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Die MAN!AC-DVD fehlt oder lauft nicht?
Dann schreibt eine E-Mail an dvd@maniac.de oder eine Postkarte mit
entsprechendem Hinweis an
Cybermedia Verlag GmbH, Wallbergstr. 10, 86415 Mering.

Hinweis
Besitzer eines 4:3-Fernsehers aufgepasst: Da alle Xbox-360-Videos im Breit-
bildformat auf der DVD vorhanden sind, muss der DVD-Player auf das Bildfor-
mat '16:9 Letterbox’ gestellt werden. Das gilt auch fiir die PS2: Im DVD-Player-
Menii (per Select-Taste) wahlt Ihr in den Einstellungen ‘4:3 Letterbox'.
Besitzer eines 16:9-Fernsehers sollten das Bildformat am TV auf Automatik
stellen, da auf der MAN!AC-DVD zwei Bildformate (4:3, 16:9) wechseln.

‘unrestricted’-DVD: Auf diese Weise gekennzeichnete Beitrage
findet Ihr ausschlieflich auf der Heft-DVD, die Bestandteil
des M_AN!AC "unrestricted"-Abos ist (siehe Seite 103)

Nintendo

Wir werfen einen ausfihrli-
chen Blick auf Hardware und
Starttitel von Nintendos
neuestem Streich.

God of War 2

Der kommende Action-Kracher im ausgiebigen
DVD-Preview: Kriegerlegende Kratos kehrt auf
die PS2 zuriick!

Playstation 3 Special

Konsole
Benutzeroberfldche
Online mit der PS3
Formula One Championship Edition
Full Auto 2: Battlelines

Genji: Days of the Blade

Lair

MotorStorm

Resistance: Fall of Man

erweitert auf ‘unrestricted’-DVD
Ridge Racer 7

Virtua Fighter 5

Wii Special

Hardware

Benutzeroberfldche

Call of Duty 3

Excite Truck

Rayman Raving Rabbids

Red Steel

Tony Hawk's Downhill Jam
Trauma Center: Second Opinion
Wii Play

Wii Sports

Trailer

Army of Two
Dark Sector
Halo 3

Previews

Command & Conquer 3: Tiberium Wars
God of War 2 erweitert auf ‘unrestricted’-DVD

Tests

Dead or Alive Xtreme 2

God Hand

Okami

Rainbow Six Vegas - Nachtest
Sonic the Hedgehog

Star Trek: Legacy

Thrillville

Viva Pifata

Short Cuts

Bionicle Heroes

Justice League Heroes
RTL Biathlon 2007

RTL Winter Games 2007

Handheld

Brothers in Arms: D-Day
Metal Slug Anthology
Micro Machines V4

Rafa Nadal Tennis

Extended

Spiele des Jahres: Geheimtipps der Redakteure
Olymptronica 2006

anyMANIAC

Silent Hias - Teil 3 erweitert auf ‘unrestricted’-DVD

Credits / Outtakes
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EDITORIAL

HEXENJAGD

In diesen Tagen ist es nicht einfach, bekennender Gamer zu sein.
Denn wieder einmal sind Videospiele mit nicht jugendfreien Inhalten
ins offentliche Interesse geriickt. Wieder einmal lief ein der realen
Welt entfremdeter Jugendlicher Amok, wieder einmal fanden die

Ermittler auf seinem Computer die Taktik-Ballerei “Counter-Strike”. Und
wieder einmal wurden von Politik und Boulevard-Presse die ‘Killer-
spiele” als auslosender Faktor ausgemacht, was - wieder einmal - den
Ruf nach einem Verbot vehementer als jemals zuvor laut werden lief3.

Dass gewalttatige Games nur ein kleiner Baustein in dem komplexen

Geflecht aus Mobbing, Isolation und Frustration waren, das Bastian B.

letztlich zu seiner grausamen Tat verleitete, interessierte nur wenige. Und

schlieBlich glichen wieder einmal die Tage und Wochen nach dem Amok-
lauf einer dffentlichen Hexenjagd, der Jagd nach Videospielen, die uns alle
zu Killern werden lassen.

