden, aber
thr misst auch dafir sorgen, dass sie

stubenrein werden und Kommandos

um all ihre Bedurfnisse zu kiimmern

und auch noch den Haushalt in Ord- ‘

nung zu halten. Wahrend Ihr einen

Bewohner direkt steuert, sorgen sei-
ne WG-Genossen zum Gliick selbst-
standig far ihr kérperliches und seeli-
sches Wohl - oft sogar besser, als Ihr
das manuell tun kénnt. thr dirft .
jederzeit zwischen den menschlichen :

ms 2

Y Nl i
W s ey

Playstation 2

Haustiere

Keine Angst, Ihr misst nicht :
»gfeich einen ganzen Bauern- |
hof managen: Wie gehabt, wohnen
Eure Sims im gediegenen Vorstadt- :
haus. Bringt sie gesund und munter
durch den Alltag: Essen, schlafen,
Freundschaften pflegen, Wohnung :
einrichten - haltet die Balken fiir die :
Primarbediirfnisse im griinen Bereich :

%] Die Sims-Welt ist diesmal iibersichtlich: Auf dem einzigen Platz der Kleinstadt

planschen Eure Sims im Brunnen, wihrend Hund und Katze Freundschaft schlieBen.

Sims wechseln, und auch in die :
Perspektive der Haustiere solltet Ihr
Euch des Ofteren begeben, um ihre :
Winsche und akuten Bedurfnisse zu :
ermitteln. Sehnt sich Hasso nach :
Abwechslung, kénnt Ihr einen Sim :
vorbeischicken, um mit ihm Kunst- :
stiicke zu Gben - davon haben beide
- etwas! Zuwendung wird mit Tier- :
- punkten belohnt, die Ihr in der Stadt
gegen Leckerli und neue Spielzeuge -
fir Eure Pappenheimer eintauscht.

oder lhr klickt wie mit der Maus auf
daran, die Wohnungseinrichtung zu
zerlegen. Nur so fuhlen sich die Zwei- :
. beiner in ihrem trauten Heim wohl.
erlernen. Je nachdem, wie viele Sims :
und Tiere durch Euer Haus wuseln,
wird es natirlich schnell stressig, sich

Damit hindert thr Hund und Katz

Kleine Schmutzfinken

Auswahl: Entweder Ihr beweqgt Euren

Karen Heinrich

MAN!AC 11-2006

#%] Soziale Kontakte zu anderen Sims
diirfen nicht zu kurz kommen.

gieren, die vor seiner Nase stehen;

ein Objekt und gebt dem Sim Anwei-
sungen, was er damit tun soll - er

 lauft dann automatisch dorthin (aller-
. dings gern Uiber absurde Umwege). In
. diesem “Klassischen” Modus ist Euch
Optik und Spielprinzip der friedlichen :
Simulation sind wie gehabt, auch
wenn “Die Sims” sich am PC eindeu- :
tig besser macht als auf der Konsole: '
Das Ansteuern von Personen und Ob- :
jekten ist oft hakelig und ungenau.
Zwei Steuerungsmodi stehen Euch zur

die Kamera leider oft im Weg. Habt
Ihr den Alltag mit seinen Tiicken
gemeistert, werden Sims und Tiere
schnell zur Lebensaufgabe, denn alle
haben sie langfristige Wiinsche - ob
politische Karriere, neue Schrank-
wand oder klaffender Nachwuchs. Ihr

. konnt Euch am Anfang zwischen
sim per Analogstick durchs Haus und
lasst ihn direkt mit Objekten intera- :

Eine hiibsche Ergénzung des Sims-Universums, leider mit einge- : len, was natirlich am meisten SpaR

schrankten Maglichkeiten und weniger skurrilem Humor. Die Konso-
lensteuerung ist zudem noch nicht ausgereift: Die Sims zeigten sich beim
Test recht storrisch, standen dumm rum oder rannten im Kreis, anstatt
die gewiinschte Aufgabe anzupacken. Einige wichtige Elemente (z.8. die :
Tielgllege) werden ?m spiel nicht erld'a’rl,gso dass |?n mit der Ha(ushalts- - Uber 70 Hunde- und Katzenrassen.
fiihrung und den neuen vierbeinigen Bewohnern schnell iberfordert
seid. Die Aktionen dauern manchmal sehr lange, das Planen und Anein- -
anderreihen mehrerer Aufgaben ist aber nicht konsequent méglich. Am
liebsten betrachte ich das Treiben aus der Perspektive meines Hundes
und lasse die Sims per CPU schuften.

mehreren vorgegebenen Familien
entscheiden oder selbst eine erstel-

i macht: Ihr sucht nicht nur Outfit und
. Charakterzige Eures Sims nach Eurem
i Gusto aus, sondern wahlt auch aus

. Sims-Veteranen machen gleich eine
. grolle WG auf, wahrend Anfanger erst
. einmal mit einem Junggesellen plus
. Wauwau herumdoktern sollten. kh

Spieler

USK-Rating <>

o Preis: ca. 60 Euro

- Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

simlische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick
©lightgun  © Keyboard  © Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

©16:9 © Surround ~ © ProLogic 2

© 60 Hz o018 © Dolby Digital

[S o 2 i
m— Vollild

mmssw Originalgeschwindigkeit
£/ | simlische Sprachausgabe, 1
< einstellbare Bildschirmtexte

Highend-Unterstitzung: |

Surround
Prologic 2

Spetielle Peripherie:
lenkrad ~ GBA-Link 16:9
Keyboard  Card-e-Read.  60Hz

Veroffentlichung:
* PS2 Oktober

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC  Oktober
Entwickler:  Maxis, USA
Hersteller:  Electronic Arts
Website: www.electronicarts.de
Pro B3 lange Spieldauer garantiert
3 groBe Auswahl an Sims und Tierrassen
K alle qu_n_il_ienmi@g!i_ede_r spielbar
Contra B eintoniger Spielablauf
B fehlende Erklarungen
B mitunter bockige Steuerung
Alternativen:

Die Sims 2
(86%, MAN!AC 12//05)

Die Sims 2
(86%, MANIAC 12/05)

Die Sims 2
(86%, MAN!AC 12/05)

Die Sims 2: Haustiere '

1.0

Playsationi

Grafik T2 %
sound §9 % |

Grafik 74 % 4 /0 E
Sound 69 % Spielspal

Biedere Lebenssimulation mit
eigenwilligen Zwei- und Vierbei-

nern sowie Steuerungsmacken.
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Playstation 2 5 Xbox 360

Spieler

System PS-IM

USK-Rating \'ﬁ Preis: ca. 60 Euro

Playstation 2
PAL | Vollbild,

Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus
© Lightgun  © Keyboar

Highend-Unterstiitzung:

© Flight-Stick
© Force Feedback

0 16:9 @sumound  © ProlLogic 2
© 60 Hz © 0TS © Dolby Digital
Veriffentlichung:

PS2  bereits erhaltlich
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Electronic Arts, Kanada
Hersteller:  Electronic Arts
Website: www.easports.de

Pro 3 bewahrt qute Spielbarkeit
B3 Pass-skill Stick” gut eingebunden
B2 ‘Free for All" wieder spaBig

Contra B technisch keine Fortschritte mehr
B inhaltlich fast identisch zum Vorjahs
B kein "NHL 94" mehr dabei

Alternativen:

NHL 2K7

(Test auf Seite 88)

NHL 2K6
(91%, MANIAC 01/06)

NHL 06
(90%, MANIAC 11/05)

P13 atio ; 0 0 l '
Grafik78% I o Y o
sound 76 % pielsp

Puckjdger dirfen bei “NHL 07" ran.
Dagegen schauen Besitzer der alten

Update versorgt.
Fir die PS2 gibt's "NHL 07" weiterhin,

auch wenn sich die Unterschiede zur :
letzten Verdffentlichung in Grenzen :
halten: An den Spielmodi hat sich :

nichts mehr getan, wie vor zwélf Mo-
naten konnt Ihr zu Einzelspielen oder
Saisons antreten und beim detailver-
sessenen ‘Dynasty’-Modus jede Klei-
nigkeit vom Ticketpreis Gber Talent-
forschung bis hin zum taglichen Trai-

1) Die Spielermodelle fallen auf der
Xbox 360 sehr realistich aus.

Nicht nur Handheld-Sportler :
werden dieses Jahr erstmals
von Electronic Arts aufs Eis gefihrt :
(Test auf Seite 98), auch NextGen- :

: ﬁ Electronic Arts schickt Euch beim ersten Spielstart verbindlich in eine Shootout-

Xbox in die Rohre, denn sie miissen

nun zusammen mit ebenfalls ausge-
schlossenen Gamecube-Kollegen auf
die Strafbank und werden (in Europa) :
nicht mehr mit dem aktuellen Jahres-

Session, damit 1hr die neue Schusssteuerung hautnah erlebt.

ningsplan bestimmen - natirlich sind :
samtliche Regeln und Teams auf dem
aktuellen Stand der Dinge. Online- :
- Matches finden sich ebenso wieder :
wie die unkomplizierte ‘Free for All’- :
Flitzerei, bei der bis zu vier Spieler :
sich gleichzeitig um den Puck rangeln
- nur das emulierte Mega-Drive-"NHL :
‘ matisch auf einen Teamkameraden
- Auch grafisch halt “NHL 07" den :
Stand vom Vorjahr, dafiir gibt es bei :
der Steuerung auf dem Eis ein paar !
Neuerungen: So gehen One-Timer-

94" wurde leider gestrichen.

Passabnahmen nicht mehr ganz so

haufig ins Netz, dafir habt Ihr beim
Puck-Handling mehr Maglichkeiten.

Ubung macht den Meister
Der rechte Analogknippel mutiert
zum “Skill Stick’, mit dem Ihr die
schwarze Scheibe gezielt in jede Rich-
tung schieben durft - statt also auto-

zu zielen, seid thr nun flexibler bei
der Richtungsauswahl.

Auf der Xbox 360 tragt die Funktion
den gleichen Namen, hat aber eine
ganz andere Wirkung: Hier geht es

07" bietet auch dieses Jahr hochkaratige

mehr iiberspringen, denn beide Konsolenversionen haben Elemente, die
etwas Schwung vermissen lassen: Auf der PS2 schleicht sich das Gefiihl
der Stagnation ein. Zweifellos auf hohem Niveau, aber fir die meisten
Sportler ist ein Neukauf diesmal kaum Pflicht - auch wenn die neue
Passtechnik prima funktioniert. Bei der Xbox 360 stére ich mich am “Skill
Stick’-Schusssystem, denn das ist wirklich eine Sache, die man entweder
hassen oder lieben wird. Schade ist auf jeden Fall, dass dafir die kurz-
weiligeren Spielmodi der PS2-Fassung nicht ibernommen wurden. Sicher
ist zumindest eins - ein Fehlkauf ist “NHL 07" auf keiner Konsole.

Ulrich Steppberger Keine Frage, “NHL
Eishockey-Kost. Ganz will der Funke der Begeisterung bei mir aber nicht
~

[ Die kleinen Details machen die Xbox-360-Fassung grafisch sehr ansehnlich: Die Hallenlichter spiegeln sich im Eis wider, auf
den Zuschauerrangen sorgen Polygon-Fans fiir Stimmung.
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Sieht gut aus, ist aber bekannt: Auf der PS2 erkennt Ihr keinen grafischen

Unterschied zur letztjéhrigen Fassung.

nicht um Pésse, sondern die Schisse.
Mit dem ‘Skill Stick” bestimmt Ihr, wie
Euer Spieler den Puck nach vorne
wuchtet: Fir einen Handgelenks-

schlenzer driickt Ihr z.8. seitlich und
dann nach vorne, Schlagschiisse \\,

gelingen durch die Bewegung nach
hinten und dann vorne. Die normalen
Knopfe kommen nur noch bei Aktio-
nen wie Priigeleien zum Einsatz,
gepasst wird mit den Schultertasten.
Dadurch seid Ihr ndher am echten
Sport dran, braucht aber mehr Ubung
und erzielt nicht mehr so schnell Tore.
Wer es traditionell mag, muss nicht
bangen - im Gegensatz zum Sportkol-
legen “Tiger Woods” habt Ihr die
Maglichkeit, auf Wunsch die ‘klassi-
sche’ Steuerung zu aktivieren.

Zur Gewohnung an die neue Kontrol-
le schickt Euch das Xbox-360-"NHL
07" zum "Shootout”-Penalty-Schie-
Ren, dafir bleiben NextGen-Sportlern
die arcadelastigeren Minispiele der
PS2-Fassung vorenthalten. Ansonsten
findet Ihr bekannte Standard-Opti-
onskost wie langfristige ‘Dynasty’-
Karriere und Einzelspiel - allerdings
gibt es ohne ersichtlichen Grund kei-
ne Méglichkeit, eine normale Saison
zu spielen, auch Teams aus europai-
schen Ligen bleiben aulen vor. us

27 Das spaBige ‘Free for All’ gibt es
nur auf der PS2.

MAN!AC 11-2006

= Sportler flitzen flink iiber

Der erste Xbox-360-Auf-
tritt gefallt: Detaillierte

das Eis, auch die Bildrate bleibt
(fast) immer optimal.

| s [MIDTY)
Eﬂréillf;hémeise sehen die Mat-
ches auf Standard-Geraten nicht

spiirbar schwacher aus - 50 Hz und
Vollbild funktionieren ebenfalls.

L

D0 DIE

Spieler Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 02
Via Linkkabel S

Online JEESSSDE :
—

USK-Rating \’nj,‘ Preis: ca. 70 Euro

Verbffentlichung:
360  bereits erhaltlich

Pro B3 der Technik wilrdige Prasentation
B3 qute Online-Einbindung
E3 ‘Dynasty’-Modus sehr detailverliebt
‘skill stick'-Schlagkontrolle innovativ...
Contra B ...aber nicht jedermanns Sache
B einige Spielmodi nicht dbernommen

DO 60 . —
erafik 80 % . U
sound 76 % pielspa

Autlieferung ob enfang .
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Wil Sport Pack

Canis Canem Edit.Bully WWE Smockdown! 07

56,99 64,99

Portofreie
lt'eferung ab 24 E_urg* |

* bei Nachnahmesendur tstahen
Zahlartgebiy

GAMECUBE
PC GAMES
NINTENDO DS
NINTENDO GAMEBOY |
ANIME&DVD /
TRADING CARDS |

primalgames.de

Bestellungen oder Vorbestellungen unter:

Artikel mit Altersfreigabe 18 Jahren liclern wir gegen Ahtersnachweis per tinschreiben cigenhandig Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer Versand ab 24 Euro
Portofrei dorvater 2,50 Mochnahme: Nachaohme und Zahlschein gebuhe 5,99 Vorkasse: kein Porte 18 er Produkte 2,90 Preisénderungen vorbehalten.




221 Per Infrarot lokalisiert Ihr Gegner,
Tiere und sogar Fallen.

Tradition verpflichtet: Bereits -
zweimal brachte Konami eine :

iberarbeitete Version ihres Zugpfer-
des “Metal Gear Solid” auf den Markt

("VR Missions” bzw. “Substance”). :
Nun folgt logischerweise das Update :
- sozusagen Version 1.5 - der jings- :
ten Schleich-Episode aus der Feder
von Mastermind Hideo Kojima. Hinter '

dem Kiirzel “Subsistence” diirfen Fans
wie Neulinge neben Online-Modus
und Bonus-Spielen auch eine grund-

legende Veranderung im Spielablauf °
erwarten: eine frei drehbare Kamera. :
Doch von vorn: Bereits in vier Aben- :

[2¥] Vorsicht: Wasser ist weder kugel-
sicher, noch dient es als Sichtschutz.

teuern bekampfte Ubersoldat Solid :
Snake Verschwérungen, Kampfrobo-
ter und Ubermenschliche Gegner. :
Doch der dritte Teil dreht die Zeit in
die 60er-Jahre zuriick und erzéhit die
Geschichte des spateren Gegenspie-
lers von Solid - Big Boss. Als frischge- :
backener Geheimagent wird dieser :
sogleich in ein todliches Spiel um

Kalten Krieg verwickelt. Welche Rolle

Verrat, atomare Bedrohung und den
: riesigen Kampfpanzer Shagohod im

dabei seine Ausbilderin, ein Wissen-
schaftler und Chruschtschow spielen, :

durft Ihr selbst herausfinden.

(824 Gags wie anstiRige Heftchen oder
der Karton fehlen auch hier nicht.

Kenner meckern vielleicht iber den Mangel
an Neuheiten im eigentlichen Spiel. Doch
diese werden mit dem Online-Modus bestens
bedient: Trefft Euch erstmals mit Freunden zu
einem Mensch-Mensch-Duell im “Metal Gear
Solid”-Universum. In fiinf Modi dirft Ihr Euch
messen: Bei der ‘Schleichmission” muss Snake
einen Mikrofilm stehlen und zum Ziel bringen.
Daneben tretet Ihr zur ‘Capture the Flag'-ahn-
lichen ‘Gefangennahme’ an - hier klaut Ihr

‘g

273 Nett: Beim Online-Test lieBen sich
sogar die japanischen Entwickler blicken.

einen Frosch, um diesen 20 Sekunden in Eurer ||
Basis zu halten. Bei der ‘Rettungsmission”
beschitzt Ihr schlieBlich eine Ente, wahrend

‘Deathmatch’ und ‘Team-Deathmatch’ simple || °

Hau-Drauf-Duelle versprechen. Gespielt wird
in neuen Szenarien, die aber an bekannte
“MGS 3"-Umgebungen erinnern. Beim Test
iiberraschten die lickenlose Online-Anbin-
dung ohne Lags, eine individuelle Freundes-
liste, Statistiken sowie der flotte Spielablauf.

[74]

i gehdrt endlich der Vergangenheit an. :
: Das sind aber schon alle Neuerungen :
" im eigentlichen Spiel: Bereits be- -
. kannte und streng bewachte Szenari- -

Metal Gear Solid 3

Subsistence

271 Die frei drehbare Kamera erméglicht nicht nur eine qute Rundum-Sicht,
sondern erdffnet auch interessante Perspektiven.

Rundumsicht
Widmen wir uns lieber dem Spiel-

ablauf, der sich nicht verdndert hat, -
sich aber dank frei drehbarer Kamera
anders anfihlt. Per R3-Druck schaltet

thr zwischen alter und neuer Perspek-

|rf

“Splinter Cel
de Stolpern iber gut getarnte Gegner

: en bereiten Euch abermals so man-

Ihr

geschickt an :

: Schwierigkeitsgrad gehen die gut be-

waffneten Feinde jedem verdachti-
gen Gerdusch oder Ungewdhnlichem
nach. Also flugs in den Rucksack ge-
griffen und in die passende Tarnuni-

. form geschlipft, die je nach Gegend
tive um. Mit dem rechten Analogstick :
© dreht Ihr die Perspektive und begut-
. achtet jedes Detail Eurer Umgebung - -
lasst griien. Das blin-

variiert. Ein Schneeanzug hilft im
Wald namlich nicht viel. Also Augen
auf, denn Klamotten fir jede Spiel-
situation liegen mehr oder weniger
gut versteckt am Wegesrand herum.
Werdet lhr trotz aller Versteckspiel-
chen entdeckt, findet thr Euch um-
gehend im gegnerischen Kugelhagel
wieder, den Ihr mit einem umfang-

i . reichen Waffenarsenal von Pistole

- ches Kopfzerbrechen, denn plumpes
| : Herumballern gegen die feindliche :
: Ubermacht ist hier sinnlos. Statt- :
. dessen miusst
: Wachposten vorbeischleichen, die
| i Burschen unauffallig betduben oder
| ° die detailreiche Umgebung nutzen: :
| © Benzinfasser kbnnen gesprengt wer-
- den, Minen gelegt oder Fallen aus-
- gelost werden. Doch Vorsicht: Je nach

iiber AK-Gewehr bis zum Raketen-
werfer erwidern drft.

Komplettiert wird das massive Geg-
neraufgebot von den unvermeidli-
chen ZIwischengegnern. Diesmal
steht Ihr den Ziehséhnen des Bosses,
der Cobra-Einheit, gegeniber. So
begegnet Ihr illustren Namen wie
Ocelot (aufgeblasener Revolverheld),
The Pain (Hobby-Bienenziichter), The

| Janina Wintermayr Dumm gelaufen: Snakes generaliiberholtes Abenteuer schlug zeitgleich

mit der Preview von "Splinter Cell: Double Agent” in der Redaktion auf
und konnte mich daher nur bedingt fesseln. Allzu deutlich fiel im direk-
ten Vergleich der sperrige Spielablauf des japanischen Schleichers auf:
Minutenlange, belanglose Funkspriiche, ein berfrachtetes Heilungs-
meni und die dezent ungenaue Zielerfassung machen "Subsistence”
nicht attraktiver. Das geht besser, wie die neue frei drehbare Kamera
beweist. Vor allem Anfangern erleichtert die Rundumsicht den Einstieg
ins Agentenleben. Neulinge und Serien-Fans freuen sich auch iiber den
- gunstigen Preis von 40 Euro. Fir Letztere lohnt sich die Anschaffung in
erster Linie wegen dem gelungenen Online-Modus.
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wieder in die bekannte Ansicht um.

Fear (frohlicher Klettermaxe) oder
The End (altersschwacher Scharf-
schitze), die allesamt exzentrisch
wie ballerfreudig auftreten.

Spatestens dann solltet Ihr Bekannt-
schaft mit
machen. Hier versorgt Ihr Schuss-

wunden, Schnittverletzungen oder !

auch Schlangenbisse. Der Tierwelt
solltet Ihr aber nicht nur wegen der
Vergiftungsgefahr Respekt zollen.
Denn Flora und Fauna dienen auch als
leckerer Imbiss, der Eure Ausdauer
starkt - so missen Schlangen, Pilze,
Hasen oder Krebse als mehr oder
weniger bekémmlicher Wegproviant

herhalten. Unterstiitzung erhaltet Ihr

auBerdem via Funk: Eure redefreu-

digen Einsatzspezialisten geben gern :
Auskiinfte iber Etappenziele, Waffen-

[¢7] Altbewahrt: Beim Lehnen an eine Wand oder Gegenstand schaltet das Spiel

(274 Viel drumherum: Neben den original “Metal Gear”-Teilen (links) erwarten
Euch neue Levels der Schimpansen-Hatz ‘Schlange gegen Affe’ (rechts).

ALD S
TIGERBTREIFE.H -

Fresasaasay x 00

3e/36

systeme oder auch aktuelle Kinofilme

der 60er-Jahre. Kurzum: Fir Unterhal-

Mit dem Mehr an Inhalt

Kommen wir zur zweiten Disc im

Lieferumfang namens ‘Persistence’: :

Hier finden sich neben dem umfang-
reichen Online-Modus (siehe Kasten)
auch einige Bonus-Spiele. So durft Ihr
bei ‘Schlange gegen Affe’ in neuen

1990 fiir MSX erschienen. Trotz 2D-

warten lassen -
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Runderneuerung fiir den besten “Metal Gear Solid Teil”. Trotz aber-
maligem Durchspielen der dritten Episode kann mich “Subsistence” mit

der Geschichte rund um Snake und Shagohod erneut fesseln - schlieRlich
kommt diese bei weitem nicht so aufgeblasen daher wie im zweiten Teil. :
Doch wahrend sich in Sachen Story und Szenario nichts getan hat, ist
dank individueller Kamerafihrung mehr SpielspaR garantiert. Endlich :
seid Ihr nicht mehr an die statische ‘Von oben’-Perspektive gefesselt.
Ganz im Gegensatz zum recht linear gehaltenen Einsatzgebiet, das den :
Forscherdrang doch erheblich einengt. Trost spenden hier die zwei :

Iusatzdisks mit dicken Boni. Neben dem dort enthaltenen “MGS 3” in
A Film-Form iiberrascht der fir PS2-Verhltnisse vorbildliche Online-Modus
mit (wmlndest im Test) lagfreiem SpielspaB. Wem das nicht reicht, der schnuppert Retro-Luft bei :

den Ur-"Metal Gear”-Teilen. So bietet “Subsistence” auch Besitzern der dritten “Metal Gear Solid”-
Episode genug Spielsubstanz. Trotzdem sei die Frage gestattet, warum uns Konami so lange hat i
in den USA erschien “Subsistence” namlich schon im Marz. :

‘ und Uberlisten der
- tung ist gesorgt, wenn auch nicht so
- ausufernd und wirr wie in der zwei- -
- ten “Metal Gear Solid”-Episode.
dem Heilungs-Meni :

23] Finf Online-Modi bieten geselli-
gen “MGS”-Fans genug SpielspaR.

Y] Mit der flexiblen Kamera habt ihr
Gegner immer im Blickfeld.

Optik stehen auch hier das Schleichen
Wachen im
Vordergrund - Codec-Plaudereien
inklusive. Damit schlieRt sich der

- Kreis: Beide Titel spielen chronolo-
- gisch zwischen dem dritten und dem
. ersten “Solid"-Teil. Loblich: Alle Bild-

schirmtexte wurden hier
deutscht.

einge-
Sogar das Speichern ist

i jederzeit moglich.

© Auf der dritten DVD “Existence’ findet
: sich schlieRlich die komplette Story
© von “MGS 3” in Film-Form. Hier diirft
Episoden die Schimpansen-Meute :
aus “Ape Escape” per Betdubungs- :
pistole jagen - macht schnell, denn :
die Zeit tickt! Serien-Kenner freuen
. sich daneben auf die ersten beiden :
“Metal Gear”-Teile, die 1987 bzw. :

Ihr in acht Kapiteln Zwischensequen-
zen sowie inszenierte Spielszenen
samt Kommentar bewundern - mit
oder ohne Untertitel. Zusatzlich
schlummert hier ein veralteter Trailer
zum kommenden vierten Teil der

. Agenten-Schleicherei. ts

[27] Gute Tarnung ist die halbe Miete:
Als Wissenschaftler tauscht thr nur
Wachen, aber keine ‘Kollegen’.

B80/101
(11}

LITIIg Konfiguration  Spiele

Am Einzelsystem

Via Linkkabel |
Online
USK-Rating @ Preis: ca. 40 Euro

A e

| Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
Spetialle Peripherie:

© lenkrad © Maus
Headset ¢ Keyboard

© Flight-Stick
) Force-Feedback

Highend-Unterstiitzung:

0169 © surround ¥/ ProLogic 2
© 60 Hz © D75 © Dolby Digital
E
—
Verdffentlichung:
PS2  Oktober

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC  keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Konami, Japan
Hersteller:  Konami
Website:  www.konami-europe.com
Pro 1 dichte Dschungelatmosphare
spannender Survival-Spielablauf
B3 frei drehbare Kamera
K3 intelligente Gegner
K3 interessante Zusatzinhalte

Contra B eingeschranktes Einsatzgebiet
Alternativen:

Splinter Cell Chaos Theory
(91%, MAN!AC 05/05)
Splinter Cell Chaos Theory
(93%, MANIAC 05/05)
Splinter Cell Chaos Theory
(90%, MAN'AC 06/05)

D 3 J 0 y

o ) "B Y0
Grafik 90 9% |
sound 87 9% | prelsp



(TITACI g Konfiguration  Spiele
Am Einzelsystem
__Via linkkabe |

Online |

System

— | —
USK-Rating <@>' Preis: ca. 60 Euro

| Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
i | Highend-u ung:

| @169 & Sumound

© 60Hz © DTS

L4 : -I'
© lenkrad  © Maus
© Lightqun  © Keyboard

_PAL \ Vollbild,

L P . "
' Originalgeschwindigkeit
(‘e/D ) einstellbare Sprachausgabe,

. einstellbare Bildschirmtexte

|

Highend-Unterstiitzung: 1‘

spezielle Peripherie:

lenkiad © Flight Stick /169 Dolby Digital ||
Lightgun © Force-Feedb., © 60Hz © Soundtrack
Verdffentlichung:

PS2  bereits erhaltlich
Xbox bereits erhaltlich
_ NGC_keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Avalanche Studios, Schweden
Hersteller:  Eidos
Website:  wwwjustcausegame.com
Pro B3 groBe Bewegungsfreiheit
K3 gewitzte Ideen wie 2.8. Fallschirm
ﬂr unverbrauchtes Ambiente
Contra B3 Grafik bei PS2 arg grobschlachtig
B Story fallt reichlich kurz aus
B eiige Aufgaben recht manoton
Alternativen: v

Mercenaries

(86%, MANIAC 03/05)
Mercenaries

(86%, MANIAC 05/05)
True Crime: New York City
(74%, MANIAC 02/06)

e

plavstatio ) :
Grafik T4 %
sound 64 % pielspa
(DO .

' VW
arafik 86 % ‘
sound §4 % pieispalt
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Xbox 360

EL Feuergefechte macht Euch ”Just Cause” fast schon zu leicht: Dank automatischer Zielerfassung erledigt Ihr Angreifer ohne

groBe Mithen, solange nicht die Munition ausgeht.

Im kleinen sidamerikani-
schen Inselstaat San Esperi-

to sorgt mal wieder ein garstiger
Diktator fir Arger. Das verringert

nicht nur den Reiz fir potenzielle
Urlauber, sondern
selbsternannte Weltpolizei auf den

Plan - die USA mischen sich ein und

wollen die Geschicke das Landes
gunstig fir sich beinflussen.