Die Stimme der Vernunft erhob sich zwar hie und da, aber damit macht man
weder gro3 Quote noch erreicht man die Wahlerzielgruppe jenseits der 50
Lenze. Jugendliche und die Generation bis 40 Jahre kdnnen dem populisti-
schen Gebahren unserer (beralterten Politikerriege sowieso nur ein mides

Lacheln abgewinnen - schlieBlich hat das Gros der Nicht-Altvorderen im

Gegensatz zu den am lautesten schreienden Becksteins & Stoibers dieser
Welt schon einschlagige Erfahrungen mit dem Medium Videospiele
gemacht. Wir, die taglich in digitalen Welten reisen, wollen der Unwis-
senheit vieler Entscheidungstrager etwas entgegen setzen und leiden-
schaftlichen Gamern Argumente liefern fir den taglichen Kampf um
Akzeptanz - ab Seite 52 findet Ihr unseren Report “Spielend zum Killer”.
Bevor wir Euch mit den besten Winschen ins Jahr 2007 entlassen,
mochten wir Euch noch ein Fundstick zum Thema Killerspiele” prasen-
tieren - aus der Kategorie ‘Nix kapiert, aber Klappe aufreiBen’ (siehe
Bild links unten). In “Counter-Strike” stehen sich wie beim Schach zwei
Parteien gegenuber, die mit allen Mitteln gewinnen wollen. Da gibt es
keine Absichten zu tarnen...

"Heavenly Sword”

(Sony, 2007)
Schreckensbilder

Sperialaiheit 1

In Counter-Stnle Lann sich dar Spisler auch i ain Mitgisd
ainer Sparialeinheait verwandsln um seing blutrunsbgen
Absichten bessar 2u Laman

Schreckensbilder - Todliche Taktik

Beim Schach kann ein Spieler auch in die Gestalt der harmlos
aussehenden weiRen Figuren schliipfen, um seine blutriinstigen
Quelle: www.stop-cs.de.vu Bretteroberungs-Plane zu verschleiern. (Quelle: MAN!AC)
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PREVIEWS

14

18

| 20

24

27

28

30

God of War 2
haut richtig rein:

Das antike Abenteuer
setzt technisch wie
spielerisch neue
MaBstabe.

God of War 2

Kratos ldsst es wieder krachen: Neue Infos und exklusive Spieleindriicke
zum PS2-Spiel des Jahres 2007

Halo 3

Endlich ist es soweit: Entwickler Bungie l3sst die ersten Bilder und Infos zum
kommenden Megahit raus - MAN!AC fragt nach

MotorStorm

Querfeldein und rabiat: So nah kommt der Offroad-Spal8 an den E3-Trailer ran
Ghost Recon Advanced Warfighter 2

Was kann der Nachfolger des brillanten Taktik-Shooters noch verbessern? Wir
waren bei Ubisoft und haben es fir Euch herausgefunden

Tomb Raider: Anniversary

Zum Jubildum geht’s zuriick in die Vergangenheit: Lara Croft erlebt ihr

erstes Abenteuer noch einmal - wir begleiten sie beim Retro-Trip

Full Auto 2: Battlelines

Exklusiv fiir PS3: Wir haben das zerstorerische Rennspiel Probe gezockt
Ridge Racer 7

Namcos Arcade-Raserei kehrt zu Sony zuriick: Der neueste Teil angespielt
Command & Conquer 3: Tiberium Wars

MAN!AC vor Ort: Wir begutachten den dritten Teil des Strategie-Hits und
l6chern die Entwickler iber die kommende Xbox-360-Version

RORL-PREVIEWS

32 Battlestations Midway 33 No More Heroes

HANDRELD=PREVIEWS

92
93

Final Fantasy 3
Metal Gear Solid Portable Ops

92 Xyanide Resurrection

AKITUELL

Vollgas ohne Ge-
wissensbisse: Beim
PS3-Start ist
Namco mit Ridge
Racer 7 dabei -
wie macht sich die

34
36
42
108

Neues von der PS3: Unsere Erfahrungen nach den ersten vier Wochen
Nachrichten: Neuheiten aus der Industrie

Termine: Alle Hits von heute und morgen im Uberblick

Jahresinhalt 2006: Alle Artikel der letzten zwolf Ausgaben in der Ubersicht

neueste BleifuBl-
Episode?