Allerdings marschiert nicht gleich die
ganze Armee ein: Stattdessen schickt

die CIA einen ihrer besten Ménner, :

um dort als Undercover-Agent die

Dinge zu richten. Als Allround-Kénner -
Rico Rodriguez springt Ihr kurzerhand :
in luftigen Hohen per Fallschirm ab
und landet auf der Insel, wo ein

ruft auch die :

@ Der Wasserweg erspart Euch haufig Umﬁege: Mit dem
modernen Speedboat hebt Ihr an Rampen besonders hoch ab.

Kontaktmann mit den ersten Instruk- :

tionen wartet. Allerdings geht das

der lhr als Beifahrer ein Geschitz
bedient.

punkt stehen 21 Story-Missionen, bei

. denen Ihr zum einen Revolutionaren
nicht unbemerkt ab, weshalb Ihr Euch
anfangs eine wilde Verfolgungsjagd :
mit Regierungstruppen liefert, bei :

bei ihrem Freiheitskampf unter die
Arme greift. Zum anderen sorgt Ihr
fir Unruhe unter den verschiedenen

. Drogenkartellen, die Ihr gegenei-
¢ nander ausspielt. Meistens geht es
Danach steht es Euch frei, wie Ihr die
Aufgabe angehen wollt: Im Mittel- !

darum, vorgegebene Einsatzorte zu
erreichen, um dort entweder be-

Michael Herde Ein richtig toller Tropentrip? Auf der Xbox 360 sieht "Just Cause” super

aus, auch die Xbox-Fassung ist hibsch anzuschauen. Das war’s dann
aber: Die flache Tote-den-Diktator-Story schickt mich von einer simplen
Ballerei zur nachsten. Lobenswert sind die automatischen Missions-
Checkpoints und die Maglichkeit, per Funk diverse Fahrzeuge zu ordern.
Leider beeindruckt mich das Erkunden der Spielwelt nur wenig, trotz
gelungener Fahrphysik und nettem Fallschirmfeature. Die gesamte Insel
sieht irgendwie gleich aus: viel Wald, gelegentlich ein Strand oder eine
Siedlung. Auf der PS2 nerven zudem die niedrige Bildrate, massive Pop-
Ups und eine oftmals hassliche Farbgebung. NextGen-Zocker riskieren
dagegen einen Blick auf die schonste Tropeninsel seit “Far Cry”.

7] Vorteil NextGen: Die detaillierte IJl;terwasser-Landschah
mitsamt neugierigen Fischen gibt’s nur auf der Xbox 360.
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22 Einige Gebaude wie das Gefang-
nis zu Beginn haben auf den alten
Konsolen eine einfachere Architektur.

Praktisches Hilfsmittel: Per Greif-
haken klinkt thr Euch an Fahrzeuge,
um so in die Luft gezogen zu werden.

A'STUNT-POSITION
® FAHRZEUG VERLASSEN
X JFEUERN

2l Die groBe Freiheit: Alles, was Ihr von der Inselgruppe seht, kann auch bereist werden. Wer will, steigt mit dem Helikopter
sogar {iber die Wolkendecke und stiirzt sich dann kslomelexwen in die Tiefe.

Ulrich Steppberger

Eines muss man den Skandinaviern von Avalanche lassen: Wie man
eine Tropeninsel iiberzeugend in Szene setzt, das wissen die Jungs - :
zumindest auf der Xbox 360, wo das Actionspektakel optisch die Muskeln
spielen lasst. Das hat "Just Cause” mehr nétig als gedacht: Die bleihalti-
gen Aufgaben fallen meistens schlicht aus, sieht man von wenigen Aus-
nahmen gegen Ende ab, bei denen Ihr durch plétzlichen massiven Feind-
beschuss schon mal Frust schiebt. Die Hauptstory ist rasch durchgespielt,
wahrend die Nebenaufgaben auf Dauer wenig Abwechslung bieten: Ein
befreites Dorf dhnelt dem nachsten, auch die anfangs spaBigen Stunt-
Gimmicks und der Fallschirm helfen da nur bedingt. Sieht man der Xbox-
360-Fassung diese und einige andere Macken wie die wenig niitzliche

Karte und das Fehlen einer Routenweisung nach, hat die alte Konsolengeneration diesen Vorteil nur
bedingt: Wahrend die Xbox sich recht ordentlich schlagt, sieht Ricos Einsatz auf der PS2 nicht so
hiibsch aus, was sprbar die Motivation senkt. So bleibt ein spaBiger Actionknaller, der je nach

stimmte Zielpersonen zu erledigen
oder Gebdude in die Luft zu jagen.

Inseltour inklusive

Wie Ihr dahin kommt, tberlasst “Just
Cause” Euch: Die 1.024 Quadratkilo-
meter groRe Inselgruppe ist frei
erkundbar. Auf dem Landweg klaut
Ihr Euch kurzerhand Autos und
Motorrader, fur Wasserfahrten greift
Ihr zu verschiedenen Booten. Auch in
die Luft konnt Ihr gehen, wenn Ihr
Flugzeuge und Helikopter aufspiirt -
spater lasst Ihr Euch diverse Fahrzeu-
ge durch einen Funkspruch direkt
liefern. Waghalsige Aktionen werden
nach allen Kréften unterstitzt: Per

Knopfdruck klettert Ihr z.B. auf die
und :
springt todesmutig auf ein neben
oder Ihr
braust ungebremst tiber eine Klippe -
kein Problem fiir Rico, denn er hat : ‘
immer einen Gleitschirm dabei, den

Motorhaube eines Boliden

Euch fahrendes Vehikel.

er offnen kann.
Wollt Thr nicht schnurstracks den

Diktator stiirzen, warten iber 200 :

mdgliche Nebenaufgaben auf Euch:

MAN!AC 11-2006

Hardware mehr oder weniger lockt und der sich unter Wert verkauft.

und  Kartell-Vertreter

tats-,
Einsdtze. Das hat natirlich alles auch
einen praktischen Nutzen: Seid Ihr

X FALLSCHIAM DFr'uE'u
& FAHRZEUG BENUTZEN

[£7] Mit Fahrzeugen saust Ihr nicht nur iiber die Insel, sondern benutzt sie auch zur

erfolgreich, steigert Ihr Euer Ansehen
bei den betreffenden Gruppierungen.
Diese belohnen Euch mit dem

¢ Zugang zu neuen Schlupfwinkeln, in \;
¢ denen Ihr Euch zusatzliche Wummen
- und Fahrzeuge abholt.

Wahrend die drei Konsolenversionen

i von "Just Cause” spielerisch weitge-
. hend identisch sind (einige Missions-

relevante Bauwerke wurden auf den

: alten Systemen einfacher aufgebaut),
. schwankt die Grafikleistung stark: Auf
So befreit Ihr unterdriickte Dorfer von -
. den Militartrupps oder Ihr ibernehmt :
- Drogen-Stitzpunkte. Die dankbaren -
- Rebellen
schicken Euch auBerdem auf Atten- :
Liefer- oder Begleitschutz- :

der Xbox 360 packten die Entwickler
allerhand ansehnliche Effekte und
mehr Details rein, wahrend die PS2

; deutlich schlichter wirkt und z.B. oh-

ne Wetterwechsel auskommen muss
- die Umsetzung fur die alte Xbox

¢ liegt qualitativ dazwischen und nutzt

die Hardware sehr gut aus. us

Ausfithrung waghalsiger Stunts oder als Absprungrampe fiir den Gleitschirmflug.

| Ein Vorzeigebeispiel fiir
* HD-Qualitét: Texturen und
l}etmls sind um Welten
besser als bei PS2 und xbox.

& s o

Auch auf normalen Geréten sieht
der Ein-Mann-Feldzug deutlich hiib-

scher aus als bei den alten Konso-
len - inklusive 50 Hz und Vollbild.

NEXTGEN-FAKTOR

Spieler

Konfiguration
Am Einzelsystem
_Via Linkkabel

USK-Rating @ Preis: ca. 70 Euro

Spieler max.

Online
System

—

Verdffentlichung:
360 bereits erhaltlich

Pro E3 Umgebung sieht groBartig aus
villig freie Erkundung ist gelungen
viele Nebenmissionen vorhanden

Contra B Ballereien fallen oft simpel aus
B Wegfuhrung ist schwach gelost
B manchmal nervige Frustmomente

Grafik 84 % |
Sound 64 % |
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¥4 Verbiindete im Kampf gegen die
Herzlosen: Konigin Minnie und Magier
Merlin beraten sich - jetzt auf Deutsch.

}Der Versuch des "Final Fantasy”- -

Entwicklers, die Anime-Helden
aus seiner erfolgreichsten Serie

homogen in die Kino-Kosmen von :

Entertainment-Multi Disney zu impor-

tieren, ist nach wie vor umstritten. :
siBlich-
klischeehaften Look gelingt dies so

Trotz aller Kritik am
erfolgreich, dass Square-Enix und Dis-
ney jetzt mit einer vorbildlich lokali-
sierten “Kingdom Hearts”-Fortset-
zung nachlegen. Nach wie vor zeich-
net fir den possierlichen bis quirligen
Action/Rollenspiel-Hybriden kein Ge-
ringerer verantwortlich als Tetsuya
Nomura - der Designer-Vater von po-
pularen “Final Fantasy”-Frontman-
nern wie Cloud, Squall und Tidus. Ent-
sprechend begegnen Euch in den
Uber kosmische Arcade-Shooter-

StraBen verbundenen Welten nicht
Disney-Charaktere,

nur sondern

£¥] Verfolgt den grimmigen Kater Karlo in Disneys schwarz-weiRe Kurzfilm

S
4. Attack. &
L Magic o 0
i IEms o 5
i Opive u
Tl o

Vergangenheit und bekampft ihn an Bord des “Steamboat Willy“-Raddampfers!

auRerdem Nomuras bekannteste Hel-
- den: So steht Euch eine kunterbunte
© Mischung aus “Final Fantasy 7 & 8"-
¢ Truppen zur Seite - darunter sogar

das im siebten Teil verblichene Blu-
menmadel Aeris Gainsborough.

Diesen Rollenspiel-Berihmtheiten
nicht eben unahnlich, aber ein paar
Jahrchen junger ist Held Zora: Anders

- als in Teil 1 begleitet Ihr das schlak-
: sige Kerlchen mit den wbergroRen
 Tretern aber nicht von Anfang an - -
- vielmehr startet Ihr in der Rolle des

; - schaffen hat,

LiH Auch im alten ,,Mulan”-China warten reichlich Gegner auf Eure Truppe: Tretet
die streitsiichtigen Zentauren kraftig in die Hinterbacken!

[78]

mysteridsen Roxas durch und erkun-

det zusammen mit seinen kindlichen :
Kumpels (die Euch im Kampf leider '
nicht beistehen) die zwielichtige
Twilight City. Hier kommt nicht nur
die Story in Gang, auerdem habt Ihr :
reichlich Zeit, Euch in die Steuerung
einzuarbeiten. Weil dieses luxuridse :
‘Tutorial” aber keinen Grundkurs in
- Sachen ‘Menti-Umgang” beinhaltet,
stehen Euch spater nicht selten (wie |
- personlich durch die kunterbunten bis
Was Dreikdsehoch Roxas mit Zora zu :
wie die mysterigse :
‘Organisation XIII ins Bild passt und '
- warum es die Herzlosen einmal mehr
. geschafft haben, die Disneyworld-
- Kénigreiche zu iberrennen - das fin- :
- det mal schon selber raus!

Eurem alter Ego) die Haare zu Berge.

Einfach komplex
- Das ausfihrliche Einfihrungskapitel
beweist: Einmal mehr hat man sich -
darum bemiiht, insbesondere jiinge- :

*:‘3

€24 immer stilbewust: Fiir den Besuch
bei Jack Skellington schmeiBen sich
die Helden in Halloween-Kostiime.

: re Zocker-Semester behutsam an
. Steuerung und Regelmechanismen
). . des Rollenspiel-inspirierten Echtzeit-
| Gewusels
- allerdings,

heranzufiihren. Schade
dass Square-Enix ins-
besondere Letztere bei diesen ‘Schul-
stunden’ etwas vernachlassigt hat: So

. verwendet man zwar viel Energie
- darauf, Euch Steuerungsfinessen wie

Sprung, Angriff und besondere
Button-Kombinationen einzupauken -
aber die Fille an Spezialfertigkeiten,
Verwandlungsformen, Sonderwaffen
und Zaubern, die Eurem Comic-haften
Trio anschlieBend zu Gebote stehen,
kann der Spaziergang durch Twilight
City nicht vermitteln. Kein Wunder:
Anders als Roxas erlebt Zora das

i Abenteuer nicht allein. Nach wie vor

durft thr Donald und Goofy nicht

finsteren ‘Themen-Parks’ dirigieren -
aber auch als Kl-gesteuerte Sidekicks
hauen die beiden reichlich mons-
troses Gesocks aus den Latschen.

- Goofy wappnet sich wie eh und je am

liebsten mit groBem Schild, um seine

. Kollegen vor Unbill zu schitzen - aber
- mit der richtigen Ausristung beweist
: auch der breitbeinige Tollpatsch

Schlagféhigkeit.  Der  explosive
Enterich schlieBlich gibt wieder den
Magier. Zwar versteht sich auch
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Playstation 2

“ﬁ‘i'f'_orumrms_
_.'C‘ Attack
= Magic
jtﬁrpb ;

-

Py

@ Am Boden habt Ihr gegen die vielkipfige “Herkules”-Hydra schlechte Karten:
Sattelt Flatterpferd Pegasus, um das Monstrum aus der Luft zu bekdmpfen.

7] Bereut seine Taten aus “Aladdin” bitterlich: jafars ehemager Helfershelfer
Jago begleitet Euch bei Eurem jiingsten Ausflug ins marchenhafte Agrabah.

Wuschelfrisur Zora auf das ein oder

andere Zauberkunststiick (bequem

iiber ein standig prasentes Miniatur-

Meni im unteren Bildschirmviertel :
erreichbar), aber hier ist es vor allem :
Euer gefiederter Freund, der mit :
Feuermagie wie Blitzgewitter den

Pixel-Ather brennen lasst. Und
schlieBlich ist Euer Konterfei als Meis-
ter des Schlusselschwert-Kampfes
nicht auf solch eitles Hexenwerk an-
gewiesen - zumal die Entwickler das

ehemals arg chaotische Kampfge-
tummel fur Teil 2 zumindest dezent :
bereinigt haben. Noch immer dirft :

Ihr manuell zwischen den einzelnen
Gegnern hin- und herschalten, aber
beim Gefecht gegen ganze Dutzend-
schaften von Herzlosen, griechischen

Hades-Bewohnern,
und anderen Disney-Fieslingen wird's

lasst. Auf diese Weise kannt Ihr Euch
ganz dem Maltratieren des Angriffs-
Buttons widmen,
passende Spezialfahigkeit wdahlen
oder in Eurem Rucksack kramen.

- Fur besondes hartnackige Feinde
greift Zora auf machtige Manéver- :
Combos zurtick, die sich nur mit Hilfe :
eines Team-Mitglieds entfachen las- :
sen: Wahrend Donald und Goofy
standig zu derlei Team-Spiel einla- :
den, bietet sich auBerdem in beinahe |
jeder neuen Welt der dort ansassige
(tempordres) :

Hauptcharakter als

Robert Bannert
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Langst nicht jeder wird diese eigenwillige Genre-Mischung lieben - :
aber der Faszination von sterbensschonen Figuren und einer herzerwar-
menden Geschichte kann sich selbst der groBte Niedlich-Verweigerer
schwer entziehen. Verzichtbar sind dagegen die Design- und Kontroll-
Schnitzer, die sich Square-Enix einmal mehr geleistet hat: Dank deutlich
verbesserter Feindauswahl gehen Euch die Kampfe leichter von der :
Hand. Jedoch: Wirklich spaRig ist die unausgegorene Kombi aus Action-
Chaos und groBtenteils berfliissigem Rollenspielballast noch immer
nicht. Ahnlich verhalt es sich mit den Szenarien: Durch die StraBen von
Agrabah oder Port Royal zu schlendern - das bringt besonders Freunden
der Vorlage eine Menge SpaB, aber mit dem rudimentren Leveldesign
geben sich eher die jungen Abenteurer zufrieden. Square-Enix und Disney liefern also einmal mehr
ein toll aufgemachtes, aber sehr geradliniges Alibi-Abenteuer ab, das letztlich nicht mehr bietet als
Iwischensquenzen in rauen Mengen, knuffige Charaktere und so viele Kimpfe, dass selbst der Zu-
fallsbegegnungs-gestahite “Final Fantasy”-Profi iiber Gebiihr beansprucht wird.

in aller Ruhe die :

Der totale Kontmllverlust ereilt
Euch zwischen den Welten in bonbon-
farbenen Arcade-Ballereien.

© Gruppenmitglied an. Nehmt einen
. Disney-Kumpel wie Mulan, das Biest,
: Aladdin oder aber den raubeinig-
. tuntigen Jack Sparrow aus “Der Fluch
- der Karibik” in die Truppe auf, génnt
- fiur die Dauer seiner Mitgliedschaft
- wahlweise Donald bzw. Goofy ein
. Pauschen - und profitiert auf diese
. Weise von besonders durchschlagen-
: den Team-Manévern, die sich nur
¢ zusammen mit diesem speziellen
Geisterpiraten |
© Abseits der Gefechte indes ist's ziem-
- schnell so unibersichtlich, dass Ihr :
die Wahl des aktuellen Opfers gerne :
der automatischen Zielsuche iber- :

Charakter auslosen lassen.

lich egal, wen Ihr im Schlepptau habt:
Euer Held und seine Begleiter wat-
scheln durch Walder, Burgen, Tirme

. oder Taler, um dann und wann eine

friedvoll vor sich hingammelnde Tru-
he durch ein beherztes ‘Sesame!” vor
der Bedeutungslosigkeit durch Nicht-
Offnung zu retten - und dann winkt
auch schon der nachste Kampf. rb

InFoRRATION
ambush! You'll have to defeat them all or esca:

2% Bekampft u.a. die Gruselpiraten
aus “Der Fluch der Karibik”.

T
USK-Rating \/\\s/:- Preis: ca. 55 Furo

==
ll Playstation 2
Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
deuls:he Bnlds:hnrmlexte
Spezielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick
© Lightgun  © Keyboard  © Force Feedback

—_—
Highend-Unterstiitzung:
0 16:9 & surround
© 60 Hz © DI

© Prologic 2
© Dolby Digital

Verdffentlichung:
P52 September
Xbox  nicht geplant
NGC  nicht geplanl
Entwickler: Square Enix, 1apan
Hersteller:  Buena Vista Games / Koch Media
Website: — www. kingdomhearts2.ev.com
Pro B3 schane Charaklermodelle
B launige Filmszenarien
u zahllelche prathuge Sequenzen

Contra ] u wenig Handlungsfreiheit
B Iahmes bis nerviges Kampfsystem
Bl Leveldesign fir Kleinkinder
Alternativen:

Legend of Kay

(78%, MAN'AC 03/05)
Beyond Good & Evil

(90%, MAN!AC 04/04)

Ielda: Four Swords Adventure
(81%, MANIAC 02/05)

arafik 81 %
sound 80 % pielspa
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Am Einzelsystem
_ Viali unkkahel

USK-Rating ?ﬁﬂ/ Preis: a. 60 Euro

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie: Highend-Unterstitzung:

© Lenkrad  © Maus @169 © Suround
O Lightgun  © Keyboard | © 60Hz © DTS

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Sperielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung: |

tenkiad © Flight Stick | #16:9 & Dolby Digital |
© Lightqun © Force-Feedb. | © 60Hz © Soundtrack
e
be =if
Gamecu
i
I i’A Vollbild,

| e Originalgeschwindigkeit

! /D | einstellbare Sprachausgabe,
| = einstellbare Bildschirmtexte

! Spezielle Peripherie:

! Lenkrad
i Keyboard

Wighend-Unterstitzung:
V169
60Hz

8%
Spielspal

%

Splelspaﬂ

GBA-Link
Card-e-Read.

Surround
ProLogic 2

@rw‘
Grafik 88 %
sound 83 %

Gamecube

crafik 81 %

sound 83 % SpielspaR

EAs Lizenzkick macht richtig Laune:

spielerisch stark verbessertes FuR-
ballfest mit dickem Online-Modus.

[80]

Playstation 2 S& h

11 Ghardino

verbessertes “FIFA”-Update’, werdet

Ihr denken - doch weit gefehit! Die :
Kanadier reagieren auf die spieleri- :
sche Uberlegenheit der “PES"-Serie
und haben den virtuellen Kick in fast :
allen Punkten verbessert. Gleich zu -
den wichtigsten Neuerungen: Das !
Pass-System nahert sich dem des -
Konami-Konkurrenten an. Nun spielt
entfernte  Kameraden :
durch ldngeren Tastendruck an - so

Ihr  weiter

gelingen flache Vorlagen iber 30
Meter,

Vertffentlichung:

PS2  bereits erhéltlich

Xbox  bereits erhaltlich

NGC peseitsgshéltﬁth
Entwickler:  Electronic Arts, Kanada

Hersteller:  Electronic Arts
Wthslh W 1|1au? om

Pro H Tore schieBen macht wieder SpaB
B verfeinertes Pass-System
B3 sehr realistische Spielermodelle
[ +] umhngrelther Online-Modus

Contra . Ruckler bleiben mcht aus
B schwankende Animationsqualitat
Allematmn

Pro Evolution Soccer 5
(93%, MANIAC 11/05)
| Pro Evolution Soccer 5
~ 1 (93%, MANIAC 11/05)
FIFA Fussballweltmeisterschaft 2006
(78%, MANIAC 06/06)

die direkt eine Torchance :
einleiten. Auch das SchieRen aufs Tor
macht richtig Laune: Egal ob wuchti-
ger Hammer von Michael Ballack
oder feiner Lupfer von Robinho. Zielt :
thr jedoch zu weit zur Seite oder wer-

Schneider 19

.14 Das rasante Geschehen verfolgt Ihr aus zahlreichen Kameras: egal, ob aus der
Vogelperspektive, dem TV-Blickwinkel oder wie hier im Bild der Langsansicht.

‘Da ist es wieder - EAs all- :
jahrliches, nur marginal

det Ihr beim Abschluss gestart, segelt
. jeder Profifuballer drin. Wahrend
- ges gilt fir die Torhiter - auch sie :
sind nicht unfehlbar und lassen so :
manche Granate direkt vor die FiiRe
i ger- und Online-Bereich: Leitet samt-
- liche Geschicke Eures Lieblingsclubs
¢ oder fordert FuBball-Europa zum
Bewihrte |
Features der Vorganger finden sich i
. die Spielplane der Top-Ligen nach.

. Offline bestreiten bis zu acht Spieler
- eigens erstellte Turniere im ‘EA Loun-
. ge’-Modus. Herausforderungen, Po-
. kal-wettbewerbe und ein PSP-Link
Taste abzubrechen - auch hier stand :

das Leder schon mal daneben. Selbi-

des einschussbereiten  Stirmers
abprallen. Zusatzlich wurde die Ball-
pyhsik Gberarbeitet und kommt der
Realitdt deutlich naher.

wieder: Die elegante ‘First Touch’-
Ballannahme, vier verschiedene Kon-
trollschemata sowie die Maglichkeit,
Flanken flach auszufihren oder
Schiisse durch Druck auf die Pass-

der Konami-Kick “PES” Pate.

Fast wie echt: Auf PS2 und Xbox
sehen die Spielergesichter genial aus.

L] Abseitsstellungen werden in der
Wiederholung grafisch hervorgehoben.

- Modi-Schwergewicht

. In puncto Modivielfalt und Lizenz-
. paket ist “FIFA 07" gewaltig: Egal, ob
- Starensembles wie FC Barcelona und
AC Mailand oder Underdogs aus der

dritten englischen Division - hier ist
der Trainingsmodus und die takti-

schen Einstelloptionen recht beschei-
den sind, punktet “FIFA 07" im Mana-

Duell: Neben Standard-Partien spielt
Ihr in der Variante ‘Interaktive Ligen’

zum mobilen Weiterfiihren der Mana-

. gerkarriere runden “FIFA 07" ab. ms

Matthias Schmid

221 Imposant: Iker Casillas’ Blick ins
prall gefiillte Stadionrund.

Das beste “FIFA™ seit Jahren! Wahrend ich (und viele andere FuBball-
Fans) in den vergangenen Spielzeiten die EA-Bolzerei zugunsten der
_ “PES”-Serie links liegen lieB, stehen in diesem Jahr zwei FuBball-High-
lights an - die Konami-Konkurrenz muss sich aber erst noch beweisen.
“FIFA 07" hat jedenfalls schon fast alles richtig gemacht: Bessere Ball-
physik, wuchtigere Torschiisse und ein genaueres Pass-System machen
den Spielverlauf zum Genuss. Das Drumherum stimmt ohnehin schon
seit Jahren: Massig Lizenzen, zahlreiche 0ff-und Online-Modi sowie tau-
schend echte Spielermodelle - lediglich Cube-Sportler hinken grafisch
weit hinterher. Erhoht EA nachstes Jahr noch den Realismus und merzt
© die letzten hampeligen Animationen und Ruckler aus, wird’s ganz eng!

.03 Bei Standardsituationen verlasst
Thr Euch wie in “PES” auf Euer Gefilhl.

11-2006 MAN!AC
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2¥] Jagt Eure Lemminge durch EyeToy-

Modus und selbstgebaute Levels.

> “Lemmings” sind eine eigenwil-
lige Spezies: Die griinhaarigen
Iwerge fallen aus dem Nichts in anti-
ke Ruinen und diistere Dungeons ein
und wuseln im Gansemarsch auf den
nachsten Abgrund zu. Sie kommen
nicht eher zur Ruhe, bis Ihr sie sicher
zum Ausgang des Levels gelotst habt

- 0ber brodelnde Lavaseen und durch :

briichiges Gestein.
Die jungste Adaption des 15 Jahre
alten Knobel-Klassikers bleibt dem

Original treu. Um die Lemminge zu

retten, misst Ihr sie fur allerlei Arbei-

ten einspannen: Macht aus ihnen :

Tunnelgraber, Treppenbauer oder
Klettermaxe. Wichtig sind auch die
Blocker-Lemminge, denn werden die
wuselnden Horden nicht aufgehalten,
tappen sie ungerihrt in die nachste
todliche Falle. Die nicht vorhandene
KI ist das Grundprinzip des Knobel-
Klassikers: Wenn Ihr nicht fir die
Iwerghirne denkt und ihre Energie in
sinnvolle Bahnen lenkt, laufen sie
geradewegs ins Verderben.

Die Kontrollen funktionieren erfreu-
lich intuitiv: Durch die Kombination

von Steuerkreuz und linkem Analog-

stick lassen sich die Lemminge prazi- :
se ansteuern, wdhrend 1hr mit dem :
rechten Stick seitwarts durch das :
Level scrollen kénnt. Mit den Schul- :
tertasten wahlt Ihr schnell einen Job
aus dem Meni und weist ihn mit :
dem X-Button einem Lemming zu. :
Hakelig wird es allerdings, wenn :

viele Zwerge auf einem Haufen
herumwuseln - dann gelingt Euch die

Job-Vergabe nur auf gut Gliick, da Ihr

nicht dicht an die Meute heranzoo-
men konnt.

Hektische Meditation

verschiedenen Jobklassen vertraut

missen mehrere Lemminge mit

150 Knobel-Aufgaben seid Ihr lange

beschaftigt, wenn Ihr nicht vor dem :

Karen Heinrich

MAN!IAC 11-2006

Schdn, dass Euch das Ratsel-Futter viele Stunden lang nicht ausgeht -
egal, ob Ihr Anfinger oder altgediente Lemming-Lotsen seid.
“Lemmings” bleibt dem 2D-Prinzip treu, verziickt durch eine unkom-
plizierte Steuerung und hiibsche, Comic-hafte Szenarien. Die Aufgaben
fallen aber mitunter sehr langatmig aus, da die Bauarbeiten der klei-
‘ nen Lemminge kaum beschleunigt oder automatisiert werden kinnen.
; Der Aufbau der einzelnen Levels dirfte ruhig straffer sein - “Lem- : ren. Dafir konnt lhr Eure selbst er-
mings” ist eindeutig ein Fall fiir Puristen. Der EyeToy-Modus ist zwar
eine nette Abwechslung, leider gerieten Steuerung und Lemminge :
gleichermaBen widerspenstig und ibersensibel. Ein dickes Plus gibt's
hingegen fiir den leicht zu bedienenden Level-Editor.

2] Die zweidimensionalen Abschnitte bieten wenig Spektakuléres, gefallen aber
durch liebevoll gestaltete, atmosphirische Hintergriinde und putzige Animationen.

ansteigenden  Schwierigkeitsgrad
kapituliert. Denn bis Euch die ziinden-
de Idee zur Losung kommt und Ihr sie
fehlerfrei ausfiihrt, braucht thr meh-
rere Versuche - da vergehen mitunter
Stunden mit betulichem Bauen und
hektischem Manovrieren.

Neu ist der EyeToy-Modus, in dem Ihr
mit allerlei Verrenkungen die Lem-

¢ minge durch 20 Levels schleust. Die

kleinen Gesellen sind hier noch
widerspenstiger, denn sie laufen

- nicht nur seitwarts, sondern hiipfen
~auch munter in die Luft und quer
- durchs Bild. Ihr kénnt sie nicht mehr
. fiir Jobs einspannen, sondern miisst
Anfanger absolvieren zunachst ein :
paar simple Levels mit Tutorial- :
Charakter, in denen Ihr Euch mit den :

nun selber Hindernisse mit den Han-
den wegwischen, Hebel betatigen
und mit Eurem Korper Briicken

. bauen, auf denen die Lemminge
macht. Wer mag, fangt gleich mit :
den hérteren Arealen an - hier :
© wollt, und allzu leicht habt Ihr sie

verschiedenen Jobs zusammenar- '

beiten, Timing und prazises Platzie- :
. ren der Bauten sind gefragt. Mit Giber

sicher ans Ziel gelangen. Leider
wollen die Biester selten so, wie Ihr

durch eine unachtsame Bewegung
zerdriickt!

: Ein lohnendes Feature ist hingegen

der Level-Editor fir die normale Spiel-
variante: Mit einem einfach zu hand-
habenden Baustein-System erstellt
Ihr komplett neue Levels mit allen
Schikanen. Bis dabei wirklich kniffli-
ge, aber losbare Aufgaben entstehen,
musst Ihr zwar viel Geduld investie-

stellten Levels jederzeit Probe spielen

¢ und nach Vollendung sogar online
i austauschen. kh

48 Bz0 [ 19
31 Setzt Bauarbeiter ein, die einen
Weg durch unwirtliches Terrain bahnen.

Spieler

—_— | —
USK-Rating <W“/ Preis: ca. 60 Euro

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

v Eyeloy © Maus © Flight-Stick

O Lightgun  © Keyboard  © Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
169 © Surround
© 60 Hz © DTS

© Prologic 2
© Dolby Digital

Verbffentlichung:
PS2  Oktober

Xbox  keine Umsetzung geplant
NGC _keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Team 17, England
Hersteller:  Sony
Website: www.playstation.de
Pro B3 simple, aber hibsche Optik
variabler Schwierigkeitsgrad
Level-Editor

Contra B langatmiger Spielablauf

B teils nervige Musik

B hakelige Steuerung im EyeToy-Modus
Alternativen:

Worms 4: Mayhem
(75%, MANIAC 08/05)
Worms 4: Mayhem
. (76%, MANIAC 08/05)

Worms 30
1k (70%, MAN'AC 12/03)

d |"Y-_-_—__- _"-' 7
Grafik 62 %
sound 40 % pielspa




Genre: Action
Schwierigkeit: niedrig bis mittel

Konfiguration
Am Einzelsystem

Via Linkkabel
~_online.

Spieler _ Spieler max.

2 2

— —
USK-Rating <ﬂ)\ Preis: ca. 40 Euro

| Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie: : Highend-Unterstitzung:
Olekiad ©Maus | 169 & Surround

O lightgun  © Keyboard | © 60Hz © DIS

Yollbild, ?
Originalgeschwindigkeit 1

E E/D } einstellbare Bildschirmtexte ‘i

Spezielle Peripherie:
Lenkrad ¢ Flight Stick

|_PAL

3
Highend-Unterstitzung: ‘
@169 & Dolby Digital J
60Hz © Soundirack

© Lightgun © Force-Feedb.

oA Volibild,

riginalgeschwindigkeil

SRy J

einstellbare Bildschirmtexte

E/D

S le Peripherie:
Lenkrad ~ GBA-Link
Keyboard  Card-e-Read.

Highend-Unterstitaung: Ji
V165 +surround
60Hz ~ Prologic 2

Lego Star Wars 2

Playstation 2
Grafik 68 % |
sound 80 % |
Xbox

Grafik 68 %
sound 80 %

0

Spielspall

% -

Spielspal

: i
arafik 68 %
sound 80 % E_

Knuffiger Klotzchen-Sternen-

krieg, der zwar wenig Neues bie-
tet, aber mit Charme iiberzeugt.

82]

.7 Xbox 360

Geldabschopfung Mitte September
(auch als ‘Wiederverdffentlichung der

“Star Wars"-Originalfassungen von

Episode 4 bis 6 zum doppelten Abkas-

sieren’ bekannt) ein passendes Spiel :

in den Handlerregalen steht. Aller-
dings hat das mehr zu bieten als lieb-

loses Recycling. In “Lego Star Wars 2"

wird namlich das Prinzip fortgesetzt,

das den Vorgénger letztes Jahr so :
populdr machte: Die Handlung halt :
sich an die Filmvorlagen, aber samtli- :
che Kulissen und Helden sind aus den
Bausteinen des danischen Steinchen- :

Herstellers gefertigt.

Diesmal spielt Ihr die klassische Trilo-
gie nach, seid also mit Luke Skywal- :
ker, Han Solo & Co. unterwegs und :
erlebt die pragendsten Momente der : §
Serie - sprengt Todessterne, entdeckt :
Darth Vaders wahre Identitit und : §

Verbffentlichung:

PS2  bereits erhaltlich

Xbox bereits erhaltlich

NGC  bereits erhaltlich
Entwickler;  Traveller’s Tales, England
Hersteller:  LucasArts
Website: www.lucasarts.com

Pro B charmante Aufmachung
Coop-Modus funktioniert wieder prima
zahllose Boni erspielbar
B3 Original-Trilogie ist einfach besser
Contra B Lichtschwerter unhandlich
B Kamera-Winkel teilweise unginstig

Alternativen:

Ratchet & Clank 3

(90%, MANIAC 12/04)

Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy
(74%, MANIAC Ul}qﬂd)

Ty 2: Die Bumerang Gang

(67%, MAN!AC 12/04)

stehen oft im Mittelpunkt der Rétseleinlagen.

George Lucas beherrscht :
die hohe Kunst des Kom-

merz - da wundert es nicht, dass zur :

zeigt dem wabbeligen Jabba, dass
man Prinzessinnen nicht ungestraft in

knappe Sklaven-Outfits steckt. Rund :
60 mehr oder weniger bekannte Cha-
raktere tummeln sich im Spielzeug- !
- Die Macht ist mit dir
Euch auch aus den Einzelteilen einen
individuellen Star. Besitzer der alten

Universum, auf Wunsch bastelt Ihr

Konsolengeneration konnen sogar

anachronistisch zu Werke gehen: !

Habt Ihr einen Spielstand des Vorgan-

: gers (ibrig, lassen sich dessen Helden :

2% Auf Dagobah hat Luke noch nie die Macht-Kontrolle, um
die funkelnden Objekte mental zu bewegen.

importieren - Xbox-360-Zocker mis-
sen drauf verzichten, sofern LucasArts
nicht einen entsprechenden Down-
load anbietet.

Wie gehabt, schlagt Ihr Euch meist zu
FuR durch die drei Episoden mit
jeweils sechs Levels. Anriickende
Sturmtruppen und andere boswillige

Gesellen werden mit Lichtschwert

und Laserwumme abgewehrt, wobei

Michael Herde

e Flugsequenzen fassen Euch nun mehr Freihei

Einmal ist keinmal, denkt sich LucasArts - und behilt Recht. Was schon
den Vorganger zum Verkaufshit machte, ist bei “Lego Star Wars 2” wie-
der mit dabei und sorgt fir simple SciFi-Action, bei der ich mich vor
Lachen oft kaum auf dem Stuhl halten kann. Massig eingestreute Gags
spielen den Charme der Klatzchenkameraden voll aus. Kleinere Rétsel-
einlagen lockern die Gefechte angenehm auf. AuRerdem kann ich jeder-
zeit zu zweit gegen die imperialen Schergen antreten. Die einfache
Steuerung macht auf Anhieb Laune, Original-Filmmusik und -Soundef-
fekte begeistern Fans. Dabei stort es nicht, dass die Kampfe auf Dauer
etwas eintdnig sind und das Spiel insgesamt etwas zu leicht geraten ist.
SchlieBlich gibt es geniigend Geheimnisse zum Freispielen.

ten, was besonders bei der

Klassischen Kabeleinwickelei der AT-ATs auf Hoth zur Geltung kommt.

11-2006 MAN!'AC



EL Teamwork ist llusion - zumindest bei den CPU-kontrollierten Mitstreitern: Die Eamplen war brav mit und erzeugen so

echtes “Star Wars”-Ambiente, richten aber keinen Schaden an. Gegner auRer Gefecht setzen kiinnt nur Ihr.

im Nahkampf jeder Charakter seine
eigene Attacke besitzt: Chewbacca
reiBt den Kontrahenten kurzerhand

die Arme aus, Leia setzt sie mit einer :
herzhaften Ohrfeige auRer Gefecht. :
Ihr habt stets mindestens einen Ge- :
folgsmann im Schlepptau (weshalb :

jederzeit ein Kumpel zum kooperati-
ven Spiel einsteigen kann), zu dem

lhr auf Knopfdruck wechselt. Regel- :

maBig kommt Ihr an Stellen, wo

meist einfache Rétsel gelost werden
mussen, um den Weg frei zu raumen:
So lassen sich z.B. Schalter nur von

sammensetzt - manchmal entstehen

MAN!AC 11-2006

1) Ewok-freie Zone: Bei der rasanten Schwebe-Bike-Jagd auf
Endor sind die Scifi-Teddybéaren noch nicht zu sehen.

melige Lichtschwert-Steuerung wurden zwar nicht ganz behoben, aber :
: nuslevels werden so zuganglich. us

was soll’s - “Lego Star Wars 2 ist feine Unterhaltung.

1] Gelegentlich konnt Ihr in den FuBmarsch-Levels auch
Maschinen oder Tiere wie die Bantas reiten.

daraus sogar Vehikel, in die lhr dann
einsteigen konnt.

bestimmten Charakteren aktivieren | Klotz-Kollektion
oder Objekte missen per ‘Macht’ :
verschoben werden - das kdnnen :
natrlich nur Jedis bzw. ihre Kollegen :
von der dunklen Seite. Neu im zwei- :
ten Teil ist auch, dass Ihr haufig Klotz- :

chenhaufen erblickt, die Ihr dann zu- :

Auch Flug- und Fahrsequenzen sind
wieder mit dabei, wurden aber an-
ders aufgebaut: Statt wie auf Schie-
nen durch spektakular inszenierte
Szenarien zu gleiten, habt thr mehr
Kontrolle ber Eure Vehikel. AuBer-

i dem sitzt die Kamera weiter entfernt,
"Lego Star Wars 2 halt, was es verspricht: Es war ja klar, dass sich das :
Konzept des populdren Erstlings nicht dndern wiirde. Die Symbiose aus

Klgtzchen-Kult und Scifi-Legende funktioniert auch diesmal tadellos. Am
meisten Laune macht der Sternenkrieg natiirlich zu zweit, aber auch :
allein gibt’s genug zu tun: Die humorige Aufmachung macht das erste
Durchspielen zur gewitzten Unterhaltung, dank etwas erhéhtem Umfang
und optional adaptiver Schwierigkeit dauert der SpaR diesmal lénger,

danach locken Sammler unzahlige, meist knifflig versteckte Boni. Alte :
Macken wie tumbe Ki-Kollegen, nicht immer optimale Kamera und fum-

so dass lhr mehr von den Geschehnis-

: sen rund um Euch mitkriegt. Erneut
i gibt es nach dem Durchspielen der
: Filmhandlung eine gewaltige Menge
i Extras zu finden: Spirt Bausteine fiir
. Fahrzeuge auf, vom gesammelten

Geld lassen sich zahllose Charaktere

: und Gimmicks freischalten, selbst Bo-

Bei dem einfachen, aber

effektiven Design kommt

die Xbox 360 kaum ins
Schwitzen - vereinzeltes Tearing bei
720p verblifft darum umso mehr.

[

) vs O

Die putzige Lego-Optik kommt auf

normalen Fernsehern nicht weniger
gut zur Geltung. Vollbild und 50 Hz

werden unterstitzt.

(K E egiig u

Spieler Konfiguration  Spieler max.
Am Einzelsystem 2
Via linkkabel -
3% Online B

Usk-Rating <6 ) Preis: ca. 60 Euro

veréffentlichung:
360 bereits erhaltlich

Pro B3 Flugsequenzen freier inszeniert
Bl Umfang etwas groBer
B3 adaptive Schwierigkeit fir Kénner
Eigenbau-Helden maglich

Contra B Charakter aus Vorganger nicht dabei
B technisch unnitige Schwachen

crafik 61 %
sound 80 % pielspa

[83]




Xbox 360

NEXTGEN-FAKTOR
Die ausdrucksstark ani-

mierten Figuren gewin-
nen auf der Xbox 360 zu-
satzlich an Reiz. AuRerdem wirkt
das di tale New York Iebendtger.

Auf 4:3- Glotzen gibt's Vollbll

Feine Details gehen bei alten Moni-
toren unter. Besonders die Stadt-
karte ist schwerer zu entziffern.

LOILI[T 8 Konfiguratio
Am Einzelsystem B
Via Linkkabel -

Online - 3

USK-Rating @ Preis: ca. 70 Euro

m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
Verbffentlichung:

360 bereits erhaltlich

PS2  bereits erhaltlich (79%, MANIAC 05/06)
Xbox bereits erhaltlich (79%, MAN!AC 05,/06)
NGC  keine Umsetzung geplant
Entwickler:  EA Redwood Shores USA
Hersteller:  Electronic Arts
Website:  www. delpale dasspiel.de
Pro B3 offener Splelvellauf
E3 toll animieste Charaktere
B2 knallharte Action
B3 praktische Xbox-360-Erweiterungen
Contra B trage Kamera
B dezent ungenaue Steuerung

Alternativen:
Grand Theft Auto: San Andreas
(94%, MAN!AC 01/05)

X Grand Theft Auto: San Andreas

J (94%, MAN!AC 01/05)
b keine erhaltlich

Xbox 360

Sound 82 %

0% T
: SpielspaR

Aufwandig inszenierte Gangster-
Action, die mit neuen Inhalten
und besserer Grafik glanzt.

[84]

1) Uberredet die Shopbesitzer mit
korperlicher Gewalt (oben) oder Gefal-

nes: Nachdem sich PS2- und
Xbox-Gangster des Mafia-Clans als
wirdig erwiesen haben, werden nun
NextGen-Jinger in den Kreis der
ehrenwerten Gesellschaft aufgenom-
men. Der Xbox-360-Zdgling nimmt in
der Familie eine Sonderstellung ein:
Neue Inhalte, bessere Grafik und
Xbox Live-Unterstitzung sollen den
Spielspal auf ein neues Level hieven.

Luckerbrot und Peitsche
Das Abenteuer beginnt wie gehabt:
Mittels eines umfangreichen Charak-

ter-Editors bastelt Ihr einen Mafioso :

nach Eurem Gusto. Das frisch getaufte
Konterfei fohrt Ihr dann zwischen
zahlreichen Storysequenzen zu krimi-
nellem Ruhm: Legt Euch mit feindli-

EL Auf der Xbox 360 tragt Euer Gangster bei Schlagereien
oder SchieRereien optische Blessuren davon.

chen Banden an, investiert in illegale

Familienanschlusses zu iberzeugen,

- durft Ihr nun verschiedene Uberre- :
dungstechniken anwenden. Raumt

Ihr Stdrenfriede fiir den Eigentiimer
aus dem Weg oder leistet andere
Gefdlligkeiten, zahlen die Tabak-,
Alkohol- und Lebensmittelverkaufer

- freiwillig ihr Schutzgeld. Wer dennoch
- die grobe Gangart bevorzugt, wird

sich Ober zusatzliches zerstarbares
Levelinterieur freuen.

LY Zahlreiche Verbesserungen schmiicken die Xbox-360-Version. Keine Sorge we-
gen des Bildformats: Von unserer Testversion lieRen sich nur 4:3-Bilder anfertigen.

Sammy's
Stockwerk: 1

i Genug Respekt vorausgesetzt, dirft
. Geschafte, erpresst Schutzgeld und
© zieht korrupte Polizisten auf Eure Sei-
* te. War physische Gewalt gegen den
. Ladenbesitzer, dessen Kunden oder
ligkeiten (unten), Schutzgeld zu zahlen, | Besitztimer die einzige Maglichkeit,
¢ Unwillige von den Vorziigen des

} Familienzuwachs bei den Corleo-

thr bei Euren Auftrégen fiir die Corleo-
nes nun auch die Hilfe eines Digi-
Gangsters in Anspruch nehmen:

i Rekrutiert Handlanger, die Euch bei
. heiklen Einsatzen den Ricken freihal-

ten oder bei einer Verfolgungsjagd
die gegnerischen Fahrzeuge unter
Beschuss nehmen, wahrend Ihr durch
den dichten Verkehr manovriert. Des
Weiteren liefern neue Storymissionen

: zusatzliche Hintergrundinformatio-

nen zum “Paten”-lmperium.

Via Xbox Live durft Ihr zudem neue
Waffen und Kleidung herunterladen -
der zukinftige Don von New York
muss schlieRlich immer mit der Mode
gehen. jw

Stoc kwc#h 1

Mehr als kosmetische Verbesserungen: Bei der Xbox-360-Version hat
sich Electronic Arts nicht nur auf die optische Prasentation konzentriert.
gitc Inhaltliche Erweiterungen wie neue Missionen, das Gefilligkeiten-
Feature und die Moglichkeit, Handlanger zu rekrutieren, bereichern das
> Spielprinzip spiirbar. Dezent iberholt wurde auch die Steuerung - leider
nicht genug, denn die Fahrzeuge lenken sich immer noch zu klobig und
die Kamera reagiert zu trage. Grafisch macht sich der NextGen-Faktor in
vielen kleinen Details bemerkbar: Blessuren im Gesicht Eures Prota-
gonisten nach einem krafteraubenden Faustkampf sowie abwechslungs-
- reich gestaltete Hauserfassaden und Raumlichkeiten bei illegalen
Hinterhof-Geschaften sprechen fiir die Xbox-360-Fassung.

L0 Auf den StraBen New Yorks geht es heiR her: Schurken,
aufgebrachte Biirger und Polizisten nehmen Euch unter Feuer.
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Playstation 2 ' ; PAI-"EST

Singstar Anthems

- cefloor, synthetischer 80er-Sound

- oder Hits aus der Disco-Ara - hier ist

- fiir Liebhaber jeden Jahrzehnts etwas
dabei. Tiefere Stimmlagen und rocki-

. : . ge Gemiiter gehen diesmal allerdings

P . leer aus: “SingStar Anthems” ist :

¢ durch und durch auf das weibliche

¢ Publikum abgestimmt. Dass die

¢ songliste mit nur 20 Titeln vergleichs- :

weise mager ausfallt, ist zwar arger-

¢ lich fiir den Geldbeutel, triibt den

Der neueste Wurf aus Sonys
“SingStar“-Schmiede setzt ganz

auf Party-Spal und eine hochkarati-
ge Songauswahl. Ob 90er-Jahre-Dan-

Bananarama: | Heard a Rumour
Bonnie Tyler: Total Eclipse of the Heart
Bucks Fizz: Making Your Mind Up
Candi Staton: Young Hearts Run Free
Charlene: I've Never Been to Me

Charlotte Church: Crazy Chick © Genuss allerdings kaum: Hier ist fast
gh:j ::rflg\:'eh:j (B ETe e : jeder Song ein Ohrwurm, den Ihr rauf '
You Spin Me Round (Like A Record) . und runter singen konnt. Exklusive
Girls Aloud: Biology i deutsche Tracks sind keine dabei,

Gloria Gaynor: | Will Survive

A ; * denn bei uns kommt die englische
Kim Wilde: Kids in America :

101630 etamics

kommen diesmal zu Wort.

Originalversion unverandert in den

Handel. Deutsche Karaoke-Fans mis-

sen sich also auf englischsprachige

: Meniitexte und Kommentare umstel-
len. kh

Konfiguration/Spiele Entwickler:
A % Sony Studios, England
_Am Einzelsysty 1l
Vi linkkabel S
LG www.playstation.de

USK-Rating \ \\ Preis: ca. 30 Euro

laystation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
englische Bllds(hlrmlexte
ngllend I.lntelstliuung

| © 16:9 © Surround
© 60Hz © DTS

Spenelle Peripherie:

«vikiofon © Maus
© Lightgun 4 EyeToy-

Yeah | wan- na dance- -
With some - bo- dy

Vor allem stimmgewaltige Ladies

Veréffentlichung:
P2 Oktober

Xbox  keine Umsetzung geplant
NGC  keine Umsetzung geplant
Alternativen:

SingStar 80’s
(82%, MANIAC 12/05)

keine erhaltlich

keine erhaltlich

LeAnn Rimes: Can't Fight the Moonlight
Pussycat Dolls: Don't Cha

Queen: Radio Ga Ga

Scissor Sisters: Laura

Steps: Deeper Shade of Blue

Take That feat. Lulu: Relight My Fire
Ultra Naté: Free

Weather Girls: It's Raining Men
Whitney Houston:

| Wanna Dance With Somebody

SpaB, den ich mir von einem Karaoke-Spiel erwarte! Im Vergleich zu
Vorgangern wie “SingStar Rocks!” wirkt die Musikauswahl stimmiger
und passt - bis auf einige neuere Charts-Liedchen - auch bestens zum
Titel “Anthems”. Langst iberfallige Disco-Perlen wie “I Will Survive”
oder “It's Raining Men” spornen zumindest die Madels jeden Alters zu
Dezibel-starken Hochstleistungen an. Schade nur, dass Sony bei seiner
Erfolgsreihe nicht mehr in irgendwelche Neuerungen oder Abwechslung
bringende Gimmicks wie Minispiele investieren mag. Die kurze, wenn
auch hochkaratige Songliste und die Vernachldssigung der mannlichen
Partygaste driicken leider die Wertung.

: “SingStar Anthems” ist vor allem eins: Eine Hymne auf den Party-

Grafik 48 % |
sound 85 % At

® Konsolen-Tuning
XBOX, PS2, PS1, Dreamcast, Oldie-Konsolen...
zum Abspielen von Importen ...

pAnschluBkabel aller Art

RGB-taugliche SCART-Umschalter, lﬁloﬁrs-lllnhm
Mmmmmmmum

© Zubehor

mm::nmmas&m
Dreamcast, Memory Cards

& Konsolen incl. umuumrnmm )

hitp://w

MIﬁHM?
Wir baven um/reparieren...

‘E 02622#835"!47

Lo s s g'
Lol Li ol RS

ZQDEIEE@

e
"FLANDERS.DE
w

7 indituted Pratinum (0P

wir bieten lhnen
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Genre: Rennspiel

Schwierigkeit: niedrig bis mittel

Konfiguration
| Am Einzelsystem
Via Linkkabel

Spieler max.

Spieler

_.._.../ TECIS
USK-Rating " ‘PI’EIS . 45 Euro

Iaystatin 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
© lenkiad  © Maus 169 suond
© Lightgun © Keyboard | © 60Hz © DTS

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung: |
O Lenkiad © Flight Stick | &"16:9 & Dolby Digital |
© Lightgun © Force-Feedb. | © 60Hz © Soundtrack

[| (oA Vollbild,
|| o Originalgeschwindigkeit
| (E/p ) deutsche Sprachausgabe, i
| — & deutsche Bildschirmtexte I

I spetielle Peripherie:
Lenkrad  GBA-Link
Keyboard * Card-e-Read.

Highend-Unterstitiung:
169+ Suround
60Hz ~ Prologic 2

5 90/0
Spielspal

Spielspafl
0p =

SpielspaR

Grafik 70 %
sound 68 %
Gamecube

orafik 70 %
sound 68 %

[ stimmig prasentierte Simpel-

| Raserei, deren Rennen etwas ein-
fallslos und zu einfach ausfallen.

[86]

Playstation 2 & =

Das vefschlafehe Nest Radiator
Springs: Hier holt Ihr Euch Auftrige ab
oder meldet Euch zu Rennen an.

Anblick mehr. Kommuniziert wird

schwatzigen Autos fahren aber auch

gerne Rennen - und Ihr fuhrt sie auf -

P$2, Gamecube und Xbox zum Sieg.

Events frei.
Flitzers ist aber die Teilnahme am

eine Teilnahme jedoch nur maglich,
geniigend Pokale eingesackt habt.

Rasen fiir Rookies

Die Standardrennen fuhren Euch :
durch Wiisten, Felsenschluchten oder :
direkt durch die Stadt. Alle Rennen

Veriffentlichung:

PS2  bereits erhltlich

Xbox bereits erhaltlich

NGC  bereits erhaltlich
Entwickler:  Rainbow Studios, USA
Hersteller:  THQ

WWW, calsdassplel de
Pro B versproht viel Film-Flair

B3 hibsche Cartoon-Optik

befahrbare ‘Oberwelt’

Contra B ideenlose Rennen
B durchwachsene Minispiele
! schlechte ﬁhersn(htskane

Altemam-en

Looney Tunes Space Race
(71%, MAN!AC 03/02)
= |The Simpsons Road Rage
= | (77%, MANIAC 05/02)
| Mario Kart Double Dash!!
| (87%, MANIAC 12/03)

Seit der KIamauk-Serieé
‘Herbie’ sind Autos mit :

eigenem Willen kein ungewohnter :

;

haben dabei eines gemein: Sie sind
- auBerst simpel gehalten. Egal, ob Ihr -
unter Pkws aber erst seit Pixars :
neuem Animationsfilm Cars. Die ge- -

auf befestigter StraRe oder querfeld-

ein unterwegs seid, Ihr fahrt jederzeit
wie auf Schienen. Auch der Schwie-

rigkeitsgrad ist moderat ausgefallen;

- selbst wenn Ihr Eure Runden alles
n “Cars” fahrt thr nicht linear Rennen i
um Rennen, sondern steuert in der
Wiistenstadt Radiator Springs beliebi-
ge Ziele an. Eine Ubersichtskarte hilft
Euch dabei, die Startpunkte der ver-
schiedenen Rennen zu finden. Geht
Ihr aus diesen als Sieger hervor, er-
haltet Ihr Pokale und schaltet so neue :
Das Hauptziel Eures :

andere als perfekt dreht, schlieRt Ihr
zumeist als Erster ab. Mit zunehmen-

der Spieldauer werden die Rennen :
zumindest einen Hauch anspruchs-

voller: 1hr lernt um Kurven zu sliden,

Pendant sucht Ihr aber vergeblich.

G4 Ein seltenes Bild: Eure Kontrahenten seht thr wahrend des Rennens nur selten -
meistens fahrt Ihr der Konkurrenz mit einem Start-Ziel-Sieg davon.

tag sorgen die Minispiele: Statt Kithe
schubst lhr bei “Cars” Traktoren um,
sammelt iber die gesamte Gegend
verstreute Postkarten auf oder fahrt
Rennen riickwarts.

Iwischen den Missionen lauscht Ihr
den witzigen Unterhaltungen der
Cars. Highlight: Ein leicht bekiffter
VW-Bus verschafft Euch mit selbst
gebrautem Nitro einen Turbo-Boost.
Dank professioneller deutscher Ver-

: tonung und hiibscher Animationen
setzt Turbos auf Geraden ein und
springt geschickt aber Gerdll. AuBer- :
dem wird der Streckenverlauf etwas
verwinkelter - Abkirzungen oder '
. Beschleunigungsfelder wie im PSP-
NASCAR-ahnlichen Piston Cup. Hier ist - ;
. Fur etwas Abwechslung vom Rennall-
wenn Ihr bei den Standardrennen :

stellen die Zwischensequenzen den
heimlichen Héhepunkt des Renn-
spiels dar. Die Umgebungsoptik kann
da nicht ganz mithalten, passt mit
seinem Comiclook aber gut zum
Spiel. Untermalt wird das Geschehen

~von beschwingter Country-Musik. ak

W74 Zur Teilnahme am Piston-Cup
miisst Ihr reichlich Pokale einfahren.

Das Argument, “Cars” sei auf ein jingeres Zielpublikum zugeschnit-
ten, zieht in diesem Fall nicht. Die einfach gehaltene Steuerung und
der lappische Schwierigkeitsgrad sind angesichts der Zielgruppe ja noch
verstandlich. Mangelnde Spannung und fehlende Highlights stellen aber
auch fiir den Nachwuchs K.o.-Kriterien dar. Die Rennen sind nicht unbe-
dingt schlecht, verlaufen aber immer nach demselben 08/15-Schema:
Dauergas, ein bisschen sliden und nicht allzu oft in die Streckenbegren-
zung rasen - der Sieg ist Euer. AuBerdem ist die Streckenfiihrung nicht
das Gelbe vom Ei: Anfangs kommt Ihr locker um jede Kurve, spater bret-
tert Ihr trotz Slide sténdig in die Bande - und gewinnt trotzdem. Auch die
= Minispiele sind teilweise arg uninspiriert ausgefallen: 20 Postkarten
suchen? Gahn... Gu! gefallt mir dagegen die ‘Oberwelt”: Anstatt Rennen und Minispiele aus einem
Menii zu wahlen, kurve ich lieber durch das Wiistenstadtchen. Die Ubersichtskarte ist wiederum ein
Witz - nicht einmal der eigene Standort geht daraus hervor. Dafir habe ich durch die witzigen Zwi-
schensequenzen mit ihren toll in Szene gesetzten Autos richtig Lust auf den Kinofilm bekommen.

Die Porsche-Lady schmachtet
Euren Flitzer Lightning McQueen an.

11-2006 MAN'AC



Bzz Junior: Jungle Party

Sobald der Pfeil in die rittige
Richtung zeigt: Feuer frei!