SERVICE

102
104
106

Leserbriefe: Das habt Ihr zu sagen
Know-how: Filmgenuss mit Nintendos Wii
Last Resort: Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen

RUBRIKEN

44

Editorial
So werten wir

103 Abonnement
111 Nachbestellung

114 Impressum
114 Inserenten
114 Vorschau

MANSACEXTENDED

52

58

62
64

Spielend zum Killer

Videospieler zum Abschuss freigegeben: Machen uns Games zu Mordern?
Jahresriickblick 2006

Wir blicken zurtick auf zwolf Monate voller Spiel, Spal & Spannung

Next Level: HD-DVD in der Praxis

Retro: Jager der verlorenen Genres, Teil 4 - Jump’n’Shoot
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PAL-TESTS

80| Bionicle Heroes

49| Crusty Demons

85| Flutsch und weg

70| God Hand

81| Justice League Heroes

88| Naruto: Clash of the Ninja

88| Naruto: Ultimate Ninja
46| Okami

74| Phantasy Star Universe
72| Rayman Raving Rabbids
49| RTL Biathlon 2007

49| RTL Winter Games 2007
79| star Trek Encounters

89| Thrillville

71| Tony Hawk's Project 8

80| Bionicle Heroes

67| Call of Duty 3

90| Cars

68| Dead or Alive Xtreme 2
87| Gottlieb Pinball Classics
83| GT Pro Series

83| Monster 4x4 World Circuit

86| Need for Speed Carbon
72| Rayman Raving Rabbids
50| Red Steel

84| Sonic the Hedgehog

79| star Trek Legacy

87| Super Fruit Fall

82| Tony Hawk’s Downhill Jam

78| Wii Play
67| Wii Sports
76| Viva Pinata

38| Excite Truck

39| Trauma Center: Second Opinion

HANDHELD-TESTS

96| Ace Combat X: Skies of Deception
94| Age of Empires: The Age of Kings

96| Asphalt Urban GT 2

98| Blade Dancer: Lineage of Light

98| Brothers in Arms: D-Day

99| Capcom Classcis Collection Reloaded

99| EA Replay

97| Flutsch und weg

96| Micro Machines V4

97| Mind Quiz

95| Need for Speed Carbon
99| Point Blank

97| Rafa Nadal Tennis

95| Scarface: Money. Power. Respect.
98| star Trek Tactical Assault

99| Taito Legends Power Up

95| Tony Hawk’s Downhill Jam

MAN!AC 02-2007

NEXTGEN-TESTS

IMPORT-TESTS

Action
Rennspiel
Jump’n’Run
Beat’em-Up
Action-RPG
Beat’em-Up
Beat’em-Up
Action-Adventure
Rollenspiel
Geschicklichkeit
Sportspiel
Sportspiel
Action
Jump’n’Run
Sportspiel

Action
Ego-Shooter
Rennspiel
Geschicklichkeit
Geschicklichkeit
Rennspiel
Rennspiel
Rennspiel
Geschicklichkeit
Ego-Shooter
Jump’n’Run
Strategie
Geschicklichkeit
Rennspiel
Geschicklichkeit
Geschicklichkeit
Simulation

Rennspiel
Geschicklichkeit

Action

Strategie
Rennspiel
Rollenspiel
Ego-Shooter
Oldie-Sammlung
Oldie-Sammlung
Jump’n'Run
Rennspiel
Denkspiel
Rennspiel
Geschicklichkeit
Sportspiel
Strategie
Jump’n’Run
Oldie-Sammlung
Rennspiel

X XXX XXX XX X X X X X
x

X X

X X X X XX

X X X X

X X X

Sind die sif! Doch hat Viva Piiiata mehr als knuffige Tierchen und
Sonnenschein-Optik zu bieten? Das erfahrt Ihr in unserem Test.

1hr zum Halbgott in
WeiR: Bei Trauma
Center: Second
Opinion rettet Ihr
mit Skalpell und
Nadel todkranke
Patienten.

Die Remote als
Meuchelinstru-
ment: Wir kldren,
ob Red Steel das
Ego-Shooter-
Genre wiirdig auf
dem Wii vertritt.