Nach zwei Quizvarianten fur die :
Buzz!-Peripherie veréffentlicht :

Sony mit der “Junior: Jungle Party”
eine Minispiel-Sammlung, die sich
erstmals an jingere Spieler richtet.

© geht’s los: Mopst dem StrauR sein Ei,
: solange er mit dem Kopf im Sand
. steckt, oder bewerft Eure Opponen-
Alleine versucht Ihr Euch an einer °
vorgegebenen Abfolge von zehn Auf- :
gaben. Mit bis zu drei Kontrahenten

steigt die Auswahl auf vierzig Mini- :
spiele an, die Ihr in einem eigenen !
Modus auch Gben dirft. Neben der
Anzahl der Runden bestimmt Ihr vor
Spielbeginn Eure Farbe und wahlt fir : 4§
Euer Affchen ein passendes OQutfit : 3

- ten mit Ananasfriichten, bis sie von
der Briicke stirzen. Wer zuerst fertig
ist oder als Letzter Gbrig bleibt, hat
. gewonnen. In vielen Spielen geht es
- jedoch darum, die meisten Punkte zu
- sammeln. Haltet Euch im freien Fall
- moglichst lange an einem Amboss
- fest, ehe Ihr ihn im letzten Moment
- an Eure Mitspieler abgebt oder feuert
- Eure Affchen via Katapult auf eine
. Tielscheibe. Die Steuerung ist be-
und einen Namen. Vor jeder Runde : wusst simpel gehalten, meist misst
werden die Regeln erklart, dann © lhr nur rechtzeitig einen Button
- driicken. Technisch gibt sich die
- Dschungelfete keine BloRe und ge-
fallt mit witzigen Animationen. mh

(5] Keine Party ohne Musik: Macht
Euch zum Affen und tanzt!

Michael Herde

Sony wirft das "Buzz!”-Konzept iiber Bord und springt auf den
Minispiel-Iug auf. Leider mit maRigem Erfolg, denn neben dem iber-
flissigen Singleplayer-Modus reiBt mich auch die Mehrspieler-Variante
nicht vom Hocker. Vierzig Minigames sind mir einfach zu wenig, da
zudem nur eine Hand voll Ideen plump recycelt werden: Ob ich nun
bestimmen darf, welcher meiner Mitspieler einen Stromschlag erhlt
oder wer von einem hungrigen Krokodil angeknabbert wird, macht letzt-
lich keinen Unterschied. Sobald auBerdem geibte Spieler auf unerfah-
rene treffen, wird’s dank fehlendem Handicap-Feature unausgewogen.
Fiir den nachsten Kindergeburtstag vielleicht ganz okay, allerdings gibt
es mit .B. “Mario Party 7” deutlich spaRigere Alternativen.

Playstation 2 pAI-'TES'

Entwickder:
Magenta Software, UK |

Hersteller:
SO )
www.playstation.com

Konfiguration/Spieler max.
Am Einzelsystem
~ Via Linkkabel

T online

USK-Rating -‘{/ﬁ: Preis: ca. 40 Euro,
' inkl. Buzzer ca. 60 Euro

| Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit
einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie: Highend-Unterstitzung:
© lenkrad © Maus © 169 © Surround
© lightgun & Buzzer © 60z © DTS
Verbffentlichung:
PS2  Oktober

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keme > Umsetzung geplant
Alternativen:

geroy. Monkey Mania
(58%, MANIAC 04/05)

(1 | Shrek Super Party
| (57%, MANIAC 07/03)

| Mario Party 7
| (73%, MANIAC 03/06)

Playstation 2 :
%
Grafik 58%
sound 49 g Splelspaﬂ
Putzige Minispiel-Sammlung fiir

Juniorzocker mit zu wenig
spielerischer Abwechslung.

=

Kopfchen gefragt' Sch!agl Euren
Gegner mit dem Ball k.o.!

’ Partyspieler aufgepasst: Sonys

Verkaufsschlager “EyeToy: Play”
geht in die vierte Runde. Die aktuelle
Version nutzt erneut die bekannte
Kamera und schickt bis zu acht Spie-
ler auf den Sportplatz. Fur reichlich
Abwechslung ist dank der beachtli-
chen Auswahl von 101 Minispielen
gesorgt. Solisten beweisen sich bei
einer Partie Golf und verdienen sich
erfolgreiche Schlage durch gewonne-

ne Minigames. Verlierer mandvrieren :
den Ball hingegen ins Aus. Der Fokus :
liegt aber auch diesmal auf den :
Schiefit in :
‘FuBballfieber’ die meisten Tore oder :

Mehrspieler-Varianten.

haltet Euch als ‘Fallschirmspringer’

MAN!AC 11-2006

- der Rennautos ins Ziel disen. Ski-
- springen, Volleyballeinlagen oder
- Snowboardstunts - der Vielfalt sind
. kaum Grenzen gesetzt. Beweist Euer
: Timing beim Dart oder Baseball und
. weicht im Auto dem Gegenverkehr
. aus. Eine der kniffligsten Herausfor-
- derungen stellt das ElfmeterschieRen
- dar, bei dem Ihr einen vorgegebenen
. Punkt im Tor treffen musst. Beweist

Euer Feingeftihl und gebt dem Ball

lasst dabei Eure Mitspieler stehen.

maglichst lange in der Luft, indem Ihr
- erfolgreich  Minispiele absolviert. :
Bespannt hierfir Tennisschlager neu :
oder schlagt wilde Salti beim Turm- :
- springen. Auch Eure grauen Zellen
Lost maglichst :

werden gefordert:
schnell simple Additionsaufgaben

den richtigen Drall. Gesteuert wird
einmal mehr mit vollem Korperein-
satz, bei dem Ihr Euren Mitspielern
auch mal ins Handwerk pfuschen
kénnt.

Ach ja: Narzisstisch veranlagte Spieler

. durfen ihre Spielfigur wieder mit
oder merkt Euch die Reihenfolge, in :

ihrem Gesicht verzieren. mh

- Michael Herde Schon wieder ein neues "EyeToy: Play”? Irgendwie war es ja klar, dass

Sony im WM-Jahr die allgemeine Euphorie ausnutzt. So kommt “EyeToy:
Play Sports” als sportarientierte Neuauflage bekannter Ideen daher.
Einen Innovationsbonus gibt's diesmal nicht mehr, denn die nette
‘Kamera-Steuerungs’-ldee ist mittlerweile etwas ausgelutscht. Auch
sonst wird nichts wirklich Neues geboten. Alleine ist “Play Sports” ja
ganz nett, wirklich spaBig wird auch die dritte Fortsetzung erst mit ein
paar Kumpels - bis zu acht Spieler diirfen mitmachen. Auch wenn nur
maximal die Halfte gleichzeitig aktiv ist, solltet Ihr auf jeden Fall
ordentlich Platz haben. Ansonsten steht Ihr Euch permanent im Weg.
Habt Ihr noch keinen der Vorganger zu Hause, dann schlagt zu.

| Genre: Geschicklichkeit

Schwierigkeit: sehr niedrig bis niedrig
Entwickler:

Sony London, England

Hersteller:
Sony

www.eyeloy.com

Konfiguration/Spieler max.

Am Einzelsystem
Via Linkkabel

o—— N, —
USK-Rating /4!1) Preis: ca. 40 Euro,
\/ inkl. EyeToy ca. 60 Euro

Playstation 2

Vollbild,
originaigeschwindigkeit
einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
© lenkiad © Maus ©16:9 © Surround
© lightqun @Eyeloy | © 601z © DTS

Veriiffentlichung:

PS2  November

Xbox keine Umsetzung geplant

NGC keme Umsenung geplant i
Alternativen:

EyeToy: Play 3

(84%, MANIAC 12/05)
| keine erhaltlich

" keine erhaltlich

Playstation 2 0/0 i
Grafik 45 % iolspal
sound 47 % Spielspa

| Partytaugliche Minispiel-
| Sammlung ohne nennenswerte

| Innovationen.

[87]




Playstation 2 S Xbox 360

Konfiguration

Am Einzelsystem
Via Linkkabel

| online

Spieler Spieler max.

—— | —
USK-Rating <"ﬂ/ Preis: ca. 40 Euro

| Playstation 2

Volibild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:
Olenkad  © Maus © Flight-Stick
O Lightgun  © Keyboard  © Force Feedback

e
Highend-Unterstiitzung:

0 169 Suround  © Prologic 2
© 60 Hz o0 © Dolby Digital

Veroffentlichung:
PS2  Oktober
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC  keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Kush Games, USA
Hersteller:  Take 2
Website: www.2kgames.de

Pro B3 ausgereifte, klassische Spielmechanik
originelle Torwart-Kontrolle
B3 umfangreiche Spielmodi
3 viele spaBige Minispiele
Contra B nur minimale Neuerungen
B keine europdische Ligen
Alternativen:
NHL 07
(Test auf Seite 72)
NHL 2Ké
(91%, MANIAC 01/06)

NHL 06
(90%, MANIAC 11/05)

| NHL 2K7
Playstation 2 0/
0

arafik 78 %
Sound 76 % SpielspaR

Rundum erstklassiges Eishockey
mit zahllosen Optionen, das sich
an die klassische Steuerung halt.

(88]

Nicht nur Electronic Arts’ “NHL
07" (Test auf Seite 72), son- |
dern auch die Take-2-Offerte “NHL :

2K7" schafft rechtzeitig zur neuen :
Saison den Sprung nach Europa - die

monatelangen Verschiebungen des
Vorgangers wurden diesmal vermie-
den. Nur Xbox-Puckjdger haben

nichts mehr davon, denn “NHL 2K7”

wird in unseren Gefilden ebenfalls

ausschlieBlich fir PS2 und Xbox 360

ausgeliefert.

Im Gegensatz zum Konkurrenten :
wagt die Take-2-Entwicklung keine :

groBen Experimente: Fast alles in

Sachen Spielmodi, Steuerung und
Optionen kennt Ihr bereits vom Vor- :

ganger, dafir bekommen Besitzer

beider Konsolen das volle Programm :

geboten. Spielt ein Freundschafts-

match auf Eisflaichen der normalen :
GroBe oder wahlt zwei flippigere :

E1] Das klassische Air-Hockey ist
immer fiir eine Runde gut.

Y o FIY

ﬁ @ Sieht attraktiv aus und ist auch dieses Jahr noch reizvoll: die schick in Szene

gesetzte direkte Kontrolle des Torwarts.

Varianten: Wahrend sich beim Frei-

luftring lediglich der Schauplatz
andert, gehen auf dem alternativen :
¢ Klein-Spielfeld nur drei Sportler inklu-
sive Torwart aufs Eis - flotten Partien :
ohne den ganzen Regelballast steht :
hier nichts mehr im Wege. Ebenfalls :

fir launige Runden pradestiniert sind

die 15 Minispiele der Partyrunde: Bis

zu vier Teilnehmer treten zu gewitz-
ten Aufgaben an, die zwar allesamt
auf Aspekten des realen Sports basie-
ren, aber auch for Nicht-Kenner leicht
zuganglich sind.

Mehr an ernste Sportfans gerichtet
sind Modi wie eine komplette Saison
oder die Franchise, bei der Ihr erneut
als Geschaftsfihrer eines Vereins alle
Aspekte des Club-Lebens kontrolliert
- vom Draft neuer Talente bis hin zu
wirtschaftlichen Details. Natiirlich
durft Ihr auch auf dem Eis eingreifen.
Abgerundet wird das Optionsangebot

. von der ‘Sky Box’, wo Ihr errungene

Erfolge und freigeschaltete Goodies
bewundert, Statistiken wélzt oder
mit ein paar Tischautomaten wie Air-
Hockey Zeit verbringt.

Ulrich Steppberger

Bell, K. McLaren) 1

(Beinahe-)stillstand auf hohem Niveau: Egal von welchem Hersteller,
Eishockey-Spiele biirgen seit vielen Jahren fiir qualitativen Konsolen-
Sport - da macht auch "NHL 2K7"” keine Ausnahme. Allerdings bekommt
Ihr diesmal fast das Gleiche wie beim Vorginger. Das gilt insbesondere
fiir die PS2-Variante, die wirklich sehr mit Neuerungen geizt. Auf der
Xbox 360 erblickt Ihr nun eine Grafik, die zwar nicht ganz so schick ist
wie beim EA-Rivalen, aber der Hardware deutlich mehr gerecht wird. Die
‘Cinemotion’Idee finde ich originell, allerdings bringt sie nicht wirklich
viel. Fiir den knappen Punktsieg gegeniiber dem Rivalen sorgen letztlich
wieder die zahlreichen Spielmodi und Optionen, die einfach fiir mehr
Abwechslung auf dem Eis sorgen.

i

ﬁ Geschmacksache: Die ’(inemolion’-?ﬂ'isentalin unterscheidet sich nicht gravierend von den normalen Perspektiven und
darf als originelle Idee ohne echten Mehrwehrt verbucht werden.
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M Spektakular sieht das Geschehen auf der PS2 nicht mehr aus, aber sauber und
sehr ordentlich anzusehen ist “NHL 2K7” auch diesmal.

Im Spiel habt Ihr wie gewohnt zahllo-
se Moglichkeiten, den Puck tber das
Eis zu treiben: Die Pad-Belegung
orientiert sich an der klassischen
Steuerung, geschossen und gepasst |

wird also weiterhin per Tastendruck. \\

Komplexere Aktionen und spontane
Strategiewechsel fuhrt lhr mittels
Schultertasten und Digikreuz aus. Ein
Klick auf den rechten Analogstick
aktiviert in der Offensive das Icon-
Passing. Befindet Ihr Euch dagegen in
der Abwehr, ibernehmt Ihr die Kon-
trolle des Torwarts mitsamt eigener
Perspektive.

Powered by emotion?

Echte Neuerungen machen sich
dagegen rar: So konnt Ihr nun beim
Spiel CPU-Teamkameraden anweisen,
bestimmte Kontrahenten kréftig
unter Druck zu setzen, um Fehler zu
erzwingen. Nur auf der Xbox 360, die
zudem optisch deutlich aufgefrischt
wurde, kommt auf Wunsch eine neue
Matchprasentation zum Tragen: Akti-
viert thr die ‘Cinemotion’, wird das
Geschehen auf dem Eis mit variable-
ren Kameraperspektiven und sogar
situationsabhangiger  orchestraler

Musik vermeintlich emotionaler in
Szene gesetzt. us

NEXTGEN-FAKTOR

Der Fortschritt ist sicht-
bar: So gut wie der EA-
Konkurrent sieht’s zwar
mcht aus, aber schon deutlich mehr
nach NextGen als letztes ]ahf

Auth ohne HD gibt su:h die Kufen-
flitzerei keine BléRe. An Vollbild-
Unterstiitzung wurde ebenfalls
gedacht, dafiir sind 60 Hz Pflicht.

(JKE ediid v 0

(AL @R Konfiguration Spielelmax.

| Am Einzelsystem I8

Via Unkkahel
Online [E

USK-Rating - \ﬁu/

> | Preis: ca. 60 Euro

veroffentlichung:
360 Oktober

Pro B3 grafisch sichtlich verbessert zum Vorjahr
B3 bewshrte Steuerung
K2 viel Abwechslung in den Spielmodi
B3 ‘Cinemotion’-Prasentation ist nett...

Contra B ..aber keine weltbewegende Idee
B Mendsystem unattraktiv gemacht

Ideal fiir zwischendurch: die
launigen Partyspiele.

MAN!AC 11-2006

Grafik 76 %
sound 76 % pielspa

SEIT UBER 13 JAHREN DER SPEZIALIST FUR VIDEOCAMES

FRESH DYNAMITE DELIVERY
SHOP: HELMUT-KAUTNER-STR. 13

~ F5127 ESSEN
el nihe BURGER KING ./~ MR WASH

[WWW.GAMESTOREWORLD. DE]

Ab Oktober

e ." e
PAI Nk I lq}“ ﬂm

'O 0T

FIFA 07 Xb360 dt. 67,95
P82 dt. 57,95

Al Oktober

PAINKILLER Hell Wars
(18)XBOX 49,95

AL November

[

SAINTS ROW PAL uncut(18)
X360-d1. Texte- nur 67,95

A5 Okrober

Sp."mfar&'aﬂ Daubfa Agsnf ,PRO EVOLUTION SOCCER 6
XBOX360 dt. 67,95
Pe2 di. 57,95

GEARS of WAR uncut (18)
Ltd.Edition in Metslbox ab Nov, XB360 PALuncut(18) 69,95

Normale Varsion ab Nov. XB360 deutsch (16) 64,95

DER PATE PAL ( 18)
X360 dt. 67,95

TEST DRIVE Unlimited
XB360 dt. 64,95

STUBBS the ZOMBIE
PAL UNCUT(18)XBOX 49,95
W vertavtstops: 1. indiiert 360 2. Saints Row 260 3.Painkiller X8 4.60d of War Psz JJ]

1805 r"aarglrs ~_NINTENDO Wi 111!
29,95 KonsoleWii inkl.Sports Dez249,9

BIMD RAYNE 2 d4.(18) 44,95 Red Steel (18)
DRIVER Parallel Lines PAL. 29,95 ZELDA

%mﬁr[g%z TOPHITS
; 241, (18] 44,95

DEZ | DRIVER Parallel Lines PAL ~ 29,95
DEZ | PANZER FRONT Ausf. B PAL 34,95

Dreamfall dt. 49,95 Vorbestallung liuf? ... RE 4 Ltd Edition dt. (18) 44,95
DARKWATCH PAL (18) 19,95 xsoxua GAMES \ 60D of WAR uncut Plat (18) 29,95
DOOM 3 d1.(18) 29,95  WinefyNine N 59,95 GTA Liberty Story uneut (18) 29,95
FAR CRY INSTING (18) 29,95

D) ARRIORSS df. 39,95 | SOUL CALIBUR 3 PAL Plat. 29,95
FAR CRY EVOLUTION(18] 29,95 “ The WARRIORS PAL(18) 29,95
HALF LIFE 2 4. (18) 19,95 FEAR df. ab Okfober| JAWS Unleashed PAL (18) 44,95
JAWS Unleashed PAL(18)  Sept. GUN dt. 49,95 | The Suffering 2 PALuncut(18)29,95
Kingdom under Fire Heroes 29,95 LEGO STAR WARS dt. 57,95 | URBAN CHAOS PALuncut(18)49,95
KING KONG . 29,95 RUMBLE ROSES XX dt. 59,95 MortalKombatSHAOLIN{18) 29,95
NINJA GAIDEN BLACK dt. 29,95 JUST CAUSE PAL 67,95 MK ARMAGEDDON PAL (18) Okt
PRINCE of PERSIA 3 dt. 29,95 Schlacht um Mittslerde2 64,95 WWE Smackdown 06 PAL 29, 95
SOUL CALIBUR 2 4. 19,95 TISCHTENNIS df. 29,95 YAKUZA PAL
TAITO Legends 2 dt. 29,95 Tiger Woods 2007 dt. 67,9
URBAN CHAOS uncut(18) 49,95 Import Tuner Challenge d. Vor. [RS70 AN L NI IREIX
THE Suffering2PALunct(18)29,95 | TOMBRAIDERLsg diTexted 4,95 WU LI/ IA 2 AILS) 49,95
MK ARMAGEDDON  (18) Oks,  THE OUTFIT . ELR INFECTED -UNCUT(18) 54,95
TimeSplittarsFu.Perfoct(18) 29,95 MOTO 6P 2006dt. 64,95 @A/ NE AR/ QI IREL R )Y
The WARRIORS PAL (18]_29.954 NHL2007 dt.(EA) LIAZD TEKKEN dt. 49,95

sesreunonive: @ O W -F VT 23S
Vorsandkosten 4,00 EURO zzgl 2,00 EURO NN ob. oder Vorkasse 2,00 EURO -DHL oder POST
Iertilmer, Prelsiinderungen vorbehalten, Warenzelchan Dritter werden anerkanni. Alle Prelse in Eare
Alle Preise inki, Gesetzlicher Mehrwertstouer z2gl, Versandhosten.
JETZT MIT ALTERSNACHWEIS RECISTRIEREN UND §8er SPIELE BESTELLEN IIf ‘
d % BANKVERE: SMRXJSSE H'IIDEN -R.V. BLZ 3345#000 KTO: 41."7?01 *
_ _INHABER: ZTEG, g5 ; A




NEXTGEN-FAKTOR

Als Vorzeige-Beispiel fiir
die Xbox-360-Power dient
die Sammlung nicht, denn
grafisch waren (fast) alle Titel leicht
auf alten Konsolen machbar.

"Geometry Wars” sieht auf neuen
Fernsehern deutlich schicker aus -
die Karten- und Brettspiele nerven

teils mit kleiner Schrift.
piele-5a i
( e o 4 U U
(TITA @ Konfiguration  Spieler max.
Am Einzelsystem 2

_Via Linkkabel =
Online 8

USK-Rating \6

Verffentlichung:
360 bereits erhaltlich

PS2 keine Umsetzung geplant
Xbox  keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

diverse, USA/England

/ Preis: ca. 40 Euro

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Entwickler:
Hersteller:  Microsoft
Website: www.xbox.com
Pro B3 “Geometry Wars” ist bombastisch
B3 Gelderspamis moglich
B3 fir offline-Spieler gedacht
Contra B Titelauswahl unspektakular
Bl Demo-Versionen wenig sinnvoll
B “Xbox Live”-Monat fir offline unniitz
Alternativen:

Capcom Classics Collection
(85%, MAN!AC 12/05)
Capcom Classics Collection
(85%, MANIAC 12/05)
Sonic Gems Collection
(65%, MANIAC 11/05)

arafik 54 %
Sound§3 % pielspa

1 Xbox 360

Live Arcade

Vol. 1

duBerst spektakulares Effektfeuerwerk ab.

Eine der Xbox-360-Innovationen

war der ‘Marktplatz’, auf dem :
sich Konsolenbesitzer ohne groRen
Aufwand Demoversionen, erganzen-
de Inhalte und weitere Gimmicks zu
Spielen herunterladen kénnen. Eine
reizvolle Abteilung davon ist die
“Xbox Live Arcade”, in der Retro- :
Umsetzungen und komplette Titel
von Kleinetwicklern fur wenige Euro
zum Kauf angeboten werden - von
Ballereien dber “Pac-Man” bis hin :
zum vergniglichen Kartenspiel.
Allerdings konnen darauf nur Xbox-
360-Besitzer zugreifen, die ihre
Konsole ans Internet angeschlossen
haben. Diesen Umstand hebt Micro-
soft mit der “Xbox Live Arcade Un-
plugged Vol. 1” auf: Auf einer DVD
wird eine Auswahl an Titeln fir alle
angeboten, die nur offline daddeln
kénnen oder wollen.

Das halbe 0ffline-Dutzend
Sechs Vollversionen wurden auf die :
Scheibe gepackt: Das neonbunte und
spektakuldre Ballerereignis “Geome-
try Wars: Retro Evolved” setzt auf

43

Punkte : 6.845

Munzen: 40

360 S!rnpel aher ungemem effekllv "Geometry Wars: Retro Evolved” brennt ein

Ulrich Steppberger

aber Titelheld “Wik” hat ungewdhnliche Féhigk;aiteﬁ:
Abgriinde iiberwindet er per ‘Zungenliane’.

: eine moderne Art des altbekannten :
"Robotron”-Prinzips, bei dem lhr mit :
einem Stick schieBt und mit dem :
anderen unabhangig davon lenkt. :
“Wik: Fable of Souls” ist ein unge- :

wohnliches Hupfspiel, das mit einer
ausgefallenen Steuerung und atheri-
scher Optik aufwartet.

: Bodenstandiger geht es bei “Hard-
¢ wood Backgammon” zu, wo Ihr das
. bekannte Brettspiel alleine oder zu

zweit spielt. Bei “Texas Hold ‘em”

steigt Ihr in die derzeit so populdre

Poker-Variante ein. Abgerundet wird
das Sortiment von der Knobelei
"Bejeweled 2", die u.a. “Zookeeper”

360 GmBe Auswahl (von oben): Splelt
mit Karten (“Texas Hold ‘em”), Brett
(“Hardwood Backgammon” oder Edel-
steinen (“Bejeweled 2”).
auf dem DS inspirierte, sowie “Qut-
post Kaloki X": Hier iibernehmt Ihr
das Management einer Raumstation
und musst durch geschickte Strategie
und Reaktion unter Zeitdruck die
Winsche der All-Reisenden erfiillen.
AuBerdem bekommt Ihr noch drei
Demoversionen vom Kartenspiel
“Uno” sowie die Geschicklichkeits-
tests “Feeding Frenzy” und “"Marble
Blast Ultra” sowie einen Monat Xbox-
Live-Gold-Mitgliedschaft - das Ge-
samtpaket kommt ca. 13 Euro billiger

i als der Einzelkauf online. us

Kandidaten. ”

[0 Nur nicht die Ubersicht verlieren: Bei ”Outpost Kaloki X"

Idee gut, Ausfiihrung bestenfalls mittelméBig. Eigentlich finde ich das
Vorhaben lablich, auch Offline-Spielern eine Reihe der Live-Arcade-Titel
zuganglich zu machen - und mit “Geometry Wars: Retro Evolved” ist ja
auch ein echter Knaller dabei. Aber wer hat sich denn den Rest der
Zusammenstellung ausgesucht? “Wik” und “Outpost Kaloki X” sind
1weifellos reizvolle und gute Spiele, aber nicht gerade Massenmarkt-
Bejeweled 2" taugt als ordentliche Knobelei, “Hardwood
Backgammon” dagegen ist eine staubige Brettspielumsetzung ohne
rechten Pfiff. Und das selten lieblos hingeklatschte “Texas Hold ‘em”
macht alleine kaum SpaR - gegen andere Spieler geht’s nur online, ent-
sprechend Interessierte haben es dann aber eh schon dort gekauft. Auch
die emmonatlge Gold-Mitgliedschaft ist fiir Internet-Verweigerer ebenso ohne richtigen Nutzen wie
das Demoversionen-Trio. Die Geldersparnis beim Kauf der Sammlung halt sich ohnehin in Grenzen,
deshalb mein Tipp: Wer auf einige der gesammelten Titel neugierig ist, sollte einfach mal bei
einem Kumpel online gehen und sich dort die Perlen rauspicken.

ist Taktik und Geschick gefragt.
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W Entwickler:
Electronic Arts, USA
Hersteller:

Electronic Arts

() o e (o
7] Beim Putten veranschaulicht Euch
das Gitter Unebenheiten des Greens.

Liegt der Ball im Bunker, verringert
sich Eure Schlagweite betrachtlich.

Langsam aber sicher nimmt :
Tiger Woods Abschied von der

aktuellen Konsolengeneration: Wurde
letztes Jahr schon die Gamecube-Ver-
sion gestrichen, ist nun auch das :

Knuppels zirkelt Ihr den Ball um Bau-
eine spezielle Putt-Kamera, in wel-

solltet.

: Spielablauf missen aber mit der Lupe
: gesucht werden. Auch grafisch dhnelt
. die 07er-Version dem Vorganger wie
- ein Golfball dem anderen. Dafir
: wurde in Sachen Spielvarianten und
Kursumfang geklotzt statt gekleckert:
© Mit 21 Platzen (darunter sieben
: brandneue) stellt “PGA Tour 07” die
. Vorjahresversion in den Schatten.

: Die neuen Modi reichern in erster

. Aber auch Solospieler werden durch ’“’“‘
me herum. Beim Einlochen zeigt Euch :

chem Winkel Ihr das Loch anpeilen :

www.easports.de

Preis: ca. 60 Euro

s T
USK-Rating f\ )

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
emslellbare Baldschumtexle

Spexlelle Peripherie:

© lenkrad © Maus
© lightgun © Keyboard

Higlleml-umnmuung

| ©169 © Surmound
| © 60Hr © DIS

Verliﬂentlnlmng
bereits erhaltlich
keine Umsetzung geplant

3 3 NGC keine Umsetzung geplant
den Karrieremodus bei der Stange

Linie launige Mehrspielerpartien an.

Xbox-Pendant wegrationalisiert wor-
den.

An der bewahrten Schwungsteue- :
rung wurde festgehalten: Mit dem
Analogstick holt Ihr aus und schickt :
den Ball mit einer schnellen Vor-
wartsbewegung auf die Reise. Leich- :
ter geht nun die Ausfiihrung der Win-
kelschldge: Unter Einsatz des rechten i3

André Kazmaier

i gehalten: Erstellt im ausladenden Everybody’s Golf
I (86%, MANIAC 11/05)
: en E-(.:lltor. Euren IWUnschc.harakter und P Tiger Woods PGA Tour 06
Weitere Neuerungen im : fihrtihn an die Weltspitze. ak 5 (86%, MAN!AC 11/05)
: Tiger Woods PGA Tour 05
Das Golf-Update platzt aus allen Nahten, wurde aber nicht wirklich (77%, MANIAC 11/04)

weiterentwickelt. Einerseits haben virtuelle Sportler noch nie so viele
Spielmodi und Kurse fiir Ihr Geld bekommen, andererseits herrscht krea-

aes @ |

tiver Stillstand. Keine Frage, die “Tiger Woods”-Serie spielt sich hervor- Pla i
ragend. Aber ist sie perfekt? Ein paar Verbesserungsvorschlage wiirden crafik 69 % ¥ o (]
mir da schon noch einfallen: Warum z.B. wird PS2-Golfern eine Schwung- sound 64 % PIEISPa

anzeige zur genaueren Dosierung des Schlages vorenthalten? AuBerdem
tate dem in Ehre ergrauten Karrieremodus eine Frischzellenkur gut. Wie D3
ware es beispielsweise mit einer Laufbahn vom Crossgolfer, der auf dem
" Schrottplatz auf Dosen schieRt, zum piekfeinen Elite-Sportler, dessen
= Privatleben genau von den Medien bedugt wird?

World Tour
2007

Pro Stroke Gol

W Entwickler:
Gusto Games, England
Hersteller:
Oxygen
WWW,

L4 Y

Preis: ca. 35 Euro

USK-Rating < >

kleine Balken,

7 Originalgeschwindigkeit
2Y] Rechts unten seht Ihr die Ego- einstellbare Sprachausgabe,
Schwungsteuerung. Der blau-gelbe seinsielbive BicscmIed i HSE
Indikator zeigt Richtung und Spin an. Speidle Perpherie: | ighent Vot

| ©169 © Surround
© 60H © DTS

© Lenkiad © Maus
© Lightgun © Keyboard

“Pro Stroke” gibt sich realistischer als
Genre-Primus “Tiger Woods”: Neben
dem Analogschwung wirken sich Ge-
wichtsverlagerung und FuBstellung
auf Euren Schlag aus. AuRerdem
punktet “Pro Stroke” mit ordentli-
chem Umfang (18 Kurse) und um-

Verdffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich

Xbox Dbereits erhaltlich
NGC  keine Umsetzung geplant

Alternativen:

Tiger Woods PGA Tour 07
(Test auf Seite 91)

i ’ : : i Tiger Woods PGA Tour 06
fangreichem Platz-Editor. Die Spiel- (s%% MANIAC 11/05)

i i i NG Tiger Woods PGA Tour 05
modi-Auswahl ist leider sehr by (7%’%,MAN!M ety

APFaystalng -/
Grafik 59 9 |
sound 40 % |

begrenzt, grafisch gibt sich das Spiel
bieder. Bei Turnieren nervtdtend: Ihr
spielt immer gegen einen Kontrahen-
ten und misst dessen Schldge an-
sehen. Ein Hinweis zur Nervenscho-
nung: Stellt Eure PS2 auf Englisch, um
vom amateurhaften deutschen Spre-
cher verschont zu bleiben. ak

Golf mit realistischem Schwung-
system und nervigen Wartezeiten.

MAN!AC 11-2006

Vintage-Games Nr.1l
Das Buch fiir Sammler und
Fans! Limitiert auf 555
Exemplare, signiert und
numeriert .NEO-GEO, PC-
Engine, GP32 u.a.
Systeme. Durchgehend
farbig,iber 150 Seiten: www.vintage-
24,80 Euroc incl. Porto! games.com
ACHTUNG: NEUER TERMIN far die Video-Game und DVD & Film Sammler-
Bérse in Hamburg: 14.10.08 UNI MENSA, Schiuter Str. 7, 11-15h

auf Ober 200 Hindlertischen Rarititen und NEUWARE! Ab 18 Jahren, Eintritt 5,00 Euro

Angebot:
Sega DC jap:
RADIRGY: 69,00€
TRIZEAL: 75,00€
Under Defeat: 79,00€

Pics, Cover
Priceguide, Japan-
Tips, Screenshots,
120 Seiten. Nur bei
mir erhattlich!
Incl. Porto 14,80

dern unter:

MANIAC ONLlNE

[: [ W+ 110 s/ wwmmariac.det
Ex e

Wir suchen zum nachstmaglichen Termin eine(n)

Online-Praktikant(in)

Zur Verstarkung fir maniac.de brauchen wir eine(n)
motivierte(n) Online-Praktikanten/in. Kenntnisse im
Bereich Webdesign, HTML, Flash, CSS und Web-Editoren
setzen wir voraus. Erfahrungen in Photoshop sowie Ja-
vascript, PHP und Datenbanken sind hilfreich.

Fiihlst Du Dich angesprochen? Dann schick’ Deine Bewer- ‘
bung per E-Mail an knauf@maniac.de L

Alle Bewerbungen werden natirlich vertraulich behandelt.

Playstation 2 PA'.-I.EST



P AI-’TES' . Playstation 2

Hunter

[27] FuBgéanger-Mission erledigt, jetzt
schnell zuriick ins schiitzende Mobil!

Konfiguration

Spieler

—— S—
USK-Rating @ Preis: ca. 45 Euro

Spieler max.

| Playstation 2
Vollbild,

(£/0]

Spetielle Peripherie:

© lenkrad © Maus

O lightgun  © Keyboard
e e ik S e g
Highend-Unterstitzung:
0169 © Surround
© 60 Hz O D1s

Originalgeschwindigkeit
deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

© Flight-Stick
© Force Feedback

© Prologic 2
© Dolby Digital

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich

Hersteller:
Website:

Midway

Xbox  keine Umsetzung geplant
- NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Terminal Reality, USA
wwy.migtway.tom
Pro B3 unterschiedliche Vehikel
abwechslungsreicher Genre-Mix
EX Kontrollen schnell verinnerlicht
Contra B oft grobe, lieblose Grafik

B teils schwammige Steuerung
B fantasielose Level-Gestaltung

Alternativen:

007: LiebesgriRe aus Moskau
(85%, MANIAC 12/05)

007: Liebesgriie aus Moskau
(85%, MANIAC 12,/05)

_*  |Terminator 3: The Redemption
A (55%, MAN!AC 11/04)

arafik 63 %
Sound 68 %

SIS

B3 so kennen wir “Spy Hunter”: Mit Vollgas iiber die Piste und mit durch-

o

gedriicktem Feuer-Button gegen die Highway-Ganoven dieser Welt.

>Die Serie an sinnlosen Video-
spielverfilmungen reiRt nicht ab
- so werden neuerdings auch diejeni-
gen Titel auf Zelluloid gebannt, die

ungefahr so laut nach einer Kinoum-
setzung schreien wie eine Ameise :
danach, unter unserer Schuhsohle zu

enden. Und was folgt als Nachstes?

Ganz klar: Das Spiel zum Film zum
Spiel. Neustes Opfer: Midways altehr-

wiirdige Arcade- und Automobil-Bal-
lerei “Spy Hunter” - mit Ex-Wrestler
Dwayne Johnson alias “The Rock” als
muskelbepackter Agent, der hinter
dem Steuer von Kids Cousin Platz

274 Schaut Eurem bulligen Alter Ego
beim Ballern iiber die Schulter.

¢ Greift im Nahkampf gerne auf
Hilfsmittel zuriick: Alex Decker.

nehmen darf. Letzterer ist zwar nicht
wie das berihmte “Knight Rider”- :
Mobil sprachfertig - aber dafiir umso :

verwandlungsfreudiger: Der super-

Wortes alle Hillen fallen, um seinen
zu entlassen.

als Biker sein Antlitz zeigen - zum
ersten Mal verldsst der Fahrer seinen

Wagen, um auch zu FuR reichlich :

bleihaltige Action zu erleben.

- Auf Schusters Rappen

- 0b es den Midway-Designern schon

lange ein dringendes Bediirfnis war,
. ihrem bisher herzlich gesichtslosen
i dungsgang und Objekt-Manipulation
- oder ob man auf diese Weise die
. oder ein Schaltpult zu bedienen) aus
. der Verfolgerperspektive erledigt,

gen, sei mal dahin gestellt. Aber auf :
. alle Fille bedeutet diese Entschei- :
- dung den bislang krassesten Ein-

. Piloten einen Spaziergang zu génnen

Gelegenheit nutzen wollte, aus John-
sons Promi-Antlitz Gewinn zu schla-

moderne Flitzer transformiert noch
wahrend der Fahrt zum waffenstar- -
renden, gepanzerten Schnellboot
oder lasst im wahrsten Sinne des :

Piloten auf dem Sitz eines Motorrads :
. Bord zu gehen, um als hiinenhafter
Aber Agent Alex Decker darf nicht nur :
- selbst entscheiden.

271 Beim Terrain-Wechsel verwandelt
sich Ever Tofftoff in Boot oder Bike.

schnitt in die Serien-Historie: Schlief3-
lich erweitert man auf diese Weise
den ehemaligen Vehikel-Shooter um
eine Dimension, an der nicht allen
Fans gelegen sein dirfte.

Ob Ihr Euch damit abfinden kénnt,
kiinftig nicht mehr nur von A nach B
zu rasen und aus allen Rohren zu feu-
ern (u.a. etliche Raketengeschosse),
sondern auch dann und wann von

Agent loszuschlagen, das miisst Ihr
Der virtuelle
Johnson jedenfalls bemiiht sich
redlich, mit der weniger automobilen

. Genre-Konkurrenz gleichzuziehen: So
i erledigt er seine Widersacher mit

machtigen Hieben und knallharten
Schlagcombos, auBerdem ziickt er
ebenso gern wie oft die Bleispritze.
Derweil Ihr Schlagausteilen, Erkun-

(z.b. um eine Bombe zu platzieren
schaut Ihr Alex beim Ballern iiber die

Schulter = um so Schuss fir Schuss
gen Fadenkreuz zu schicken. rb

mehr Mihe hatte man sich fiir Deckers Spaziergangs-Debit schon geben
kénnen. Alex und seine Gegner sind klobig, das Leveldesign ist zwar
durchsichtig, ‘glanzt’ aber mit Einfallslosigkeit. Und erweist sich Euer
Held schon aus der Verfolgerperspektive nicht eben als Grazie, so gibt e
beim SchieBduell mit dem Feind erst recht den Plumpsack: Die Steue-
rung des Fadenkreuzes ist derart trage und unprizise, dass Euch allein
Alex’ stattlicher Energiebalken davor bewahrt, schon nach Sekunden zu
Boden zu gehen. Ahnlich sieht’s an Bord Eures Vehikels aus: Die schwam-
mige Steuerung macht die an sich rasanten Action-Parcours zum Gliicks-
spiel. “Rasen, so lange die Panzerung halt”, ist hier die Devise.

Robert Bannert Midways Wunsch nach mehr Bewegungsfreiheit in allen Ehren - aber
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HANDHELD

Sony PSP

Ace Combat X

B-Boy 103

cars 97

7Lego Star Wars 2 102

MotoGP 94 A

NBA Live 07 99

NHL 07 98

Pate, Der 102

g = =N _ Power Stone Collection 100

Willkommen zu MAN!AC Mobile! In unserem o R i
Handheld-Bereich prasentieren wir Euch L onlous >
monatlich News, Previews und Tests aus der 7 T ATTS
Welt des mobilen Spielens.

Actionloop - 103
Tragbare Konsolen und Spiele kom-  reise dabei? AuBerdem locken die Cars 97
lonen s Eéat s dle qrofn alen unkonen desen e LS tages | | 00010 D e =
Heimgerdte - wer hat schon einen  tragen wir mit speziellen Test- Legend of Zelda: Phantom Hourglass 95 A\
Fernseher bei der Flug- oder Bus-  Elementen Rechnung (siehe unten). &Previews Lego Star Wars 2 102

Highlight-Top-10

Highlight-Top-10
Yoy

T — PSP
spielename Spielename Wertung  Test
New Super Mario Bros. 91%  08/06 The Legend of Zelda: A Link to the .~ 94%  04/03 L Grand Theft Auto: Liberty City Stories  91%  01/06 |
MarioKartDs — 91%  12/05 | Yoshi’s Island: Super Mario Adv. 3 93%  12/02 ' Ridge Racer 2 EIL I, neu J
Advance Wars: Dual Strike 90%  10/05 * Final Fantasy Tactics 91%  12/03 £l Tekken: Dark Resurrection ~~ 90% 10,06 |
Mario und Luigi: Zusammen durch... ~ 90% ~ 03/06 _‘_'_"__!ﬂario & Luigi: Superstar Saga 90%  01/04 LN locoRoco Lt 9%  08/06
Castlevania: Dawn of Sorrow 90%  11/05 Fire Emblem: The Sacred Stones 90%  09/05 - Burnout Legends 90%  11/05
Animal Crossing: Wild World 88%  06/06 Golden Sun: Die verlorene Epoche 90%  10/03 LB Virtua Tennis: World Tour 8% 10/05
Super Mario 64 DS 88%  04/05 89%  11/03 r4 Street Fighter Alpha 3 MAX 89%  04/06
Tetris DS 87%  05/06 89%  01/03 L} SOCOM: Fireteam Bravo 8%  05/06
Metroid Prime Hunters 87%  06/06 1 Pokémon Smaragd 87%  11/05 L Prince of Persia Revelations 8%  02/06
Nintendogs 87%  11/05 |11 Final Fantasy 1&2: Dawn of Souls 87%  01/05 1[I} Power Stone Collection LI neu )
Mikrofon: DS-Details: ' 20 Minuten
Reagiert der DS auf LautauBerungen oder In diesem Kasten gehen wir bei jedem Test fir den DS darauf ein, wie qut A chialeindrick
stellt er sich taub? Erkennt er einzelne die einzigartigen Moglichkeiten des neuen Nintendo-Handhelds genutzt J> L el
Warter oder wird lediglich der Stimmein- werden. Ein lachendes Gesicht entspricht einer idealen bzw. sehr quten ;
satz an sich abgefragt? Ausnutzung, neutral steht fir einen soliden Einsatz und die grieBgramige Das Zeitmanagement eines Handheld-Spielers will
Miene zeigt eine minimalistische oder gar fehlende Einbindung an. knallhart kalkuliert sein: Euch bleibt nur wenig
B Spielzeit, z.B. morgens im Zug zur Schule oder zur
Touchscreen: Arbeit? Kein Problem! Wir testen die wichtigsten
Klappt die Handhabung mit Daumen bzw. & Titel auf den schnellen SpaR zwischendurch, schil-
Slylu;? Werden S:eueluggsva:‘ianterﬁ ghebu' Dualscreen: - dern Eindriicke, Erlebnisse und Erfahrungen aus 20
ten, die mit Kndpfen und Digikreuz nicht so e ST 1 \ L L Minuten Spieldauer. Das konnen die ersten Gehver-
qut oder gar nicht nutzbar wéren? :‘;“1&13':0[’;'?:" rl:'l?‘:;:l"mse ;ﬁgr l::th:‘l P (T @'@ —, suche in Enbekanntem Terrain, witzige Beobach-
hen eingebundpenyuder dient es nur zqm Aus- Qwbaces Iosdecuen it Yingen odef ‘.Ei"f“h 'eine simple Analyse_ e
lagerung von langweiligen Statistiken? Spielablaufs wahrend dieser kurzen Spanne sein.
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P Namcos Zweirad-Raserei findet
ihren Weg in mobile Gefilde: Mit im
Gepack sind die Saison-Daten der Mo-
toGP von 2005 und 2006 samt
Strecken, Fahrer und Teams. Dazu ge-
sellt sich ein WLAN-Modus mit bis zu
acht Bikern. Durch das Fehlen analo-
ger Gas- und Brems-Kontrollen auf der
PSP sind der Schwierigkeits- und
Realimusgrad  heruntergeschraubt
worden. So dirfen sich auch Einsteiger
auf heille Motorrad-Duelle freuen.

asouboig-)viNvw

24 Grafisch gibt's kaum Abstriche zur PS2-Fassung - Fernsicht inkdusive. Allerdings '
fahrt es sich auf der PSP deutlich einfacher.

Entwickler: Namco, Japan

Hersteller: Sony

Genre: Rennspiel

D-Termin:  Oktober

Mobiler Zweirad-SpaR: Namcos

PS2-Portierung bietet alles
was der Konsolenbruder kann

plus einen Onlinemodus.

DIE WICHTIGSTEN NEUERSCHEINUNGEN

DER KOMMENDEN MONATE
Asphalt: Urban 6T 2 Ubisoft Rennspiel November
Marvel Ultimate Alliance Activision Action 4. Quartal
Metal Slug 1 Ignition Shooter 31. Oktober
Need for Speed - Own the City Electronic Aits  Rennspiel 2. November
Rayman Raving Rabbids Ubisoft Jump'n'Run 4.Quartal
Sims 2, Die: Haustiere Electronic Arts  Simulation 9. November
Unfabulous THQ Abeneuer 4. Quartal
Wario Ware Twisted! Nintendo Geschicklichkeit 2006
(asllevanlaf. Portrait of Ruin Konami Action-Adventure  November
Death Jr. And the Science Fair of Doom Konami Action 4. Quartal
Mario Slam Basketball Nintendo Sportspiel 10. November
Phoenix anhl Ace Attorney: Justice for All  Capcom Simulation 1. Quartal 2007
Point Blank DS Namco Action 9. November
Siedler, Die Ubisoft Strategie 2007
Star Fox Command = Nintendo Action 24. November
'foslns Island 2 Nintendo Jump'n'Run 1. Dezember

Hersteller

Release

Blade Dancer Bt e TR Ignition  Rollenspiel __31. Oktober
Bomberman R ~ Konami ~ Geschicklichkeit 4. Quartal
DTM Race Driver 3 Challenge Codemasters Rennspiel 4. Quartal
ViceGityStories ~~ Take2  Action-Advenlure 3. November
Medal of Honor Heroes. _ ElectionicArts_ Action _ 30. Oklober
Mortal Kombat Unchained ~ Midway Beatem-Up 0. November _
Myst ~Midway _ Abentever 13_ Oklober
Prince of Persia Rival Swords Ubisoft — Aclion-Adventure 4. Quartal
Rainbow Six Vegas 3 ~ Ubisoft ~ Ego-Shooter  November

[94]

dank solider Technik eine gute Flugfigur.

- PNamco startet ins Jahr 2020 zu

einer frischen Story rund um einen

. Feldzug, in dem Ihr den fiktiven Staat
i Aurelia befreit. Um der Militdrbesat-
¢ zung den Garaus zu machen, gibt es
i genug Gelegenheiten das dicke Arse-
© nal aus Luft-Luft-Raketen, Bomben
. oder zielgelenkten Gefechtskarpern
| | auszutesten. Nach der obligatori-
: schen Einsatzbesprechung versetzt
: Euch “Ace Combat” wie immer direkt
: in die Cockpit-Action: Luftkampfe ge-
© gen Dutzende Feindmaschinen sowie
i das Ausschalten wichtiger Bodenziele
. stehen auf dem Programm - achtet
- aber auf SAM-Geschitze, die Euch

Psp lmeioth das Salz in der Suppe
jedes Piloten: der Luftkampf.

éAce Combat X:

= kles of Deception

214 Im Tiefflug am Steuer einer F-22 Raptor: Auch auf der PSP macht “Ace Combat”

schnell vom Himmel holen. Fir
Abwechslung bei den zahlreichen
Missionen ist also gesorgt. Das detail-
lierte wie variantenreiche Flug-
zeugarsenal verleiht dem Bildschirm-
geschehen noch eine taktische Note:
Vom F-15 Eagle dber die MiG-29 bis
zum Typhoon-Eurofighter ist alles
dabei, was das Fliegerherz begehrt.
Die Entwickler haben auch die Steue-
rung an PSP-Verhaltnisse angepasst,
weshalb wilde Flugmandver ebenso
exakt von der Hand gehen wie zielge-
naue Bombenanflige. Spielerische
Neuheiten halten sich aber in Gren-
zen. Namco verspricht allerdings
einen dynamischen Missionsablauf,
der sich dem Spielerverhalten anpas-
st, sowie funf Multiplayer-Modi fir bis
zu vier WLAN-Freunde.

=4 | Entwickler: Namco, Japan

= | Hersteller:  Sony
Genre: Action
D-Termin: 4. Quartal
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D Anlippe utet zuschlage
Link zu einem Schwerthieb aus.

D> Der DS ist sehr beliebt. Er verkauft
sich gut und Nintendo erschlieft da-
mit neue Zielgruppen - nicht zuletzt
wegen der neuartigen, leicht ver-
standlichen Touchscreen-Steuerung.
Die “Zelda”-Serie ist ebenfalls sehr be-
liebt und auf dem DS kiinftig komplett
via Stylus spielbar.

Links DS-Premiere spielt einige Mo-
nate nach dem Gamecube-Abenteuer
“The Wind Waker”: Der spitzohrige
Held, Piratin Tetra und ihre Seerduber-
Truppe finden auf hoher See in einer
Nebelbank ein Geisterschiff. Die Neu-

T eI TE S
. Bei diesem Bossduell werden
beide Bildschirme genutzt.

MAN!AC 11-2006

gier siegt und der Kahn wird erkundet.
Dabei geht Link tber Bord und kommt
erst an einem unbekannten Strand
wieder zu sich - der Auftakt einer
spannenden Suche...

Wie bereits erwdhnt, steuert Ihr Euer
Alter Ego ausschlieBlich mit dem DS-
Plastik-Stift durch meist aus einer ver-
setzten Vogelperspektive dargestell-
ten Areale. Bewegt den Stylus auf
dem Touchscreen und Link lauft der
Spitze hinterher. Leute sprecht Ihr
durch Antippen an, Feinde verhaut Ihr
ebenfalls durch bloRe Beriihrung. Hat
Euch ein Gegner umklammert, hilft
schnelles Reiben ihn abzuschitteln.

= -:

. Innovativ und praktisch: Notiert
Euch auf der Karte wichtige Hinweise.

ft'm‘e Schifffahrt, die ist lustig... und geht praktischer Weise von selbst

Ll

vonstatten. thr miisst lediglich vorher den Kurs auf die Karte kritzeln.

Fernwaffen wie der Bumerang profi-
tieren ebenfalls von den speziellen
DS-Fahigkeiten: Zeichnet einfach die
Flugroute auf das untere Display und
aktiviert so Schalter oder erledigt ent-
fernt stehende Widersacher.

Klingt schon mal nicht Gbel. Aber
“Phantom Hourglass” bietet noch
einen weiteren Leckerbissen fir alle
Abenteuer-Fans: Dank Touchscreen
dirft Ihr jederzeit Hinweise auf die
Levelkarten kritzeln und bei Bedarf
wieder loschen. Wer jetzt an eine
nette, aber sinnlose Spielerei denkt,
liegt falsch. Viele Ratsel lassen sich
nur lésen, wenn Ihr a) akribisch nach
Hinweisen sucht und diese b) ebenso
akribisch notiert. Sonst kann es pas-
sieren, dass lhr vor einer Kerkertir
steht und wortwartlich keinen Plan
habt, wie diese zu 6ffnen ist.

Auf der diesjahrigen Games Conven-
tion konnten wir Links DS-Abenteuer
ausfahrlich Probe zocken. Erster
Eindruck: hervorragend! Die Stylus-

J i

|__] Au der Oberwelt helfen
geschwatzige Personen weiter.

ﬂﬁn Schlag und Link ist tot:
Umgeht diesen todlichen Burschen!

Kontrollen flutschen schon nach kurzer
Eingewéhnungszeit und die interak-
tive Karte ist ein innovatives Hilfsmit-
tel, das kinftig hoffentlich in vielen
DS-Spielen Einzug halten wird. Optisch
gibt es wenig zu meckern - sofern Ihr
Euch nicht am kindlichen Comic-Stil
und den mitunter pixelig wirkenden
3D-Abschnitten stort. Den Multiplayer-
Modus, in dem ein Spieler Link kon-
trolliert und der andere seine Gegner
steuert, konnten wir leider noch nicht
ausprobieren. os

5@' =4 | Entwickler: Nintendo, Japan

- B3| Hersteller:  Nintendo
Genre: Action-Adventure

D-Termin: 2007

¥
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+_| Bei Nachtrennen kommen die Lichteffekte am besten zur Geltung: Aber egal ob Ihr im Dunklen rast oder bei hellichtem
Iag die Kontrahenten in den hoheren Schiwerigkeitsstufen fordern Euer ganzes Kénnen.

| “Ridge Racer”-Puristen bevorzugen die
Inennansicht, um noch schwungveller zu driften.

= |

. namlich nicht, denn im Kern bleibt
: alles identisch: Die nach wie vor
* hochkaratige Optik ist bei den bereits
- bekannten Kursen pixelgenau die-
. selbe wie vorher. Auch das Fahrver-
- halten der Boliden inklusive Drifts
: und Nitroeinsatz haben sich konse-
. quent nicht geandert.
i Was ist also neu? Die Welt-Tour, der
. zentrale Spielmodus von "Ridge
| Racer 2", hat sich nur geringfigig
i gedndert: So fahrt Ihr jetzt mehr
¢ Turniere, bei denen Ihr in den einzel-
. nen Laufen immer bessere Platzie-
: rungen und am Ende den Sieg errin-
- gen misst. Nur die Pistenauswahl
- wurde dabei modifiziert und u.a. mit
neuen Strecken angereichert (mehr

inzwischen mit Bandai fusio-
niert haben) besteht seit Anbeginn

der PSone-Ara eine enge Partner- :

schaft: Wann auch immer ein neues
Playstation-System auf den Markt
gebracht wurde, durfte als verlocken-

des Flaggschiff eine Umsetzung der :
urspringlich in den Spielhallen po- :

Iwischen Sony und Namco (die :

pular gewordenen “Ridge Racer”-

Serie nicht fehlen. Der Arcade-Flitzer :
verhalf bereits PSone und PS2 zu :
- Gewohnte Klasse

einem schwungvollen Start, auch das
Handheld-Debit "Ridge Racer” fiir
die PSP diente als exzellente De-

monstration fir die machtige Grafik-
power des tragbaren DS-Herausforde- :
rers. Ein gutes Jahr nach dem Europa- :

Start geht der Vollgas-Knaller nun in :

die zweite Runde.

“Ridge Racer 2" trégt zwar typisch for
eine Fortsetzung als Kennung eine

echter Nachfolger ist der neue Teil

dazu spéter). Frische Rennvarianten
gibt es nur bei den Einzelrennen, die
neben Zeitldufen nun drei Alterna-
tiven bieten: Beim Arcade-Einsatz
tickt zwischen Checkpoints wieder

- ein Zeitlimit, beim Duell kampft Ihr
Zahl im Titel, doch wére eine ”1,5” in :
diesem Fall korrekter gewshit. Ein

gegen nur einen Kontrahenten und
im Survival scheidet aus dem Fahrer-

| quartett nach jeder Runde der Letzte

Ulrich Steppberger Keine Frage: "Ridge Racer 2” ist das beste PSP-Rennspiel bisher, das

Original verandert hat, ist “Ridge Racer 2” nun mal mehr ein Update als
zierte Nitro-System vom Xbox-360-Bruder ibernommen? Fiir sich allein

" nochmal 50 Euro wert ist, miisst Ihr selbst entscheiden.

b osiTion

Neu, Teil 1: die kurvige Expenen-suecke aus

”|dge Racer Revolution”. Tempobolzerei ein.

[96]

ein echter Nachfolger. Wieso hat man z.8. nicht wenigstens das modifi-

betrachtet ist Bandai-Namcos Raserei grandios - ob Euch das allerdings

: -
214 Neu, Teil 2: Das “Rage Racer”-Oval ladt zur

: Oliver Schultes ”Ri_dge Racer 2" ist die bis dato kompletteste Episot_ie der Raser-Serie

heift bei der starken Konkurrenz einiges. Als Serien-Fan freue ich mich :
iiber die Erganzungen, insbesondere das neue Streckenangebot rundet :
die brillante Raserei prima ab. Allerdings kann ich verstehen, wenn sich
viele Spieler verschaukelt fihlen: Eine dreistere Pseudo-Fortsetzung ist
kaum vorstellbar. Da sich technisch und fahrerisch iberhaupt nichts zum

- ein schillerndes Handheld-Kleinod. Es steuert sich perfekt, sieht
unverschamt gut aus und in héheren Klassen erlebt Ihr einen wahnwitzi-
gen Geschwindigkeitsrausch mit siichtig machenden Nachwirkungen.
Jetzt kommt das dicke “aber’: 50 Euro fiir ein - niichtern betrachtetes -
Update mit neuen alten Kursen, mehr Fahrzeugen und einem iber-
arbeiteten Welt-Tour-Modus zu verlangen, ist dreist. Wer den Vorganger
schon besitzt und als Serien-Fan nach den Neuerungen lechzt, muss wohl
oder iibel noch einmal die volle Summe auf den Tisch blattern. Fiir ein
~ Vollpreis-Spiel reichen diese wenigen Zusétze nicht. Kaufen werde ich's
. aber trotzdem...

Leld Neu, Teil 3: Die "Phantom Mile” aus “Ridge Racer
Type 4” ist die kiirzeste Piste der Seriengeschichte.

11-2006 MAN!AC



Ziindet Ihr den Turbo, verschwimmt
ob des Temposchubs der Bildrahmen.

aus. Auch mit mehreren Leuten darf
erneut gefahren werden, leider gab
es hier ebenso keine Anderungen:
Wieder konnen sich bis zu acht
GasfiBe messen, allerdings braucht
jeder sein eigenes Spiel-Exemplar -
Internet-Unterstitzung gibt es wei-
terhin keine.

Neu und alt zugleich
Ansonsten fillt Namco-Bandai das
Sortiment mit einigen Erganzungen
auf: 62 Autos (vier neue Special-
Karren aus u.a. "Ridge Racer 6” von
der Xbox 360 sind frisch dabei) und
42 Musikstiicke (ein Dutzend davon
neu) fanden auf der UMD ebenso
Platz wie ein frisches Renderintro mit
Serien-ldol Reiko Nagase.