Nt v

Volleyball, Voyeurismus und noch mehr: Wir priifen, ob Dead or
Alive Xtreme 2 den Winter zum heiRen Sommerurlaub macht.

T ) : ] "
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P52 Habt Ihr den Cerberus entscheidend geschwacht,

packt Kratos den Kéter via Kreistaste am Schlafittchen.

[8] p

PS2| |m Schatten des Kolosses: Haltet die durchtriebe-
nen Zwerge davon ab, auf den Zyklopen zu klettern.

- |
PS2| 7eit fiir die letzte Beichte: Wen Kratos a
packt, der sollte sich aufs Jenseits vorberei

2007 MAN'AC
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LeX schonere Szenarien werdet Ihr auf der PS2 nicht finden: Grandiose Beleuchtung
und unzéhlige Details machen die Hintergriinde in “God of War 2” zum Hingucker.

Le¥ Neue Moves: An griin markierten Punkten wird
Kratos zum Indiana Jones der griechischen Antike.

. Ruhe, Frieden, ein Ende der
ewigen Kampfe und Schlachten -
anach hatte sich Spartanerkrieger
atos gesehnt. Doch trotz seines
olgreichen Kampfes gegen alle
Del der griechischen Mythologie in
God of War” sollte dem Metzel-
meister kein geruhsamer Lebens-
abend zuteil werden. Und daran ha
Ihr allein Schuld!
Nun gut - nicht ganz. Denn nicht nur
im SchoB der Spielergemeinde wurde
Kratos mit offenen Armen empfan-
gen, auch von der versammelten
Presse hagelte es Lobeshymnen noch
und nocher. Klar also, dass Sony nicht
lange z6gern wiirde, dem erfolgrei-

chen Fantasy-Epos einen Nachfolger :

MAN!AC 02-2007

¢ zu spendieren. Dementsprechend ist :
i zweites PS2-Abenteuer vorwagten.

es Kratos nicht vergonnt, sich auf de
Lorbeeren seiner Taten auszuruhe

Er fallt einer Verschwérung der Gotter

zum Opfer, wird seiner Macht und

Stellung beraubt und muss erneut die :
Kampfsandalen schniiren, um der :
griechischen Sagenwelt das Firchten
: gen Spielminuten klar: Man kann,
Sony kann! Denn der Wechsel in der :
© Chefetage - anstatt David Jaffe ist :
nun Cory Barlog der Hauptverant- :
. wortliche - hat dem besten Hack'n’- :
Slay aller Zeiten in keiner Weise
Noch geizt Sony Santa Monica mit :
weiteren Details zur Story. Daher
: tauscht in Teil 2 die Chaos-Klingen
¢ des Erstlings gegen die Klingen der :

zu lehren. Der Zweck seiner zweiten

Reise? Am Ende der Welt, hinter zahl-

osen Hindernissen und Prifungen,

warten die Schwestern des Schicksals :

diese allein besitzen die Mach
Kratos von seinem Los zu befreien

beginnen wir an dieser Stelle mit den
Eindricken, die auf uns einstirzten,

[£2] Neue Gegner: Die Hackebeilzwerge greifen im
Team an - Kratos rettet sich mit einer Salto-Attacke.

als wir uns ausfihrlich in Kratos' :
. sehen den Vorgangern nicht nur
- optisch verdammt ahnlich, sondern
¢ stellen Euch ein beinahe identisches

Steigerung maglich?
¢ Bereits im Vorfeld hatte uns die Frage

beschaftigt: Kann man ein fast

perfektes Action-Epos noch besser
machen? Die Antwort war nach weni-
: Dreieck-Pendant klopft Kratos seine

geschadet.

Punkt eins, das Kampfsystem: Kratos
¢ seln von Waffen wahrend einer Com-

PREVIEW

L&Y Das Magie- und Lebensenergie-
System von Teil 1 wurde beibehalten.

L&Y Neue Magie: Kratos” Windbogen eignet sich
hervorragend, um lastige Harpien abzuschieRen.