Am wichtigsten und fir Serien-Fans
reizvollsten sind die neuen Strecken -
wobei ‘neu’ der falsche Ausdruck ist:
Denn alle neun Pisten, die zusatzlich
zum vom Vorganger (ibernommenen
Dutzend dazu kommen, gab es be-
reits bei den PSone-Teilen. Konkret
bekommen damit alle diejenigen
Kurse aus “Ridge Racer Revolution”
(einer), "Rage Racer” (zwei) und
“Ridge Racer Type 4" (sechs) die PSP-
Behandlung verpasst, die beim Erst-
ling weggelassen wurden - dabei
handelt es sich meistens um etwas
kirzere Strecken, die aber dafiir flot-
tere Tempobolzereien erlauben. us

- Bezeichnend: Nich mal das
Ladespiel (“New Rally-X") ist neu.

MAN!AC 11-2006
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Bei den Spezial-Autos finden sich
alte Bekannte (oben), aber auch ein

101/a8)

paar Neuzugdnge (unten).

Streckenauswahl
lange unterwegs

Wie beim ersten "Ridge Racer” konnt Ihr auch dies-
mal Meisterschaften genau auf die Euch zur Verfo-
qung stehende Zeit trimmen lassen: Im Mend steht
eine Auswahimoglichkeit zur Verfugung, bei der Ihr
Ever Auto und die gewiinschte Minutenzahl aus-
wahlt - die PSP sucht sich darauthin zufallig eine

der Welt-Tour natdrlich nicht voran, weshalb Ihr
dafir lieber die normalen Turniere fahrt -
jedem Rennen gespeichert wird, sind Kurzeinsatze
komfortabel machbar.

20 Minuten

77 Vollgasrausch

zusammen, auf der Ihr in etwa so
seid. Allerdings bringt Euch das bei

da nach

Hersteller:
WWW.namco.com

E/D

Entwickler: Bandai-Namco, Japan
Bandai-Namco/Sony

Veriffentlichung:
e /-/,;-
USK-Rating <! P

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Oktober

notige UMDs | 8 |

Preis: ca. 50 Euro

Ridge Racer 2

Grafik 88 %

sound 81 %

Grandioser

Arcade-Racer mit

Spitzengrafik - allerdings ‘nur’

ein Update

zum Vorganger.

P> Anders als auf den groRen Konso-
len und dem DS ist die PSP-Variante
von Pixars neuestem Kinostreich ein
reinrassiges Rennspiel: GroRBe Hand-
lungsfetzen oder sonstige Beschafti-
gungen gibt es nicht, Lightning
McQueen und seine Kollegen rasen
lieber bei arcadelastigen Rennen
Uber die Kurse. Die sind allesamt den
Filmszenarien entliehen und in flotter
3D-0ptik mitsamt einigen Abkirzun-
gen gelungen gestaltet - dank ein-
steigerfreundlicher Lenkung kommt
jeder gut damit klar. Allerdings fehlt
es auf Dauer einfach an Abwechlsung
und Spannung, um langfristiger zu
fesseln. us

Der Charme Eurer Flitzer komml nur hegrenzt riiber: Da Ihr die Boliden im
Rennen stets von hinten betrachtet, sind die nett animierten Mienen nicht zu sehen.

Genre: Rennspiel
Schwierigkeit: mittel
Entwickler: Rainbow Studios, USA
Hersteller: THQ
wwwthqde

Veroffentl.: berells erhaltlich

USK-Rating \‘f’/ Prels: ca. 50 Eufo

deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

E/D

Grafik 66 % B 1
sound 54 o |

Technisch saubere und kurzfristig
unterhaltsame Filmflitzerei, die
aber etwas seicht ausfallt.

Cars

. Mit dem Stylus lasst Ihr den
Lowrider zum Takt der Musik wippen.

>Auch wenn es die Filmvorlage na-
he legt: Das DS-“Cars” ist kein Renn-
spiel, sondern eine Minispiel-Samm-
lung. In 13 Disziplinen fischt lhr z.8.
mit einem Abschleppwagen Mill aus
dem Fluss oder tiirmt mit einem
Gabelstapler Reifen auf. Nach drei
erfolgreich  absolvierten Spielen
wartet ein NASCAR-Rennen auf Euch:
Hier musst lhr Euch gegen die Ramm-
attacken Eures Kontrahenten Chigk
Hicks behaupten - und gegen die
Langeweile, die von diesen Rennen
ausgeht. Die witzigen Minispiele
machen da schon mehr SpaR. ak

“Cars” ist speziell auf Nintendos Handheld zuge- |
schnitten: Einen GroBteil der Minispiele zockt Ihr
ausschlieRlich mit dem Stylus. AuBerdem werden
die beiden Bildschirme des DS oft zu einem einzi-
gen groBen Screen zusammengesetzt (Ihr tirmt 1
2.B. Reifen auf, bis sie sich Gber beide Bildschirme
erstrecken). Pustet Ihr schlieBlich in das Mikro,
lasst Euer Blechkibel die Hupe erténen.

— @a ’
Dualscreen Touchscreen Mikrofon

Entwickler: Helixe, USA

Hersteller:
WWW, lhq de
Veriffentl.: bereits erhaltlich

THQ

_ Spieler max, 2
|ndtige Module| 2 | |

PSEIS €a. 40 Euro

USK-Rating << 'l!‘
E/D deuls(he Bildschirmtexte

[orIESTI——
crafik 70 %
Sound 73 %
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E Immer feste drauf: Allerdings ist der Schiitze nicht gerade ein Experte fir zielgenaue Schlagschiisse - das Symbol unter ihm

weist ihn eher als Defensivmann aus.

) 20 Minuten

/) auf dem Eis

Fiir die schnelle Eishockey-Partie zwischendurch ist
"NHL 07" perfekt geeignet: Bei der kirzesten Drit-
tellange kriegt Ihr in 20 Minuten bequem ein kom-
plettes Match unter. Dank eingangiger Steuerung
seid Ihr auch sofort mittendrin im Geschehen und
misst Euch nicht erst mit unndtig komplizierten
Eigenheiten vertraut machen. Besonders praktisch:
Wer auf der PS2 eine Puck-Dynastie aufbauen will,
kann die Daten kurzerhand auf seine PSP iibertra-
gen und so auch unterwegs sein Team von GroBlat
v GroBtat fuhren.

Entwickler: Electronic Arts, Kanada
Hersteller: _Electronic Arls

www.electronicarts.de

Verdffentl.: bereits erhaltlich | nétige UMD 2 |

USK-Rating e

Preis: ca. 50 Euro

E/D englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
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Eishockey war schon immer das :
stiefkind in der EA-Sports-Sippe:
Stets mussten Fans der kalten Sport- :
art am langsten warten, bis auf neu- :
en Konsolengenerationen eine Um-
setzung verdffentlicht wurde - so

auch im Handheldbereich. Dieses Jahr

gibt’s aber nun mit “"NHL 07" den :

ersten Versuch, der seinen groBen
Briidern kaum nachsteht.

Die gewohnten Optionen sind natir- -

lich alle wieder mit dabei: Neben

Standards wie Einzelspiel, Turnier und :
Saison gibt es die einfachen SpaR- :
varianten wie ‘Free for All'-Minispiel :
oder Shootout ebenso wie den kom- :
plexen ‘Dynasty’-Modus, in dem Ihr !

ansehnlichen Animationen.

1| Die Charaktermodelle gefallen mit vielen Details und

langfristig ein Team als Manager be-
treut. Neben den Originalteams und

Spielern der nordamerikanischen NHL :

wurden ein paar europaische Ligen

auf die UMD gepackt, so auch unsere :
. wohl per lokaler WiFi-Anbindung als
¢ auch via Internet fordert Ihr mensch-

heimische DEL.

Die neumodischen Steuerungs-

gimmicks, die aktuell auf den groRen :

M TV-Totale: Auf dem Widescre
Seitenperspektive viel Ubersicht.

: Aktivitat bemerkenswert unkompli-
¢ ziert an, wie zu Anfangszeiten der

g s
en-Display der PSP bietet die

Konsolen eingefiihrt werden (Test auf
Seite 72), bleiben der Handheld-Fas-
sung erspart. PSP-Sportler gehen ihre

Serie bestimmt Ihr meist mit weni-

¢ gen Knopfen das Spiel: Pass, Schuss
- und Check sind traditionell belegt und
: reichen fur die flotten Partien aus.

- Flotte Kufencracks
: Das Geschehen fallt etwas arcade-

lastiger aus, vernachl3ssigt den Rea-
lismus aber nicht - wer komplexere

- Aktionen wie z.B. das Nutzen freier

Raume per ‘Open Ice’-Funktion aus-

. fiihren will, kann das in Kombination

mit den Schultertasten weiterhin.
Wollt Ihr auf Dauer nicht nur der CPU
zeigen, wer Meister im Eisring ist,
habt Ihr jede Maglichkeit dazu: So-

liche Gegner zu Matches heraus. us

Ulrich Steppberger Gleich beim ersten Versuch ein Volltreffer: Die Eishockey-Premiere auf
der PSP l3sst alle anderen Sportarten alt aussehen - so gut wie bei ”NHL

M Gejubelt wird natiirlich auch: Tore sind vor allem auf den

07" hat noch kein anderes ‘groRes’ Sportspiel den Sprung in die Hand-

held-Dimension geschafft. Klar, ein paar kleinere Kompromisse miissen

Kufenflitzer hinnehmen, doch die sind meist eher kosmetischer Natur

9, wie 1.B. die weniger abwechslungsreichen Kommentare. Auch, dass
mein eigener Torwart bei niedriger Schwierigkeit Schwachen zeigt, ist
eher skurril als wirklich stérend. Dank an die seligen 16-Bit-Zeiten erin-
nernde handliche Steuerung gibt sich das Geschehen auf dem Eis etwas
arcadelastiger als sonst und sieht zudem optisch fein aus - so missen
portable Sportspiele sein!

niedrigen Schiwerigkeitsstufen keine Seltenheit.

11-2006 MAN!AC




Lz14 Wohl dosiert: Tiger Woods schlagt
mit 98 Prozent Krafteinsatz ab.

USA schon zum dritten Mal auf :
der PSP abschlagt, stellt die “PGA :
Tour 07" bei uns erst den zweiten :

’Wéhfend Tiger Woods in den :

Ableger dar.

Auf den ersten Blick hat sich nicht :
sonderlich viel getan: Mit zwdlf :
Kursen blieb der Umfang gleich und :
grafisch ist die 07er-Version dem Vor- |
ganger sehr ahnlich. Auch spielerisch |

fallen im ersten Moment keine wirk-

lichen Neuerungen auf - Ihr schwingt :
den Schléger wie gehabt per Analog- © |
stick. Dank der Handheld-exklusiven

Schwunganzeige lassen sich Schlige

genau dosieren.

VIDED

pvD

20 Minuten

den Tiger raus lassen

Die Golfsimulation eignet sich besser fir zwi-
hendurch, als man vermuten konnte: Fir ein

g -~ @
[+ Das gelb markierte Raster veran-
schaulicht Euch ein Gefélle des Greens.

das Golfspiel aber doch als sinnvolle
Weiterentwicklung. So wurde z.B.

: gesamte Repertoire durchschalten.

AuBerdem wurde aus dem Rivalen-

* modus nun ein echter Karriere-Mo-
. dus: Bestreitet mit Eurem selbst de-
i signten Charakter
: nehmt an Minispielen teil. Findet Ihr
* Euch am Saisonende unter den 30
. Topplatzierten wieder, seid Ihr zum
| FedEx-Cup zugelassen. Hier warten
Auf den zweiten Blick entpuppt sich :

Turniere oder

saftige Preisgelder auf Euch.

. Wem im Solo-Modus die Konkurrenz
- ausgeht, sucht sich einfach online
eine nervige Macke des Vorgangers :
. ausgemerzt: Endlich kénnt Ihr direkt
auf den nichstkleineren Schlager |
zugreifen und masst nicht erst das :

ebenbirtige Gegner. Passt Euch wie-
derum Electronic Arts’” Musikauswahl
nicht, hért thr kuzerhand eigene
MP3s vom Memory Stick. ak

Das PSP-“Tiger Woods” kann zwar in puncto Umfang nicht mit der
Konsolenversion mithalten, ist auf dem Handheld-Sektor aber konkur-
renzlos. Wer ein realistisches Schwungsystem der Drei-Klick-Steuerung
eines “Everybody’s Golf” vorzieht, greift bedenlienlos zu. Seid Ihr im
Besitz des Vorgangers, heiBt es abwagen, denn spielerisch sind die
beiden Games nahezu identisch. Hat Euch aber die umstandliche Schla-
gerwahl bei der 06er-Variante genervt und ist Euch ein richtiger Karriere-
Modus wichtig, lohnt sich die Neuinvestition definitiv. Vor allem die mit
Minispielen angereicherte Karriere-Variante hat es mir angetan. Wenn
jetzt noch am Putt-System gefeilt wird und die Schwiinge einen Tick
genaver dosiert werden kdnnen, bin ich vollends glacklich.

schnelles Spielchen qut geeignet ist der Quick-Play-
Modus. Dank flotter Ladezeiten und abbrechbarer
Animationen zwischen den Schlagen schafft Ihr
s0gar einen ganzen Kurs (18 Lacher) in 20 Minuten.
Auch an der Karriere lasst sich wunderbar wahrend
der Busfahrt feilen: Statt im ausufernden Editor
jedes Fitzelchen Eures Charakters zu erstellen, lasst
Ihr ihn stattdessen im Nu zufallig generieren. Was
im Karriere-Modus besonders gefallt: Ihr kdnnt nach
jedem Schlag speichern. Wer keine Lust auf richti-
ges Golf hat, vergnigt sich mit den kurzweiligen
Minispielen.

portspie

Entwickler: Electronic Arts, USA
Hersteller:  Electronic Arts

www.electronic-arts.de
Verdffentl.: bereits erhaltlich

UsicRating > Preis: ca. 45 uro

E/p | englische Sprachausgabe, i
/ deutsche Bildschirmtexte !
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NBA Live 07

i34 sichere Punkte: Aus dieser Entfer-
nung ist Dirk Nowitzki eine Bank.

b Nachdem es dem guten Dirk er-
neut nicht vergdnnt war, Meister '
zu werden, misst Ihr dies nun erledi-
gen: Schnappt Euch eine PSP und :
startet mit “NBA Live 07" jetzt schon :
in die nachste NBA-Saison. Alle :
Trades der Sommerpause wurden :
berticksichtigt - so lduft z.B. ‘Big’ Ben :
Wallace nun far die Chicago Bulls auf. :
Die flotten Kontrollen des Vorgangers :© |
wurden dezent wberarbeitet, vor | |
allem aber schraubte EA an den | |
Feinheiten des ‘Freestyle-Superstar- : |

Features: Via Schultertaste greift Ihr
namlich auf individuelle Glanzsticke
der NBA-Stars zu. Mehr verschiedene

MAN!AC 11-2006

: Moves und besondere Leckerbissen -
- der absoluten Topathleten wie °
: Dwayne Wade oder LeBron James :
bringen die Defensive regelmaRig in
¢ Bedrangnis; Dribbelkunststiicke via :
. Viereck-Taste runden das Offensiv-
. Repertoire ab. Wdhrend Strategen
Monate im imposanten Manager- :
© Modus zubringen, starten Arcade- :
Fans die Minispiele: Beim ‘2-Ball’ :
tragt lhr 1-on-1-Duelle mit Kniff aus: :
Wer von weiter weg wirft, hat die
Chance auf mehr Zahler - Items run- :
den die Punktehatz ab. Oder dreht die
PSP hochkant und lasst via Tasten- :

kommandos den Ball tanzen. ms

Von “FIFA 06” abgeschaut: Das
Minispiel ‘Handles’ spielt Ihr hochkant.

Matthias Schmid

Gewohnt guter Basketballsport - aber eben nur gut. Um fiir einen
MAN!AC-Award in Frage zu kommen, missen die “NBA Live 07”-Sportler
auriick ins Trainingslager: Die Verteidiger sollten neue ‘Superstar’-Moves
einstudieren - ansonsten haben sie gegen die Highflyer kaum eine
Chance. Auch Eure Mitspieler haben Trainingsriickstand: Die Ki-Kumpels
folgen Euch bei Fast-Breaks nur sehr trage - leichter Punktgewinn ade.
Viel geschickter agieren da die gegnerischen CPU-Spieler, wenn die Shot-
clock gnadenlos tickt; hier wird jede Sekunde ausgespielt. Gut gefallen
haben mir die zahlreichen Kollisionen in der Zone - wenn dort ein 2,10-
Meter-Koloss steht, merkt Ihr das auch. Zahlreiche Modi (u.a. All-Star-
Wochenende) und die schicke Prasentation runden das Spektakel ab.

20 Minuten

ein NBA-Team leiten

Ganz besonders spendabel war Electronic Arts beim
diesjahrigen “Dynasty’-Modus - samtliche Geschicke
eines Basketballklubs wurden Euch abertragen. Das
beginnt beim Engagieren von Talentscouts, die nach
aufstrebenden Collegespielern suchen, geht beim
Aufstellen des Prog fir das Trainingslager
weiter und hort bei den Drafts noch lange nicht auf
- sogar die Off-Season konnt Ihr selbst miterleben,
via virtuellem PDA ruft Ihr E-Mails ab. Partien dirft
Ihr wahlweise komplett simulieren oder im Ticker
ablaufen lassen. Spielt Eure Mannschaft dann
schlecht, gentgt ein Knopfdruck und thr nehmt die
Geschicke selbst in die Hand - hier kinnten sich
einige FuBballmanager eine Scheibe abschneiden.

Entwickler: Electronic Arts, Kanada
Hersteller: Electronic Arts

www.eagames.de
Veroffentlichung: Oktober

Preis: ca. 50 Euro

USK-Rating < frei

E/D englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

~
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2] Ziindet in “Power Stone” kurz vor dem Ende Eurer ’iner-VerwandIung' via Schultertaste den Finisher:
Rouges Herzchen-Angriff erwischt nur nahe Gegner, manche Supermoves treffen ihr Ziel aber fast immer.

Zuerst in der Spielhalle, dann :
wenig spater auf Dreamcast bot

] 20 Minuten

“Power Stone”-Lehrgang

Kapitel 1 - Kickspriinge trainieren: Tritte aus der
Luft ziehen zwar kaum Energie ab, luchsen Eurem
Feind aber so manch wichtigen ‘Power Stone’ ab.
Kapitel 2 - Wiirfe einsetzen: Probiert die ‘Wurf-
Taste” in vielen Situationen aus. So packt Ihr den
Gegner und stoBt Euch von Wanden und Stangen
ab oder rauscht von oben auf den Feind herab.
Kapitel 3 - Waffen einsetzen: Jagt den Widersacher
mit Schwert & Co. durch die Arenen. Dies ist oft wir-
kungsvoller als die ‘Power"-Energie aufzubrauchen.
Kapitel 4 - Kisten werfen: Habt Ihr Kiste, Fass oder
Stuhl in Handen, seid Ihr meist sicher. Gunrock,
Galuda und Valgas schleudern besonders wuchtig.
Kapitel 5 - keine Panik: Wenn der Gegner verwan-
delt ist, biichsen flinke Charaktere einfach aus. Dicke
Brocken kontern mit gut getimten Warfen.

eriakeit: einfach b
Entwickder: Capcom, Japan
Hersteller: Capcom
WWW.CApCom.com
Verdffentlichung: Oktober

Spieler max. 4
| _notige UMDs | 4 |

USK-Rating @ Preis: ca. 40 Euro

E/D japanische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

” Power Stone Collection
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“Power Stone” gelangweilten Beat'-

em-Up-Fans ein véllig neues Spiel-

erlebnis. Anstatt Euch lediglich via :
Sidesteps in die dritte Dimension aus-

weichen zu lassen (wie in den “Vir-
tua Fighter”- oder “Tekken”-Serien),

hipf 1hr auf héhere Ebenen, zudem
klettert Ihr an Balken hoch oder han-

Stone 2"
Konzept um einen Vierspieler-Modus,
scrollende Areale und neue Fighter -
kirzte jedoch viele Finessen des

Kampfsystems einfach weg. Nun

erhalten PSP-Spieler ohne Dream-

cast-erfahrung die Mdglichkeit, ein -

Stick Beat'em-Up-Geschichte nach-

zuholen - die “Power Stone Collec- :
tion” beinhaltet beide Capcompriigler

- erstmals im schicken 16:9-Format.

13 Premiere: Ballerbruder Axel darf
nun auch im ersten “Power Stone” ran.

124 wer ist wo? In “Power Stone 2” schlagen sich bls U vier
kunterbunte Comic-Recken - darunter leidet die Ubersicht.

“Power Stone”

verblifft
nach der

durch sein hektisches,

Schmeiflt mit Kisten und Stihlen um-

- her, reit Balken aus der Einrichtung
- und habt immer ein Auge auf die zu-
nutzt Ihr in “Power Stone” das kom-
plette Spielareal: Dank Sprungknopf
- Die Macht der Steine
. Drei davon verwandeln Euren Kdmp- :
gelt an der Decke entlang. “Power :
erweiterte das spaBige :

fallig auftauchenden ‘Power Stones’.

fer fur kurze Zeit in ein ibermachti-
ges Alter Ego, das mit Feuerballen um

- sich schmeiRt, Blitzgewitter losldsst

und mit gewaltigen Finishern protzt.

gun, Schwert oder Molotow-Cocktail

auf und jagt Euren Kontrahenten. :
. Anfanger merken bald, dass Stan- °

- dard-Kicks und -Punches nicht viel
auch :
~ Uber sieben Jahre :
Erst-
veroffentlichung !
aber sehr :
durchdachtes Spielprinzip: Ihr wuselt :
mit zwei Comic-Charakteren durch :
. einfallsreiche Arenen und gebraucht
dabei das Levelinventar als Waffe. :

Wirkung zeigen. Vertraut lieber auf
die starken, variantenreichen Wiirfe
und Sprungattacken von Wanden,
Kletterbalken oder der Decke.
“Power Stone 2" rationalisiert das
Wurfsystem sowie Sprungkicks kom-
plett weg, lasst Euch aber im Vierer-
team durch scrollende Arenen toben,
die Euch mit dutzenden Fallen das
Leben schwer machen. Fiinf neue
Kampfer und ein umfangreicher
Story-Modus  inklusive  pfiffigem
Waffenbau-System halten Solospieler
bei der Stange.

- Einige Extras runden das Doppelpaket

ab: Nach mehrmaligem Durchspielen
des Erstlings gesellen sich die
Debiitanten von Teil 2 zur Kampfer-
riege, zudem feiern kuriose Items

. wie die FuBball-Waffe Premiere. Wer
Doch auch so seid Ihr gut gewappnet: -
Sammelt fleiBig Waffen wie Chain-

keine Lust auf das 16:9-Format hat,
schaltet aufs gewohnte 4:3-Bild um.
Als Gag packt Capcom die drei VMU-
Games von “Power Stone” auf die
UMD - ein Pixelfestival fur die PSP. ms

Matthlas Schmid

“Power Stone” ist ein absolutes Beat'em-Up-Juwel...
auch ganz nett. Vor sieben Jahren zog mich Capcoms fulminante Keilerei
schon in ihren Bann. Heute noch wird die Dreamcast-Perle mindestens
zweimal im Monat beim gepflegten Zocken mit den Kumpels aus der
Vitrine geholt. Was gibt es also zu beanstanden, wenn dieser SpaR nun
endlich tragbar moglich und dazu noch der (zu chaotische) zweite Teil
gratis mit dabei ist? Nun, da waren der erneut zu niedrige Schwierig-
keitsgrad sowie teils damliche CPU-Fighter (der KI-gesteuerte Galuda
bleibt am Anfang des Kampfes immer noch an der Stufe héingen). Auer-
dem ermaglichte das leicht schwammige Steuerkreuz des Dreamcast - so
komisch es klingen mag - eine flissigere Kontrolle; das genaue
Digikreuz der PSP fuhﬂ u manchem Zickzack-Lauf. Der famosen Spielbarkeit tut dies jedoch keinen
Abbruch: vollkemmene 30-Bewequngsfreiheit, hervorragend ausbalancierte Charaktere, zig Wiirfe
und Spezialattacken. Bleibt die Frage, wie oft Ihr einen anderen “Power Stone (olledian"-ﬁesitzel
fiir Versus-Duelle finden werdet - die waren und sind seit jeher das Highlight.

und Teil 2 ist

11-2006 MAN!AC




BITTE ANKREUZEN:

wuw.maniac.de

» 10% Preisvorteil ;

+ VIP-Zugang zur Wehsite

» unrestricted Abo DVD
fiir alle Leser iber 1

Ich abonniere MAN!AC fiir zunachst 12 Ausgaben zum Vorzugspreis von 54 Euro.
Nach Ablauf verlangert sich mein Abo automatisch um ein weiteres Jahr, jedoch
kann ich dann jederzeit kiindigen, wenn ich MAN!AC nicht mehr haben will (ein-

fach per Email an abo@maniac.de). Zu viel gezahltes Geld erhalte ich zuriick.

O [XXHEYOLED ink. veft-ovo
@RMAN!IAC] /i -~ " Abo]

inkl. erweiterter Heft-DVD ohne Jugendfreigabe
BITTE SENDEN SIE EINE KOPIE IHRES e

Name, Vorname

PERSONALAUSWEISES MIT EIN!

In-Time Aboservice
MAN!'AC ABO
Freihamer StraBBe 2

82166 Grafelfing

PLI, Wohnort

Email-Adresse

Datum, 1. Unterschrift

Widerrufgarantie:

Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 14 Tagen widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung
dieser Bestellung beginnt, genugt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs an In-Time, MANIAC Aboservice, Freihamer
Str. 2., 82166 Grafelfing.

Gewiinschte Zahlungsweise

2. Unterschrift (Kenntnisnahme der Widerrufgarantie) bitte ankreuzen

gegen

Rechnung
Kreditinstitut bequem
TV I | l ‘ l | | per Bankeinzug
| | | | l I [ ‘ | J | (nebenan ausfiillen)
Konto-Nummer




HANDHELD

§ 20 Minuten

/ mit der Familie

Die Missionen im Story- und Mob-War-Modus sind in

Handheld-freundliche, kurze Segmente aufgeteilt:
Die meisten Levels dauern etwa zehn Minuten, da-
nach dirft thr jederzeit den Spielfortschritt sichern.
Langere Missionen sind zusatzlich durch Checkpoints

um Mafia-Paten hochgearbeitet und alle unliebsa- ||
men Konkurrenz-Banden ausgemerzt habt, verge- ||
hen einige Stunden. Spielerisch sind Quickies mit J}
"Der Pate” kein Problem, die dichte Story erfordert
es aber, langer am Ball zu bleiben - schlieBlich wollt
Ihr doch nichts vergessen.

Genre: Action
Schwierigkeit: mittel

Entwickler: EA Redwood Shores, USA

Hersteller: Electronic Arts
Spieler max. 1
|__notige UMDs| 1 |

WWW.eagames. de
USK-Rating ﬁ Preis: a@. 50 Euro

Verbffentl.: bereits erhaltlich

(E /D | deutsche Sprachausgabe,
=< deutsche Bildschirmtexte

abgesichert. Bis Ihr Euch jedoch vom Handlanger f|

ey Bokend st
Poor §

120 1asst Euch von der Zielfunktion hel-
fen oder visiert manuell Kérperteile an.

“Der Pate” fur PSP ist nicht ein-

fach eine ideenlose Umsetzung
der Konsolenversion. Dank einiger :
Anderungen l3uft die Evolution vom
kleinen Gangster zum gefirchteten

Mafia-Paten auf dem Handheld an-

ders als gewohnt: Story- und Karrie- :

reaufstieg sind namlich in zwei sepa-

.?Sl’ )’akllk statl Action: In ‘Mob War’
schickt 1hr Untergebene ins Feindesland.

illegalen Geschaften zum Ziel hatte,

i findet sich nun im ‘Mob War’-Modus
. wieder. Hier rekrutiert Ihr in runden-
 basierten Spielziigen Handlanger, so
© genannte Mabster, und spielt ge-
- schickt mit Euren Karten, um die Poli-
- zei zu schmieren oder Vendettas an-
¢ zuzetteln. In klassischer Third-Person-
¢ Action tbernehmt Ihr dann die Terri-
- torien der vier feindlichen Familien:
Little Italy per pedes erkunden - die :
Fahrmissionen fielen bei der PSP-
Umsetzung der Schere zum Opfer. Die :
offene Welt und die damit verbunde-
. ne Handlungsfreiheit, die den Ban- :
. denkrieg und die Ubernahme von :
: Don von New York nennen. jw

Stirmt mit vorgehaltender Waffe die
Hochburg der Gangster oder floRt
Shop-Besitzern mit Schlagen Respekt
ein, bis diese einwilligen, in Eure Ta-
sche zu wirtschaften. Nur wer beide
Modi meistert, darf sich am Schluss

—

0
o
el 73 % Splelspaﬂ
Strategie trifft Action: intelligente
Umsetzung der Konsolenversion
mit kleinen Steuerungsmacken.

groBen Konsolen lenkt Ihr ein vom
Spiel vorgegebenes Konterfei durch

die digitale Welt. Mit diesem dirft thr

: Janina Wintermayr Kleiner Gangster ganz groB: Auch auf der PSP macht "Der Pate” eine

raten Modi untergebracht. In Erste- :
rem folgt Ihr lose der Handlung der :
Filmtrilogie, erzahlt durch viele Echt- :
zeit-Grafik-Sequenzen. Statt eines :
selbst erstellten Mafioso wie auf den :

qute Figur. Lablich, dass EA dabei auf eine 1:1-Umsetzung der Konsolen-
version verzichtet hat und stattdessen eine gelungene Mischung aus Neu
_und Alt prasentiert: Die Schwerpunkte sind die Story mit den ausdrucks-
> starken Iwischensequenzen und der Handheld-exklusive ‘Mob War'-
Modus. Letzterer ist durch seinen strategischen Aufbau eine willkomme-
ne Abwechslung zum actionlastigen Handlungsstrang, zumal die Third-
Person-Passagen unter Steuerungs- und Kameraproblemen leiden.
Besonders bei hektischen Schusswechseln macht sich der fehlende
~ Analogstick schmerzhaft bemerkbar. Durch den neuen Modus lohnt sich
© eine Anschaffung sogar fur Besitzer der Konsolenversion.

Lego Star Wars 2

(214 Er ist dein Vater, Luke: Auch Darth
Vader kann gespielt werden.

P Auf Sonys Handheld gerat die
Kreuzung aus SciFi-Kult und Baustein-
Spielzeug genauso gut wie auf den
groBen Konsolen (Test auf Seite 82).
Sowohl Levelaufbau der drei Episo-
den mit jeweils sechs Abschnitten
wie auch die Zwischensequenzen
sind identisch. Grafisch kommt die
humorige Action auf dem PSP-Display
einwandfrei zur Geltung und sieht
fast noch einen Tick hibscher aus.
Auch die Steuerung klappt tadellos,
die etwas planlosen CPU-Kameraden
gibt’s ebenfalls. Erfreulich: Wer mag,
kann exklusiv auf der PSP die ent-
scheidenden Duelle aus den neuen
“Star Wars”-Filmen nachspielen. us

Hoppe, hoppe, Reiter: Gelegentlich
erklimmt thr Fahrzeuge und Tiere.

Genre: Action
Schwierigkeit: niedrig bis mittel

Entwickler: Traveller’s Tales, England

Hersteller:  LucasArts
Spieler max. 2
| _notige UMDs| 2 |

WWW, Iucasarls com
Vesiffentl.: bereits erhaltlich
Preis: ca. 50 Euro

Usk-Rating 6

(‘E/p ) einstellbare Bildschirmtexte
IALF

0
6rahk14% 75 /0
sound 68 % SplelspaR
So gut wie auf den Heimkon-
solen: launiger Sternenkrieg
mit ein paar netten Extras.
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Lego Star Wars 2

Wahrend oben die Legosteine Stemenkriege aus- ||
fechten, zeigt der untere Bildschirm meistens Sta-
tistiken oder nur begrenzt nitzliche Gimmicks wie
2.B. einen Radarschirm bei Flugsequenzen. Den
Stylus konnt Ihr stecken lassen, die wenigen Funk-
tionen wie Figurenwechsel driickt thr auch leicht
mit dem Daumen. Das Mikrofon hat erwartungs-

gemaR keine Funktion.
Mikrofon

Touchscreen

Dualscreen

. Chaos vorprogrammiert: Die Uber-
sichtlichkeit ist meistens gering.

L‘» Die DS-Version der Klgtzchen-Saga T s
unterscheidet sich von den anderen
Versionen in einigen Punkten deut-
lich. Insbesondere das Leveldesign
wurde komplett umgestellt und
vereinfacht. Auch die Grafik kommt
schlichter daher, bringt aber trotzdem
die Stimmung in ordentlichem 3D

Entwickler: Amaze, USA
Hersteller: LucasArts

wwwlucasarts.com | spielermax, 4 |
Veréffentl.: bereits erhaltlich [ notige Module| 4 |

CRating 6 >
USK-Rating o
einstellbare Bildschirmtexte

Preis: ca. 40 Euro

E/D

riber. Leider hakt's an mehreren

Enden: Die simplen Aufgaben werden | pesssem

diireh ktische K inkel 6rafik 7O %

urch unpraktische Kamerawinke Sound 67 %

und vor allem die sehr unhandliche L&

Kontrolle der Figuren frustiger als etl a enende Lego-Actio
notig - da hilft auch die exklusive Lo bl ol Bl L

Vierspieler-Arena nicht. us
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B 5ony psp

e

HANDHELD

“Actionloop” ist auf Stylus-Benutzung ausgelegt -

der Griffel wird prazise abgefragt und erlaubt
genaues Zielen. Normal reicht es, auf den unteren
Bildschirm zu schaven, bei den Puzzles werden
oben aber die kommenden Kugeln angezeigt. Das
Mikro kommt als Gimmick bei Duellen zum Einsatz.

‘; &9 ,
Dualscreen Touchscreen i

AfE

Viele Spieler halten

eine kluge Kopie des eigentlich aus
Japan stammenden
"Puzzloop”. Hersteller Mitchell legt
nun die Neuauflage fur den DS vor,

"Actionloop” hort. Das Grundprinzip
ger Kugeln auf den Endpunkt zu. lhr

tung Murmeln herausschleudert (hier

"Zuma” (u.a.
auf Xbox Live Arcade erhaltlich) : drei gleichfarbige Kugeln zusammen-

fur das Original, dabei war das nur :

mittels Stylus) und damit mindestens

prallen lasst. Die losen sich dann auf

: und starten im Idealfall eine Ketten-
Automaten :

reaktion, wenn sich an Enden der so

. entstandenen Licke wieder gleiche
¢ Farben finden. Neben dem Standard-
die hier zu Lande auf den Titel :

modus, bei dem Ihr eine bestimmte

- Zeit iiberleben musst, tretet Ihr zu 50
blieb unverandert: Auf einer Schiene :
luft unaufhaltsam eine Reihe farbi- :

Missionen mit einigen Kniffen und
unterschiedlichen Schienenbahnen

. an. AuBerdem erwarten Euch vor-
sollt deren Ankunft verhindern, in- :
dem Ihr aus einer Abschussvorrich- : wenigen Murmeln geldst werden

i missen. us

gegebene Puzzles, die mit ganz

Ulrich Steppberger "Actionloop” - eine kugelrunde Sache: Die Grundidee ist einfach, aber

packend - begriffen hat sie jeder schnell, insofern ist die Murmelei wie
geschaffen fir den DS. Auch die Stylus-Steuerung funktioniert tadellos
und erlaubt geniigend Prézision, die mit einem Steuerkreuz kaum
maglich gewesen ware. Die braucht Ihr aber auch, denn die Kugelreihen
bringen Euch machtig schnell ins Schwitzen: Der Schiwerigkeitsgrad zieht
in allen Spielvarianten rasch an, ohne gute Reaktionen und schnelles
Denken kommt Ihr nicht weit. Die unterschiedlichen Schienenformen bei
den Missionen sorgen fiir die notige Abwechslung, die der arg niichtern
prasentierten Grafik leider abgeht. Wollt Ihr gemiitlich griibeln, ist

"Actionloop” die falsche Wahl - wer’s flink mag, greift zu.

'} 20 Minuten

im Murmel-Wahn

Die verschiedenen Spielmodi von “Actionloop” sind
auf kurze Einsatze ausgelegt: Sowohl bei Standard-
Herausforderungen als auch Missionen masst Ihr so
flink agieren, dass Ihr weit weniger als 20 Minuten
braucht, um entweder erfolgreich zu sein oder zu
scheitern - Letzteres ist ohne reichlich Ubung auf
den hoheren Schwierigkeitsgraden wahrscheinli-
cher. Und obwohl die Puzzle-Aufgaben auf den ers-
ten Blick harmlos aussehen und leicht der Eindruck
aufkommt, dass man die meisten davon im Hand-
umdrehen lost, entspricht das nicht den Tatsachen:
Schon bald kommen Eure grauen Zellen gehérig ins |
Rauchen und Ihr braucht schon mal locker mehr als
20 Minuten fir ein Ratsel. I
P DS st A S

erighe el bis ho
Entwickler: Mitchell, Japan
Hersteller: Nintendo

wwwaintendode i)
Verdffentlichung:0ktober 11}

notige Module

USkcRating <> Preis: ca. 40 Euro

E/D einstellbare Bildschirmtexte
e r———
Grafik 45 %
sound 58 %
W
(] ordae ( |
1]1] 0

. Was Ihr unter der [de anstellt, hat
Auswirkungen auf die Oberflache.

1> Auf der PSP wird dank “Namco Mu-
seumn”-Kollektion klassisch gebud-
delt, DS-Besitzer bekommen dage-
gen eine trickreiche Neuinterpretati-
on geboten. "Dig Dug Digging Strike”
verkniipft Prinzipien aus beiden Auto-
matenteilen, das Grundkonzept bleibt
aber gleich - grabt unter der Erde
Gange und lasst Monster durch
Aufpumpen platzen. Das sieht (dank
bewusst Retro-lastiger Optik) altbe-
kannt und lieb aus, ist aber in der
Summe leider etwas zu kompliziert
geraten, zumal die Steuerung gele-
gentlich bockig reagiert. us
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Ing Strike

Das Mikrofon bleibt ungenutat, auch der Stylus
kann getrost ignoriert werden - “Dig Dug” funktio-
niert nur mit Steverkreuz verndnftig, wenn auch
die Bewequngen Eures Buddlers manchmal
storrisch geraten. Dafur wird der Dualscreen
standig genutzt, da das Geschehen unten stets das
Bild oben beeinflusst und Ihr beide Teile zugleich

beachten musst.

™
Mikrofon

&9

Touchscreen

Dualscreen

Entwickler: Bandai-Namco, Japan
Hersteller: Banda-Namco/Atari

e tar de * spclecmas, 2.
notige Module! 2 § 1

Veréffentl.: bereits erhaltlich
USK-Rating 'i\h’i/j. Preis: ca. 40 Euro

E/D

einstellbare Bildschirmtexte

oo e co
Grafik 42 %
sound 51 %

({4 Bei einem ‘Freeze’ erstarrt Euer

B-Boy kurzfristig zur Salzséule.
P im schulunterricht oder auf der
Busfahrt einen halsbrecherischen
Breakdance-Move hinlegen? Dank
“B-Boy” fur die PSP kein Problem -
virtuell, versteht sich. Auf Knopfdruck
wirbelt thr mit der ‘Windmill’ Gber
den Boden oder versucht, beim akro-
batischen ‘Freeze’ das Gleichgewicht
zu halten. Habt Ihr die komplexe
Steuerung verinnerlicht, stellt Ihr Eure
Skills im Karriere- oder Mehrspieler-
modus zur Schau. Die Dynamik des
Sports wird durch realistische Anima-
tionen perfekt eingefangen. Weniger
flott sind dagegen die Ladezeiten: Bis
Ihr bei einem Battle ran durft, verge-
hen mindestens 40 Sekunden. ak

43| Der Ring um den;oy hilft Ech,
im Takt der Musik zu bleiben.

Genre: Musikspiel
Schwierigkeit: mittel bis hoch

Entwickler: FreeStyleGames, UK

Hersteller: Sony Europe
Spieler max. 4
|_notige UMDs | 4 |

www.bboythegame.com
Veriiffentl.: bereits erhaltlich
USK-Rating <!l > Preis: ca. 50 Euro

("E/p ) einstellbare Sprachausgabe,
=g deutsche Bildschirmtexte

PSP

Grafik 79 %
sound 78 %

6

Massive Ladezeiten und ein
schwerer Einstieg triiben das
spaRige Breakdance-Spiel.
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Cosplay-Lob

P> ich muss Euch nicht nur loben, son-

dern mich wirklich bei Euch bedan- :

ken. Ich habe mich schon gefreut, ei- :
nen ernsthaften Bericht iiber Cosplay

zu lesen, sogar mit Tipps zum richti-

gen Einstieg und zum - oft leidigen -
Periickenkauf. Aber das Highlight war :
der Beitrag auf der DVD: Endlich ein- :
mal ein Bericht von einem echten :
Fan, noch dazu einem, der selber Cos- :
player ist.
Die Atmosphédre in der Halle war
wirklich gut eingefangen, und im Ge- :
gensatz zu gewissen Berichten auf :
bekannten deutschen Fernsehsen- :
dern wurde die AnimagiC auch nicht
als "Modemesse fir Gothic Lolitas” :
ausgewiesen, sondern als das, was :
sie eben ist: Ein Paradies zum Einkau- :
fen, Videospielen und natirlich Cos-
playen! Da konnten sich auch Men-
schen, die noch nie von einer Con-
vention gehort haben, ein gutes Bild
davon machen - ohne dass nervige,
aber medienwirksame Klischees, Vor-
urteile und Halbwahrheiten breitge- |
treten wurden. Vielen, vielen Dank !
dafir! Eine super Idee, wirklich scha-
de, dass es sowas so selten zu sehen :
gibt. Und dass ich als Lady Yuna aus :
“Final Fantasy 10” einige Male zu se-
hen war und in die Kamera gelachelt :
bzw. gewunken habe, hat mich
natirlich besonders gefreut.

Yue, via E-Mail !

- Xbox-360-Kumme

. P ich wiirde es sehr begriiRen, wenn

- liche Herausforderung. Selbst wenn

- chen das Lob direkt an unsere Prak-

tikantin und begeisterte Cosplayerin
Karen weiter. :

hungsweise bei den Pro&Contra-
¢ Punkten.
: Das 16:9-Problem bei “Saint’s Row”

Ihr bei zukiinftigen Tests auf die La-
depausen eingehen wirdet. “Project
Gotham Racing 3" fir die Xbox 360 ist
zwar ein wirklich gutes Game, aber :

. die Ladepausen haben mir grindlich

den SpielspaR verdorben. Gerade :
dort, wo man schnell an den Blitz-
gerdten vorbei fahren musste, daver- :
te die Ladezeit ldnger als die eigent- :

man das Rennen kurz nach dem Start
abgebrochen und neugestartet hat, :

dauerte es sehr lange, bis man wei- :
terspielen konnte. Sowas sollte bei :
NextGen einfach nicht sein.
Zu “Saint’s Row": Es ist fir mich mehr :
als bedauerlich, dass es scheinbar im- -
mer mehr fehlerhafte Spiele in die :
Léden schaffen. Haben es die Firmen

. nicht mehr nétig, Endkontrolle zu be-

Freut uns, dass Dir der Artikel :
! im Heft und der Beitrag auf der
- DVD gefallen haben. Wir rei-

UPDATES & ERRATA

P> UPDATE: Die mittelmaBige Filmumset-
ung “Reservoir Dogs” sollte in Deutsch-
land wrspriinglich auch fir die Xbox
erscheinen. Da die USK dem Spiel eine
Freigabe verweigert hat, kommt die riide
Ballerei nun doch nicht mehr offiziell in
unsere Laden.

P MEA CULPA: Konamis Rollenspiel
"Suikoden 5” kostet nur 30 Euro und nicht
wie angegeben 50 Euro.

) UPDATE: Der versprochene Online-
Nachtest von “Saint’s Row” verschiebt
sich um einen Monat. Grund: jedes
Mal, wenn wir die Online-Funktionen
ausprobieren wollten, tummelte
sich niemand im Netz. Hoffen wir
mal, dass sich in den nichsten
vier Wochen die Situation
bessern wird.
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- auch brav in 16:9 laufen. Es magq ja
- ‘gut und schon’ sein, wenn man sei-
- ne Konsolenspiele patchen kann, :
. aber Leute ohne Internetzugang !
- schauen dann wohl in die Réhre. Auf :
. Anfrage bei THQ erhielt ich bis jetzt
- keine brauchbare Auskunft, ob und :
- wie ich an eine fehlerfreie Version
- von "Saint’s Row” kommen kann.
. Stichwort: Tearing. Ist Tearing das :
. Problem fiir die Xbox 360, was friiher

- “Blazing Angels”,
© "Dead Rising” fallen mir ein, die dar- :

treiben? Auf meinem Standard-16:9-
TV habe ich nur ein 4:3-Bild, obwohl :
die Demo und alle anderen Games :

¢ Kantenflimmern bei der PS2 war?

" on

Saint’s Row” und :

unter leiden (manche mehr, man-
che weniger). Finde ich nicht |
schon. Hier sind die Program- :
mierer gefordert, das abzustel-
len - es nervt einfach und :
tribt den SpielspaR. :
Michael Bernhard, via E-Mail -

. Euer Magazin wird von Ausgabe zu

- & Nervige Ladezeiten werden in
! Tests immer erwahnt, meist in '
LB den Meinungskdsten bezie-

auf Nicht-HDTV-Geréten ist dem Her- :

- steller bekannt. An einem entspre- -
. chendem Patch, der diesen Fehler be- :

reinigt, wird zurzeit gearbeitet. Ob
dieses Update dann auch offline an :
den Mann oder die Frau gebracht :
wird, ist noch unklar. :
Tearing - also das ‘Zerreifen’ des :

 Bildes bei Bewegungen - ist kein spe-
. zifisches Xbox-360-Problem. Damit :

haben unter anderem auch “Splinter

(PS2) zu kampfen. Ausfiihrliche Infos : |

zu dieser und anderen Konsolen- :

- Krankheiten findest Du Gbrigens in :

Ausgabe 02/05 im Extended-Teil.

Xbox kommt zu kurz
P Die Ausgabe 10,/06 war die letzte,
die ich mir gekauft habe. Ich bin ein
treuer Leser der ersten Stunde, doch :

Ausgabe schlechter. Ihr bezieht Fuch
standig auf die NextGen-Konsolen, ‘
die aktuellen Konsolen (sprich: die :
Xbox) kommen immer haufiger zu
kurz. Ich bin mittlerweile 38 jahre alt :

und Zocker seit der Anfangszeit. Ich
kann mir nicht jede neue Konsole
kaufen, da ich auch noch eine Familie

- zu ernahren habe. Und die Xbox ist
¢ bei Euch unterreprésentiert. Es wer-
: den Xbox-Games, die Ihr als PS2-

Version vorstellt, gar nicht erwéhnt.
Das stinkt mir gewaltig. Solltet Ihr
wieder objektiv berichten, werde ich
mir Euer Magazin eventuell wieder
zulegen.

Josef Garhammer, Geislingen

Dass immer weniger Xbox-Spie-
\ § le auf den Markt kommen, kon-
B nen wir nun mal nicht beeinflus-

- sen. Fakt ist: Die Xbox erfshrt seit
: Cell” (Xbox) und “Metal Gear Solid 3"

Uber einem Jahr keinerlei Software-

Bitte schreibt an:

Cybermedia Verlags GmbH » MAILIAC
WallbergstraBe 10 « 86415 Mering
oder digital: leserpost@maniac.de

Unterstiitzung mehr seitens Micro-

- soft. AuRerdem kommt es bei Dritt-

herstellern schon seit langerem vor,
dass ehemals geplante Xbox-Umset-
zungen kurzfristig eingestampft wer-
den, da die zu erwartenden Verkiufe

¢ in keinem Verhéaltnis zu dem Auf-
- wand stehen. Weiteres Problem:

Nach unserem aktuellen Wissens-
stand erscheinen die Xbox-Fassungen

. von z.B. "Destroy All Humans 2 und

"Scarface” zwar noch in GroRbritan-

¢ nien, aber nicht mehr bei uns in
¢ Deutschland.

Jeden Monat fragen wir Euch im Editorial nach Eurer Meinung zu einem

aktuellen Thema. Hier erfahrt Ihr, wie die Umfrage ausgegangen ist.

In Ausgabe 09/06 ging es um die neue ‘ab 18’

MAN!AC-DVD. Wir wollten wissen, ob der neue

b Silberling fiir Euch ein Grund zum Abschluss eines

J Abonnements ist. Hier das Ergebnis:

( o Definitiv! Ich schlieBe gleich ein Abo ab.
Ich bin unentschlossen. Kommt darauf an,
welche Abo-Pramie ich abstauben kann.

o Nein, ich will in meiner Kaufentscheidung
unabhangig bleiben.
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Liebes Tagebuch...
oo
es schreibt dir einmal mehr Ken Kutaragi.
Gestern hat Sony angerufen. Die wollen endlich wissen, wie die PS3 nun wird. Und die Konkurrenz schlaft nicht, also
ran an die Arbeit. Habe erst mal ein paar Entwickler angerufen und gefragt, was die sich so vorstellen. Sie wollen noch
viel mehr Leistung, damit die Zocker vor lauter HD-Grafik nicht merken, dass sie seit zehn Jahren die gleichen ausge-
‘lutschten Spiele daddeln. Das verstehe ich natiirlich, ist ja auch'viel einfacher, Millionen von Dollar in die Entwicklung
zu pumpen, als den zarten Entwicklergehirnschmalz fir innovative Ideen zu quélen. Die Kosten? Ach, die schlagen wir
einfach obendrauf! Ob der Kéufer nun 60, 65 oder 70 Tacken fiir das Spiel hinlegen muss... hey, ist eben NextYen...,
ah, ...NextGen-Power! Kein Problem!

SRR TNy

Schreib mal wieder: J

Jeden Monat leitet MAN!AC eine Eurer Fragen di-
rekt an Leute weiter, die es wissen miissen - die
Hersteller und Entwickler selbst. Falls Ihr schon
immer eine Rechtfertigung fir ein verpatztes
Spiel haren, 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”.

~--eee Mal sehen, was plant denn B|g M so? Ah, ein Prozessor mit drei Kernen. Dann brauchen wir dop-
pelt so viele, nein, besser sieben, falls einer kaputt geht. Hoffe nur, die Produktion l3uft glatt und der
Ausschuss wird nicht zu hoch. Sonst missen wir eben den Verkaufspreis nach oben korrigieren. Haupt-
sache, unsere Kiste kann noch mehr Polygone herumwirbeln und noch mehr Lichtquellen berechnen.
Das ist es doch, was ein gutes Spiel ausmacht, oder? Kein Problem!

1

L-ese Sony hat schon wieder angerufen. Die wollen, dass meine neue I
Konsolenoffenbarung ihren selbsternannten DVD-Nachfolger Blu-ray auf den  ,-see Also ich glaube, mit Blu-ray haben wir einen groBen Wurf gelandet.
Wegq bringt. Hm, dann konnte man die Kiste ja wieder als Filmabspielgerat ver- Wenn Sony eines kann, dann neue, zukunftssichere Medien entwickeln. Ich
markten. Es gibt zwar noch Probleme bei den Rohlingen, der Laufwerkspro- sage nur Minidisc, UMD und jetzt Blu-ray, das liest sich doch gut.
duktion und dem Kopierschutz, aber egal. Das Teil muss ja nur die zwei Jahre Microsoft baut wieder ‘ne Festplatte ein. Okay, brauchen wir auch, aber
Garantie uberstehen... Und hey, damals bei der PS2 hat es ja auch niemanden natirlich eine groRere. Xbox Live? Gute Idee, her damit! PS3 Live! Nein, das
gestort, dass sie als DVD-Player ‘ne ziemliche Gurke war. Kein Problem! ist zu auffallig, wir nennen es Playstation Network Platform... PN.P, das

klingt explosiv. So, damit haben wir’s doch, die PS3 steht! Kein Problem! --+

1

L. see Morgen ist Abgabetermin an die Sony-Bosse. Musste heute einen Mitarbeiter feuern. Fragt der mich doch tatséch-
lich, wo bei meiner PS3 die Innovation bleibt! Kritik ist unerwiinscht, erst recht wenn man mir mit Fremdwartern wie
“Innovation” daherkommt. Hab’s mal schnell im Worterbuch nachgeschlagen. Da stand “Innovation: siehe Nintendo!”
Ups, die hab’ ich ja voll vergessen. Was treiben die denn so, backen die immer noch kleine Wiirfel und versuchen mit

diesem unhandlichen DS, meine Eier legende Wollmilchsau PSP zu toppen?

eee Mist! Habe gerade die Verkaufszahlen im Handheld-Bereich bekommen Was heift
hier “Lite”, und wieso sagt mir das keiner. Das Ding verkauft sich ja wie Holle. Sogar
meine Kinder wollen so ein Teil haben. Konnte ja keiner ahnen, dass der SpruEﬁ*‘Sof\
ware sells Hardware” immer noch gilt. Aber ich hab’ schon ‘ne Losung. Wir miissen ein-
fach noch viel mehr PS2-Spiele fiir die PSP umsetzen, dann Wird

Ach, ich klaue einfach die Idee bei Nintendo, die Technik hatte Microso
ren mal gebracht - schwuppdiwupp, das neue Pad ist fertig.

Leider kriegen wir die Rumble-Funktion nicht mehr unter. Na egal, das merken die Kun-
den bei der Grafikpracht dann auch nicht mehr. Kein Problem! = = - 4

-

wee 50, hab’ mal Kassensturz gemacht. Hui, das
Ding kostet in der Produktion tiber 600 Flocken...
na ja, wir bringen die Kiste mal fur 599 auf den
Markt. Den Verlust holen wir mit den grandiosen

Verkaufen von UMD-Video wieder rein. Mal sehen,
wir sind dann doppelt so teuer wie die Xbox 360

und dreimal so teuer wie Wii. Mann, da miissen
wir aber richtig reinhauen bei der Erstprasentati-
on. Am besten wir lassen wieder vollig utopische
Rendergrafiken vorbereiten und sagen einfach,
dass die PS3 das in Echtzeit berechnen kann. Hat
man uns bei der PS2 ja auch geglaubt. Und auBer-

dem wenn Playstatmn draufsteht, wird es ja eh

gekauft. Aiso, alles kein Problem, oder doch?

MAN!AC 11-2006

So, liebe MAN!ACs,

ich hoffe, mein Anliegen ist einigermaRen deutlich
geworden. Ich bin keinesfalls ein Sony-Gegner, be-
sitze selbst eine PS2 und PSP. Ich finde aber, dass
Sony es in letzter Zeit einfach Ubertreibt. Sicher, sie
wollen weg vom reinen Videogame hin zum multi-
medialen Alleskénner im Wohnzimmer. Richtig ist
auch, dass technischer Fortschritt sein muss und
nur logisch ist. Aber es muss doch auch bezahlbar
bleiben! Ich bin 26 Jahre alt und habe seit dem Ata-
ri VCS 2600 fast alles gespielt. Nach der 32/64-Bit-
Generation lieB das Interesse aber stark nach. Ir-
gendwie hat man doch alles schon mal gesehen.
Und nur weil Lara Croft jetzt von vier statt von einer
Lichtquelle beleuchtet wird, macht es mir trotzdem
keinen sonderlichen SpaR mehr. Sicherlich liegt es
auch an meiner eigenen Entwicklung, dass ich

mich dem Videospiel entfremdet habe,
das leugne ich nicht.

Halte ich die Xbox 360 noch fir einen akzeptablen
Kompromiss aus Preis und Leistung, stimmt bei der
PS3 das Verhaltnis meiner Meinung nach absolut
nicht mehr. Und die Fehler, die Sony zurzeit macht,
und die hoffentlich aus meinem fiktiven Tagebuch
herauszuhdren sind, lassen das Eis, auf dem Sony
seine Hoffnungen baut, immer diinner werden.
Nintendo geht ganz andere Wege. Ich wette, dass
Wii ein riesiger Erfolg wird und Nintendo mir mein
einstiges Lieblingshobby wieder schmackhaft ma-
chen kann. Soviel Pathetik musste sein.

Liebe GriRe,
Gerrit Meyerjiirgens, Westerstede
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Der “Flash Album Creator” (www.dreamingsoft.com) kostet 25 Euro: Es gibt eine
kostenlose Demo-Version fiir 30 Diashows, die aber mit Logos verunstaltet werden.

THE CFFLE SERES 1 €P2 .0V

p Player-Update fiir NDS

Besitzer des “MAX Media Player” fiirs Nintendo-
Handheld kannen unter www.codejunkies.com
die Firmware 1.2
downloaden: Damit

nétige Konverter fiirs
NDS-Format liegt dem
Update bei.

P Xbox 360 strahlt!

Eure Microsoft-Konsole kannt Ihr jetzt nicht nur
mit Frontplatten schmiicken, sondern auch kom-
plett einkleiden: Lik-Sang.
com verkauft ein funkelndes
Chrom-Gehause (siehe Bild)
sowie zwei Plastikgehduse
mit beleuchtetem X-Logo.
Alle drei Varianten kosten
knapp 50 Euro und kommen
mitsamt Wechseltaster,
Frontplatte und dem nitigen
Werkzeug. Bitte beachtet,
dass beim Gehausewechsel
die Garantie verfallt!

Knowhw-lhemen
= = = im Uberblick = = -

Mehr bewegte Bilder fiir unterwegs

P MANIAC 09/06: Demos auf dem DS
So spielt Ihr Eigenbau-Software ab

P MANIAC 08/06: PSP als Media Center
Tools und Gratis-Spiele auf Sonys Handheld

P MANIAC 07 /06: PC-Bedienung per PSP

Macht das Handheld zur Fernsteuerung
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P MANIAC 10/06: PSP spielt Video-Podcasts ‘

}Die neue Flash-Funktion des :
PSP-Browsers ruft PC-Bastler auf @ %
den Plan: Im Internet gibt's massiq
Windows-Werkzeuge, mit denen sich :
ohne Programmierkenntnisse Flash- :
Animationen erstellen lassen. So :
werden Urlaubsfotos mit wechseln- :

den Effekten umgeblendet und MP3-
Musik eingespielt - per E-Mail oder
Homepage kommen die FeriengriiRe

dann auf die Handhelds der Freunde.
Andere PC-Tools bringen Power-Point-

Prasentationen und selbst animierte
Filme ins Flash-Format: MAN'AC hat
ausprobiert, ob diese Kreationen
tatsachlich auf der PSP laufen.