Athena. Die neuen Brotzeitmesser

Grundrepertoire an Schldgen zur Ver-

gung: Mittels Vierecktaste prasseln
leichte, dafiir aber blitzschnelle
Schlage auf das Gegnerpack ein, via

Feinde behabiger, dafir umso kraft-
voller windelweich. Konntet Ihr
bereits im Vorganger zahlreiche Kom-
binationen dieser beiden Angriffsbut-
tons ausfihren, klappen ellenlange

¢ Schlagserien nun noch unkomplizier-

ter, noch flussiger. Sogar das Wech-

bo ist mdglich: Hebelt zundchst mit

%]




PREVIEW

Playstation 2

Y] Beim Kampf gegen den Felskoloss kommt das verbesserte Combosystem zur
Geltung: Kratos kann nun langere Schlagserien in der Luft ausfiihren.

r .

2% Nur nicht ablenken lassen: Vor der schicken Tempelkulisse haben es einige

untote Soldaten und Minotauren auf den Spartaner abgesehen.

= = = Was macht Jaffe? == -

Der Game Director des Erstlings widmet sich neuen Aufgaben

Nach dem famosen Erfolg von “God of
War” wurde David Jaffe prompt zum Crea-
tive Director von Sonys Santa-Monica-
Niederlassung befordert - sprich, der stu-
dierte Bachelor of Arts widmet sich nun
nicht mehr allein Kriegsgott Kratos, son-
dern ist auch noch fiir zahlreiche andere
Projekte der kalifornischen Sony-Niederlas-
sung verantwortlich. Geriichte, dass )affe

Der Mann hinter dem ersten

“God of War” - David Jaffe.
bereits fieberhaft am dritten Teil der “God of War”-Serie fiir die Playsta-
tion 3 arbeitet, entbehren jeglicher serioser Grundlage. Stattdessen

steht sein PS3-Download-Spiel “Calling All Cars” kurz vor der Fertigstel-
lung - eine “GTA”-inspirierte Autohatz im zeitgemaRen Comiclook. Der

Titel trug anfangs
den Projektnamen
“Criminal  Crack-
down”, wurde je-

doch aufgrund der =

Wann “Calling All Cars” im Playstation-Store zum
Download angeboten wird, ist leider noch nicht bekannt.

Ahnlichkeit zum
Xbox-360-Spiel
“Crackdown” in

£ Kratos’ Klingen hinterlassen bei den F

£] Wie in Teil 1: Hangelt an Seilen und
balanciert am Abgrund entlang.

-

einden bleibenden Eindruck und sehen

dank feurigem Schweif in Bewegung duBerst spektakular aus.

i den Klingen der Athena die Deckung :
¢ nutzen, die er Zwischen- und Endgeg-
dert ihn schwungvoll in die Lifte. :
Dann wechselt zu Eurem Zweit- :
schwert und zerlegt den Untoten :
fachgerecht nach den Regeln der :
griechischen Metzgerinnung. Apropos
Iweitschwert: Laut Game Designer :
: Cory Barlog wird Kratos in “God of
: Windbogen nehmt Ihr Gegner via
¢ Schultertaste ins Visier (ein Button-
. druck genigt, um zwischen poten-
. ziellen Zielen hin und her zu wech-
¢ seln) und lasst anschlieBend luftige
© Geschosse auf die Brut los - sehr
i praktisch gegen lastige Feinde wie
: Harpien oder Bogenschiitzen. Neu ist,
© dass Kratos wahrend des Magieein-
¢ satzes nicht mehr zum Stillstand ver-

eines Zombiesoldaten aus und befor-

“(alling All Cars” umbenannt. Laut Jaffy soll der Titel aber vielmehr
launiger Mehrspieler-Kniiller denn ernsthafte Gangstersim sein. In sei-
nem personlichen Blog unter www.davidjaffe.biz traumt der “Twisted
Metal”-Schopfer von einem &hnlichen Partyspiel-Status wie ihn “Super
Bomberman” oder “NBA Jam” im SNES-Zeitalter innehatten.

War 2" zahlreiche Metzelwerkzeuge

nern abgerungen hat.

Das Wirken von Zaubern wurde einer
Generaliberholung unterzogen.
Kratos mutiert zum Herrscher dber
die Elemente und attackiert seine
Widersacher mittels Eismagie oder
stirmischen Angriffen. Mit dem

¢ dammt ist - eine einfache, aber sinn-
volle Neuerung, kénnt 1hr Euch nun
. frei bewegen und zeitgleich gleiRen-
© de Zauberattacken vom Stapel lassen.