Programmuvielfalt: Die meisten Flash-

ge Animationsprogramme sind deut-
lich teurer. Es qibt aber auch
kostenlose Alternativen wie den
"Flash Slide Show Maker”, der
mit wenigen Klicks anschau-
liche Prasentationen aus
Bildern, MP3-Musik und
Special-FX generiert - so
kénnt Ihr Eure Diashow
z.B. mit Schneeflocken
berieseln und diverse
Rahmen, Meniis, Textein-
blendungen und Internet-
links einbauen. Das “Flip
Flash Album Free” (www.goz-

tun.com) erstellt dagegen ein Macht mehr her

= B =
Flash Options
Abum Tite: [Utscbebider More Options.
Widh = — Frame Rats fips} | I
Heght Pz Ttansition duratior: [Trocona: =]
Background Color [~ Pholo show dusstiont 4seconds ¥

Decorate the photo wth

Select & background music for pour flash side show.

T-\WWWALOOP. mp3

A Advanced

Next >

Dieses umfangreiche PC-Tool gibt’s gratis (www.flash-slideshow-maker.com):
Lediglich die Qualitat Eurer JPEG-Fotos lsst sich hier nicht requlieren.

mit dem Zeiger umblattert - egal was
Ihr nehmt, die PSP stellt Euch immer
vor die gleichen Hirden.

Platzmangel: Eure fertige Flash-Pra- :

sentation ist auf die Auflosung des
Handhelds begrenzt. Zum Gliick lasst

sich bei den meisten Flash-Konver- :

tern die PixelgroBe der SWF-Anwen-

dung genau bestimmen - Ihr wahlt :
480x272 Pixel oder eine kleinere Auf- :
¢ lésung im selben Format. Die Tools

sind fiir PC-Browser vorgesehen, die
Konverter kosten rund 20 Euro, richti-

einen machtigen Vorrat an Speicher-

. platz haben. Eure SWF-Dateien fir die

PSP dirfen dagegen nicht groRer als

ein Megabyte sein: Dank eingebau-
tem Loader startet die Prasentation
schon wahrend des Ladens. Aber so-
bald der PSP-Speicher voll ist, streikt

. der Browser mit einer Fehlermeldung

- egal ob Ihr Cache-Speicher aktiviert
habt oder nicht. Deshalb miisst Ihr
mit den Tool-Einstellungen spielen,
um Platz zu sparen: Verzichtet auf
Special-FX sowie Sound und wahlt
niedrigere Auflosungen. Wenn thr da-
gegen nur die finf besten Schnapp-
schiisse des Tages ins Netz stellen
wollt, sind diese PC-Werkzeuge die
optimale Losung. oe

e Wi

als mit der Diashow des

virtuelles Fotoalbum. das Ihr Mit eindrucksvollen Umblendeffekten und (bei kurzer Laufzeit) sogar MP3-Musik.
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Xbox 360

Xbox Live Vision K

ST

gnes

Playstation 2

Endlich eine Kamera fiur die Xbox
360! Microsofts Peripherie wartet mit
kleinen MaRen (nur sechs Zentimeter
hoch), drei Meter Kabellange und
einer Videoauflosung ven 640 x 480
Pixel auf - Fotos dirfen sogar mit 1,3
Megapixel geschossen werden. Dass
die Kamera sich nahtlos in Xbox Live
einfigt, Uberrascht kaum. Die vielfal-
tigen Maglichkeiten schon: So durft

Bl 8 A R A R 52 25
[~ Bitg Cadrahan i MANIA: ':ER
‘\'_: Effekt hinzufigen l ﬂ Bereich

N

Per Kamera knipst Ihr ein Foto fiirs Spieierproﬁ - nette Effel

Ihr einen selbstgemachten Schnapp-
schuss als Profilbild nutzen sowie
Video-Chats und Video-Nachrichten
nutzen. Zusatzlich seht Ihr die Video-
bilder Eurer Gegner in Live-Arcade-

Titel wie “Uno”, “Hardwood Hearts”,

“Hardwood Spades” oder “Backgam-
mon”. Das Spielprinzip von “Totem-
ball” ahnelt dagegen EyeToy und
wird mit den Handen bedient.

b

i

kte inklusive. Einige

Online-Titel wie “Uno” unterstiitzen bereits die Videoiibertragung beim Spielen.

Spal macht als Zocken: im Liegen
zocken. Weil der FuBboden meist zu
hart ist und Kissen im Genick auf dem
Sofa eher das sanfte Entschlummern
als die Treffgenauigkeit fordern, hatte
Hersteller Yamada einen Geistesblitz:
Eine knackige Multimedia-Sanfte
musste her. Die zusammenklappbare,
weiche Liege aus Kunststoff ist sau-
ber bis ins Detail verarbeitet, die
Schaumstoff-inlays mit  ReiBver-
schlissen versehen und auswechsel-
bar. Zudem sind Verstarker und Sub-
woofer in der Genickstitze integriert
- auch eine kabelgebundene Fern-
bedienung befindet sich an Bord.
Mehrspieler-Matches per Splitscreen
sind kein Problem: Dank eines Sound-

Die klappbare ActionLounge besitzt
auswechselbare Schaumstoff-Inlays.
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Das gute Stick
erscheint am
19. Oktober £/
in zwei Aus-
fuhrungen: Fir
50 Euro bekommt lhr

die Kamera und Gratisdownloads
von “Uno” und “Totemball”. Wer zu-
satzlich zwélf Monate Xbox-Live-
Gold-Mitgliedschaft im Paket will,
muss mit ca. 90 Euro rechnen.

Hersteller:  Microsoft
System: Xbox 360
Preis: 3. 50 / 90 Euro

Dank breiter Online-Unterstitzung mausert
sich die Kamera zu einem spaBigen Utensil.
Negativ: die nicht vorhandene Kamera-

In-Car Kit

Mit dem In-Car Kit haftet Eure PSP an
jeder glatten Oberflache - vorrangig
an Autofenstern. Der starke Saug-
napf mit Arretierung und die exakt
passende Fassung fur die PSP sorgen
fur genug Halt. Praktischerweise fin-
den sich im Set auch ein USB-Adapter
fur den Zigarettenanziinder sowie

Ausgangs
lassen  sich
mehrere Lounges
per Cinch-Kabel zu-
sammenschlieRen. Die Stromversor-
gung erfolgt Uber ein externes Netz-
teil, der Sound von der Konsole wird
mit einem analogen Stereosignal
(Cinch) zugespielt. Einzig die etwas
kurze Ausfuhrung der ‘ActionLounge’
gab Anlass zu einem Hauch von
Kritik. Spieler ab 1,90 Meter miissen
sich dann doch mit einem Kissen vom
Sofa aushelfen, das unter die Waden
geklemmt wird.

Bezugsquelle: www.newsell.de

Hersteller:  Yamada 1
System: PS2, NGC, Xbox, 360
Preis: ca. 40 Euro

L

Fiir knapp 40 Euro rekordverdachtig gut verar-
beitet, der integrierte Verstarker samt Subwoo-
fer sorgt fiir Druck hinter den Ohren und auch

mehrstiindige Spielematches ermilden nicht.

MAN!ACWertung vvvv'v

Befestigung und der etwas hohe Preis.

vvvv

| MAN!IAC Wertung

ein USB-Ladekabel fir die PSP.

Hersteller:  Mad Gatz —
System: PSP
Preis: €a. 20 Euro

Die sehr stabile Halterung sichert die PSP
freischwebend im Auto. Damit der Saft nicht
ausgeht, wurde auch an einen Kfz-Adapter
samt Ladekabel gedacht.

IUBEHOR-REFERENZEN

Playstation 2

| JoypADS
Dual Shorrklz

r—

Xbox

-

S-Controller

Nintendo-Pad

Hersteller: Sony

Hersteller:  Microsoft

Hersteller: Nintendo

Preis: ca. 30 Euro

Preis: €a. 40 Euro

Preis: ca. 35 Euro

Fazit: Das Sony-Original ist mit
robuster Bauweise und prazisen
Analog-Sticks nicht zu toppen.

MAN!AC Wertung: v'v'v'v'v/
| LENKRADER
Driving Force Pro

Fazit: Oberragende Verarbei-
tung und vorbildliche Ergono-
mie - leider auch hoher Preis.

MAN!IAC Wertung: v'v/v'v’

Booster XXL (P52, Xbox, NGC, PC)

Fazit: Perfekter Analog-Stick,
tadellose Ergonomie - das Origi-
nal-Pad setzt sich an die Spitze.

MANIAC Wertung: v'v/v'v'v'

Force Feedback Wheel

Hersteller: Logitech

Hersteller: Brooklyn

Hersteller: Logitech

Preis: €a. 140 Euro

Preis: €a. 60 Euro

Preis: ca. 80 Euro

Fazit: Die Lenkrad-Referenz
tiberzeugt mit 900°-Einschla
und keaftigem Force Feedback.

MAN!AC Wertung: vv'v'v'v'
| SONSTIGES
XGA/VGA-Box Pro (ps2, Xbox, NGO)

g

Fatit: Ergonomie, Schaltknip-
pel und Lenkwiderstand gefal-
len - Force Feedback fehlt.

MANIAC Wertung: v'v/'v'v"

Logitech Z-5500 (Ps2, Xbox, NGC)

&

Fazit: ordentliches Force-
Feedback-Lenkrad mit separat
erhaltlichen Pedalen.

MAN!IAC Wertung: v'v'v*

Multi-Format (P52, Xbox, NGC)

P

betrieb mit vielen Funktionen
und sehr gutem Bild.

MAN!AC Wertung:

Hersteller: Madrics Hersteller: Logitech Hersteller: Logic 3
Preis: ca. 100 Euro Preis: €a. 380 Euro Preis: (3. 20 Euro
Fazit: VGA-Box fiir Monitor- Fazit: komplette 5.1-Anlage mit | Fazit: Top-Kabel fir alle Konso-

satter Leistung, gutem Klang
und einfacher Bedienung.

MAN!IAC Wertung: v'v'v'v'v'

len mit Signal-Umschalter und
S-Video/FBAS-Ausgangen.

MAN!AC Wertung: vv'v'v'v'
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SAMURAI

WARRIORS 2

P kreischaltbare offiziere:

Meistens musst |hr den Musou- :

Modus mit einem bestimmten Hel-

den durchspielen, um die besonderen :

Spezial-Offiziere freizuschalten. Fir
manche Bonus-Charaktere benétigt
Ihr auBerdem einen “Samurai Warri-
ors"-Spielstand, was natiirlich nur fiir
die PS2-Fassung qilt.

Azai Nagamasa
Musou-Modus mit Oichi
durchspielen
Shimazu Yoshihiro
Musou-Modus mit Tachibana
Ginchiyo durchspielen
Honda Tadakatsu

Musou-Modus mit Tokugawa leyasu
durchspielen oder Spiel mit“samu-
rai Warriors: Xtreme Legends” PS2-

Spielstand starten
Hattori Hanzou
Musou-Modus mit Fuuma Kotarou
durchspielen oder Spiel mit
“Samurai Warriors 1" PS2-Spiel-
stand starten
Uesugi Kenshin

Musou-Modus mit Naoe Kanetsugu

durchspielen oder Spiel mit
“Samurai Warriors 1 PS2-Spiel-
stand starten
Inahime

Musou-Modus mit Honda Tadakatsu

durchspielen
Naoe Kanegutsu
Musou-Modus mit Sanada
Yukimura durchspielen
Shima Sakon

Musou-Modus mit Ishida Mutsunari

durchspielen
Maeda Keji

Musou-Modus mit Naoe Kanetsugu

durchspielen
0da Nobunaga
Musou-Modus mit Saiga Magoichi
durchspielen
Okuni
Sugoroku-Modus durchspielen
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Playstation 2

- P cheats:

¢ Gebt die folgenden Schummelcodes

im Cheat-Meni von “Cars” ein. lhr

- kénnt eine Menge zusatzlicher Cha-

raktere aus dem Kinofilm freischalten

- oder als brennendes Auto “Piston
Cup”-Rennen fahren.

alle Cars und Karosserie-Bemalungen
freischalten
YAYCARS
alle Minispiele und Tracks freischalten
IF900HP
unendlich Boost
CONC3PT
Schnellstart
VROOOOM
Konzeptzeichnungen freischalten
MATTL66
alle Videos freischalten
WATCHIT
als Traktor spielen
FRANKSB
als Fillmore spielen
PEACEOT
als Luigi spielen
CASEDEL
als Sarge spielen
BOOTCMP
als Boost spielen
CHEATER
als DJ spielen
MUSIC8R
als Lizzie spielen
OLDY2D0
als Monster Truck #1 spielen
MONARO2
als Monster Truck #2 spielen
GOOGLER
als Flecher spielen
RACEKAR
als Auto-Woody spielen
PIXARFY
als Mia & Tia spielen
MCQNL94
als #33 Racecar spielen
DUN33LI
brennend spielen
TORCHED

METAL GEAR SOLID 3:
SUBSISTENCE

P Freischaltereien:

- Unsere streng vertrauliche Patriot-
Liste enthdlt séamtliche Informatio-
nen, die Schummel-Agenten zum
. Freischalten aller Goodies brauchen.

Demo-Theater & Geheimes Theater
spielt die ‘Virtuous Mission’ durch
und sichert das Spiel
Bananen-Camouflage
erringt den ersten Platz in jeder
Stage des ‘Snake vs. Monkey'-
Modus
DPM-Camouflage & Griine Schminke

: spielt den “Special Duel’-Modus auf :

Disk 2 durch
Animal
besiegt Ocelot indem Ihr in mit

. Tranquilizern, Betaubungsgranaten

und KO-Spray sediert
Cold War
sediert Volgin (siehe Animal)
Fire
sediert The Fury (siehe Animal)
Hornet Stripe
sediert The Pain (siehe Animal)
Spider
sediert The Fury (siehe Animal)
Stealth Camo
spielt “Metal Gear Solid 3: Subsis-
tence” durch, ohne einmal Alarm
auszulosen
Reiko
verbringt 50 Stunden online
‘Boss Survival’-Modus
alle Schwierigkeitsgrade losen

DEVI
DANTES ER
SPECIAL E

P Freischalten und Walten:

Die coolsten Goodies wie Dantes Bru-
der Vergil als Spielfigur kénnt Ihr mit

: Hilfe unserer Liste freischalten.

Easy-Modus
dreimal im normalen Modus
sterben
harter Schwierigkeitsgrad
last das Spiel im normalen
Schwierigkeitsgrad
Vergil
ladet einen originalen “Devil May
Cry 3"-Spielstand
Vergil ohne Mantel
spielt “Devil May Cry 3 SE” auf
Easy mit Vergil durch.
‘Bloody Palace’-Modus
beendet das Spiel mit Dante
Super-Vergil
spielt den ‘Bloody Palace’-Modus
durch
Corrupt-Vergil
beendet das Spiel mit Vergil im
harten Schwierigkeitsgrad
Super Corrupt-Vergil
beendet das Spiel mit Vergil im
‘Vergil must Die’-
Schwierigkeitsgrad
alternatives Ende
totet 100 Feinde, wihrend die
Credits laufen, um ein geheimes
Ende mit Vergil zu sehen
harter Schwierigkeitsgrad

)
JYUL

Kompetente Hilfe: Kein Weiterkommen
mehr bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig
Munition, unterbelichtete Heldentruppe oder
kniffliger Endgegner: Unsere Tipps-Hotline
weil bestimmt Rat. Ab sofort erhaltet Ihr un-
ter 0900/1101944 (1,86 €/Min) kompetente
Hilfestellung zu allen Videospielen fur alle
aktuellen Systeme.

lost das Spiel unter Normal

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure
Fragen taglich von 8-24 Uhr, natiirlich auch am |
Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht
gleich einen entsprechenden Tipp parat, re-
cherchieren sie in umfangreichen Datenban-
ken nach der Losung des Problems. Bei Eurem
nachsten Anruf wissen sie dann Bescheid, und
Ihr spart Euch teure Wartezeiten am Telefon.
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Anruf aus dem Ghetto:
Pausiert das Spiel und rotiert mit
den Schultertasten durch die Ment-
punkte, um den Telefon-Modus zu
aktivieren. Gebt jetzt die Nummern
aus unserem Kasten ein, um diver-
se Cheats zu aktivieren. Damit die
Tricks funktionieren, miisst Ihr sie
im Optionsmeni des Spiels aktivie-
ren. Ihr konnt dann allerdings keine
Achievements verdienen.

Krankenwagen (Lebensenergie)
1
braune Taschen
555-3765
Taxi
555-018 0174
Voodoo-Zauber
555-5966
Bargeld
#66639
Gottes Zorn (Blitzschlag)
#10
Polizeilevel verringert sich
#nocops
Ganglevel verringert sich
#no gangs
Scheidungsgriinde
555-9473
unendlich Munition
#AMMO
unendlich Sprint
#SPRINT
Legal Lees
555-9467
Lik-a-Chick
555-3863
Ramschladen
555-7269
zerfetzte Klamotten
555-5926
Rim Jobs
555-3493
Stocks
555-2626
Telefonseelsorge
1-555-ITS OVER
Die tote Kuh
555-6238
TNA Taxi Service
555-6238
EB Games T-Shirt
#42637876
Waffen:
Raketenwerfer
#Rocket

Riotqun
#AS12Riot
Krukov
#Krukov
‘12 Gauge'
#12Gauge
Grabsteine
#Tombstone
Urban
#T3KUrban
GDH(50
#GDHC50
.44 Shepherd
#44 Shepherd
NR4
#NR4
Rohrbombe
#Pipebomb
Vice 9
#Vice9
Dolch
#Knife
Molotov-Cocktail
#Molotov
Handgranaten
#Grenade
Autos:
Nelson
#Nelson
Aqua
#Aqua
Zircon
#Lircon
Betsy
#Betsy
Bootlegger
#Bootlegger
Five-0
#Five-0
Cavallaro
#Cavallaro
Compton
#Compton
Cosmos
#Cosmos
Destiny
#Destiny
Zimos
#1imos
Capshaw
#Capshaw
Hammerhead
#Hammerhead
Halberd
#Halberd
Venom Classic
#Venom Classic

Playstation 2

Michtige Codes:

Mit den folgenden Codes kdnnt Ihr
zahlreiche Charaktere aus dem Star
Wars Universum freischalten. Per
Cheat aktivierte Figuren miisst lhr
danach allerdings noch bezahlen,
der Preis wird in schwarzer Schrift
angegeben.

Tie Interceptor
40K
QYA828
Tie Fighter
60K
HDY739
1G 88
100K
NXL973
Geist von Ben Kenobi
1.100K
BEN917
Gonk-Droide
1.550K
NFX582
Imperator
275K
HHY382
Imperiale Wache
45K
MMM111
Ewok
34K
TI289
Boba Fett
175K
HLP221
Skiff-Wache
12K
GBUS8s
Palastwache
14K
SGE549
Bib Fortuna
16K
WIY721
Gamorreanische Wache
40K
Y1F999
Bespin-Wache
15K
VHY832
Ugnaught
36K
UGN694
Snow Trooper
16K
NYU989

Stormtrooper
10K
PTR345
Lobot
11K
uuB319
Rebellenpilot
15K
(YG336
Rebellensoldat (Hoth)
16K
EKU849
Han Solo
20K
UCK868
Grand Moff Tarkin
38K
SMG219
Imperialer Offizier
28K
BBV389
Tie Fighter Pilot
21K
NNI316
Todesstern-Trooper
19K
BN(332
Beach-Trooper
20K
UCK868
Imperialer Spion
13.500K
V1125
Tuskan Raider
23K
PEJ821
Sand Trooper
14K
YDV451
Jawa
24K
JAW499
Greedo
60K
NAH118
Imperialer Shuttle-Pilot
29K
VAP664
Admiral Ackbar
1.350K
ABS621
Mynok
10K
106472
Jawa-Handler
345K
GKS984
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Playstation 2

Xbox 360

— Sony Psp

KINGDOM HEARTS 2 |

Freischaltbares:

In diesem Kasten findet Ihr zahlrei-
che Anweisungen zum Freischalten
diverser Goodies wie Bonus-Charak-
tere, geheime Endsequenzen oder
Extrawaffen.

Flammenbund
besiegt Axel in Twilight Town
Fenrir
besiegt Sephiroth, den optionalen
Boss der “Hollow Bastion’
Folge dem Wind
besiegt Captain Barbossa in
‘Port Royal’
Wachterseele
besiegt Hades in der Unterwelt-Sekti-
on des ‘Olympus Coliseum’
Gullwing
sprecht mit Yuna, nachdem Ihr Hades
in der Unterwelt-Sektion des
‘Olympus Coliseum’ besiegt habt
Heldensiegel
besiegt die Hydra im
‘Olympus Coliseum’
Versteckter Drache
besiegt Shan-Yu im Drachenland

Heiliger Kiirbis
Test-Subjekt in ‘Pumpkin Town’
besiegen
Monochrome
Pete am zeitlosen FluB besiegen
Eidhalter
Beendet Soras ersten Besuch in
“Twilight Town’
Oblivion
Besiegt Xigbar in der Welt,
die niemals war.
Photo Debugger
besiegt die Space Paranoids
Rumbling Rose
sprecht mit dem Biest, nachdem Ihr
ins ‘Beast’s Castle’ zuriickgekehrt seid
SiiRe Erinnerung
gewinnt das ‘Spooky Cave’-Minispiel
in den Hundert-Morgen-Waldern
Magische Lampe
besiegt Jafar in Agrabah
Mysteridser Abgrund
beendet das dritte Kapitel von
‘Atlantica’
Sternensucher
holt Euch die Valor-Form beim
‘Mysterious Tower”

Ultima Weapon
im Keller des Herrenhauses von ‘Twi-
light Town’ findet Ihr das Ultima-Re-
zept - damit kénnt Ihr in den Moogle-
Shops die ‘Keychain’ synthetisieren
Schlafender Lowe
betretet Ansems Raum in der ‘Hollow
Bastion’
Geheimes Ende
erledigt alle Welten und
‘Jiminiys Journal’
Chicken Little
nach der zweiten Iwischensequenz in
den Hundert-Morgen-Waldern kinnt
Ihr das Hithnchen aufsammeln
Stitch
sobald Ihr die Master-Form erlernt
habt, kénnt thr Stitch im Flur vor dem
Computer-Raum der ‘Hollow Bastion”
abholen
Peter Pan
im Schiffsfriedhof von ‘Port Royal’
konnt Ihr ihn nach Eurem zweiten
Besuch dort abholen
Genie
besiegt den Vulkan-Lord und den
Blizzard-Lord

Cactuar-S Schiff
beendet die ‘Broken Highway’
Mission 2
Cait Sith-S Schiff
beendet die ‘Sunlight Storm’
Mission 2
Chocobo-S Schiff
beendet die ‘Ancient Highway”
Mission 2
Highwind-S Schiff
Kingdom-$ Schiff
beendet die ‘Asteroid Sweep’
Mission 2
Mandragora-$ Schiff
beendet die ‘Floating Island’
Mission 2
Moogle-$ Schiff
beendet die “Splash Island’
Mission 2
Mushroom-$ Schiff
beendet die ‘Assault of the
Dreadnought’ Mission 2
PuPu-S Schiff
beendet die ‘Stardust Sweep”
Mission 2
Tonberry-S Schiff
beendet ‘Phantom Storm’ Mission 2

P Karosserie-Bemalungen:
Die folgende Liste verrét Euch, wel-
che Rennstrecken lhr mit Bestzeit
durchrasen misst, um je drei zusatz-
liche stile fur die Karosserie-
Bemalung Eures favorisierten Lieb-
lings-Cars zu erspielen.

Chick
Speedway Track
Dj
Radiator Cap Run
Doc Hudson
Mesa Ravine
Lightening McQueen
Figure 8
Luigi
Diesel Forest
Mater
Desert Canyon Dash Track
Sally Carrera
Radiator Springs
Sarge
Franks Field
Sherif
Ironhorse Junction
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2 Freischaltung der Gangs:
Ubernehmt die aufgelisteten Gang-
Hauptquartiere im Story-Modus, um
diverse Charaktere und Fahrzeuge fiir
den Freifahrt-Modus zu aktivieren.

Andy Steel & Fahrzeug
Steel Gang HQ
Asif Rashid
Gebriider Talwar HQ
EC2 Crew Fahrzeug
EC2 Crew HQ
Mason Grant
Grants Crew HQ
Morris Kane
Kane Firm HQ
Shan thu Yang
Wasserdrachen Triaden HQ
Yang
Wasserdrachen Triaden HQ 2
Talwar-Fahrzeug
Gebriider Talwar HQ 2
Yang
Steel Gang HQ
Takharov
Zakharov Organisation HQ

=

P Bonus-Charaktere:
Erledigt die folgenden Auftrage, um
etliche Bonus-Heroen freizuschalten.

Aspharr
spielt Fort Wyandeek mit Inphy
durch
Myifee
spielt Pholya Flatlands mit Inphy
durch
Dwingvatt
spielt samtliche Missionen von
Aspharr & Myifee durch
Klarrann & Tyurru
spielt samtliche Missionen von
Dwingvatt durch
Vigk Vagk
spielt samtliche Missionen von
Tyurru & Klarran durch

B Spezial-Stage:

Spielt die Storys sémtlicher Charakte-
re durch und gewinnt anschlieRend
Inphys letzte Mission. Jetzt werdet Ihr
auf eine Reise geschickt, an deren
Ende der King of Nights wartet.

TEST DRIVE
UNLIMITED

2 Gratis-Fahrzeuge:
Unsere Liste enthalt sémtliche Anfor-
derungen fir die Freischaltung diver-
ser Bonus-Features.

Motorrad-Handler
samtliche Auto-Dealerships
entdecken
Chrysler Firepower Concept-Car
alle Kurier-Missionen erfolgreich
abschlieRen
Chrysler ME Four-Twelfe
gewinnt alle Rennen mit
Gold-Auszeichnung
Ford Shelby Cobra Concept
alle Top-Model-Fahrmissionen
durchspielen
Ford Shelby GR-1 Concept
alle speed-Challenges mit Gold
durchspielen
Autolackierungs-Werkstatte
gewinnt Gold im ‘Around the
Crater’-Rennen.
Fotografier-Modus
Amateur-Rang erringen
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ur Feier ihres ersten [Si
Konsolen-Auftritts ziert s : ;
Lara Croft als attraktives MEGSLSISSSGSEY y
Rundum-Cover die Weih- o
nachtsausgabe: Mit stolzen [
89% Uberzeugt die Aben- N _
teuerhatz und legt den R
Grundstein fir eine sagen- ‘.‘, ﬁﬁﬂbTomb Rartien
hafte Karriere. Im Import- [ %§?3;$§r§tf‘ke" CE
Teil kassiert “Wave Race Kikidsies
64" 88% und lasst PAL-Zocker noch ungeduldiger auf das
N64 warten - wir befragen deshalb deutsche Industrie-
groBen zu den Zukunftschancen fir Nintendos letzte
Modulkonsole und werfen einen Blick auf die angekiindig-
ten Titel. Saturn-Spieler erfreuen sich am verbesserten
“Daytona”-Update (86%), wahrend das PSone-Rennspiel
“Destruction Derby” mit 78% nicht ganz die hochgesteck-
ten Erwartungen erfiillt. Den groRten Aufreger der Aus-
gabe liefert aber eine Werbung: Der durchldchterte
"Disruptor”-Teddy kommt nicht bei jedem gut an...

i it Y i ia™ "
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Chefredakteur: Oliver Schultes (os), visdp

In den USA setzt Eidos zur Werbung auf den Chaosaspekt von
"Just Cause” - eine merkwirdige Entscheidung, denn dieser fallt
deutlich weniger pragnant aus als die eindrucksvolle Inseloptik.
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16 Seiten exklusive Reportagen im Extended-Teil. NextGen-Debiit in “Devil May Cry 4” drauf haben? Codemasters a1

Electronic Arts 33

Flanders 85

§ L » Primal Games 73

A“f de' MAN .A( DVD. sega 2. Us
Luriick in die Nacht: Electronic Arts’ Edelraser

’ Need for scheut wieder Tageslicht, lockt aber mit Sony 3

SPeed Ca[bon ungekannter Tuningvielfalt und Crew-Fea- Take 2 4.Us

ture - wir priifen, was er wirklich drauf hat. Ubisoft 16,17

Microsoft Iadt nach Barcelona ein und prisentiert das Vintage Games 91

’ X06 xbox360-Weihnachtsprogramm sowie neue Ankiindigun- wolfsoft -

gen - wir sind fiir Euch vor Ort.

Ab Freitag,

Das Land des Lachelns lockt mit seiner alljahr-
lichen Zockermesse: Seht alle spannenden Neu-
heiten direkt von den Austellungshallen.

» Tokyo Game
Show 2006

Die Auftraggeber der in MAN!AC geschalteten Endkun-
denanzeigen versichern, dass sie die beworbenen Pro-
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schutzgesetzes abgeben.
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