02-2007 MAN!'AC




221 Grimmiger Riese auf Riesenpferd, bewaffnet mit Riesenhammer - das riecht nach Arger. Man muss kein Prophet sein, um
zu behaupten, dass der Schuft einer der Bossgegner in “God of War 2 ist.

Mythische Monster

nern und Bossen in “God of War 2”:

sievollen Gottern, Helden, Monstern

und Gegenstanden. So bleckt bei- :
spielsweise der gefirchtetste Kéter :

MAN!AC 02-2007

i seit Lassie seine BeiRerchen in “God
Kommen wir zu Punkt zwei, den Geg- :
¢ nicht zimperlich, beraubt das ver- :
Einerseits steckt sich Sony durch das
Setting innerhalb der griechischen :
Mythologie sehr enge Grenzen - Ihr :
werdet in der “God of War”-Serie
nicht auf mutierte Cybersoldner oder :
Hip-Hop-Gangster treffen. Anderer- :
seits bietet diese Sagenwelt einen
schier unendlichen Fundus an fanta- :

of War 2”: der Cerberus. Kratos, gar

lauste Vieh auf Knopfdruck nach und
nach seiner drei Hdupter. Noch fieser:

Klinge eines anderen in seinem
icken. Als nur ein einzelner dieser

: macht, der seinen massiven Leib

schwerféllig, aber bestimmt tber die
Felsklippe hievt. Noch ehe sich unse

Held versieht, erklimmt der mickrige
: Troll - seine Hackebeile als Steigeisen
Mit Hackebeilen bewaffnete, kleine :
Trolle attackieren Kratos im Team -
kaum wendet sich der Spartaner :
einem Gegner zu, spiirt er die rostige :
te hingegen befallt nach den wuchti
i gen Hieben akute Schwindsucht. Also
i Schergen auftaucht, wittert Kratos die :
© Chance auf Rache. Doch er hat die :
Rechnung ohne den Zyklopen ge- :

nutzend - behande die Schultern des
Riesen. Jetzt ist guter Rat teuer, die
dicke Haut des Zyklopen trotzt etli-
chen Schlagserien, Kratos Lebensle

tun wir, was die Einblendung rat: Wi
versuchen, den Riesen via Kreistaste
in ein Minispiel zu verwickeln. Auf-

e Meuchelmérder: Habt Ihr Eure Gegner entscheidend geschwacht, macht Kratos
" den Feinden via Kreisbutton den Garaus.

— PREVIEW

12 Flottes Knopfchendriicken verhilft
dem Zyklopen zur Augen-OP.

grund ungenauer Positionsabfrage
klappt dies zwar erst nach einigen
Versuchen, dann aber bohren sich
Kratos’ Giber Ketten mit seinen Unter-
armen verbundene Klingen in die
Schultern des Hinen - er wankt, aber
allt nicht. Sein Reiter hingegen
chon, was ihn Kratos’ wiitenden An-
griffen preisgibt und sein Schicksal
besiegelt. Nun ist der fuhrerlose, wild
obende Zyklop dran: Erneut den
Kreisbutton gedriickt, springt unser
Spartaner das Monster an, einige But-
onkommandos spater schicken wir
die Sagengestalt mit wuchtigen Klin-
genstoRen zuriick in die Unterwelt.
Neben Veteranen wie den Zombie-
6ldnern stellten sich uns in der
Previewfassung klapprige Skelette
und ein gigantischer Lavakoloss in
den Weg. Letzterem wére in anderen
pielen ohne Weiteres die Rolle eines
Levelwachters zuteil geworden, in
"God of War 2” hingegen bleibt fir
den aggressiven Giganten lediglich
die Rolle eines Standardgegners.

GemaR der Devise ‘Mehr Levels,
mehr Story, mehr Gegner’ sollen Euch
n “God of War 2” auch mehr Endbos-
e das Leben schwer machen. Bereits
als solcher geoutet hat sich der
legenddre lkarus, der Euch seine

[11]
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27 Fiese Stelle: Wahrend Ihr das Rad
dreht, tauchen standig neue Gegner auf.

£ Denksport: Um ein Ratsel zu losen,
muss Kratos einige Kisten verschieben.

praktischen Fligel sicher nicht frei- :
¢ bemiithen: Um einen von Gorgonen- :
strahlen (bewirken Versteinerung)
geschutzten Eingang zu entern, :
benotigt Kratos das goldene Vlies - :
bekannt aus der Argonautensage. Da
© selbiges auf einem Podest inmitten
i eines Sauresees seiner Erbeutung :
: harrt, bedarf es einer Art ‘Briicke’
: Der :
schwankende Boden der Tempelhalle :
gibt erste Hinweise. Als wir eine Kiste
verschieben, neigt sich gar das ge- :
samte Bauwerk. Nun darf Kratos am :
Rande der Plattform anpacken und
die Halle mitsamt Sdulengang in die :
giftigen Fluten wuchten. Problem :
geldst, Briicke gebaut, Vlies erbeutet.
¢ Fortan durfen wir via Blocktaste die :

= = = Die Schwestern des Sc

willig iberlassen wird. Ob der furch

einflsRende Greif, den Ihr auf un- :
serem Titelbild bewundern konnt,
ebenfalls in die Rolle eines Bosses :
schliipfen wird oder als antike Airline :

fungiert, ist noch nicht bekannt.

Denksport

Als dritter Punkt ware die Spielba- :
lance anzufiihren - verziickte der Erst- :
ling abseits hervorragend choreogra-
fierter Action und cooler Gegnerschar
durch seine ausgekligelten Ratsel- :
einlagen. Diese gelungene Mischung :
aus Kopfchen und Keulenschwingen
wollen die Amerikaner in Teil 2 :
beibehalten. Prompt mussten wir in :

God of War 2

=) [ (B

Entwickler: Sony Santa
Monica, USA

Hersteller:  Sony

|
asouboid-)ViNvW

Spielerisch wie technisch
fulminantes Action-Epos
mit coolem Antihelden
und viel Story.

Playstation 2

2% 7yklopendompteur: Um den garstigen Wicht vom Riicken zu schiitteln, hakt Kratos seine Klingen in den Schultern ein.
Driickt Ihr dann fleiBig auf die Kreistaste, zwingt Ihr das Monster in die Knie.

unserer Demo die grauen Zellen

zum Objekt der Begierde.

i Versteinerungsstrahlen der Gorgo- :

nenaugen zurickwerfen - das eben
noch sicher geschitzte Tor wird
briichig und fugt sich unter Kratos’
kraftvollen Attacken seinem Schicksal.
Auch der letzte Punkt, der “God of
War” weit iber die Konkurrenz hob,
wurde beim Nachfolger verbesse

die Prasentation. Wahrend Charakter-
modelle und Texturen nahezu unver-
andert klasse sind, verfeinerte man
die Animationen des Spartaners
(Stichwort Doppelsprung) weiter. Ein
Augenschmaus sind die verschwen-
derischen Hintergriinde: von Wurzeln
und Ranken iberwucherte Tempel-
anlagen in malerischer Beleuchtung,
atmosphdrische Nebelsimpfe oder
gigantische Paldste und Kolossalbau-

hicksals = = =

ten. Cineastische Kamerafahrten pra-
sentieren die luxuriésen Szenarien
stets aus dem besten Winkel - eine
rei drehbare Kamera wird es némlich
auch in “God of War 2" nicht geben.
Wenn der virtuelle Kameramann aber
dermalen fahig ist wie im Vorganger
und unserer Previewfassung, ist dies
kein Nachteil. Bleibt noch die Hoff-
nung, dass unfaire Stellen wie im
ersten Teil (z.B. Klingenturm im
Hades) diesmal eliminiert werden:
Iwei bis drei potenzielle Nachfolger
(z.B. ein Laufband mit standig neu
auftauchenden Gegnern) konnten wir
n der Demofassung ausmachen.
Gelingt dies, ist man dem Pradikat
Perfektes Actionspiel” einen gewalti-
gen Schritt naher. ms

o o e

Erfahrt mehr iiber das Ziel von Kratos’ 0dyssee

Um nach dem Betrug durch die Gotter sein Schicksal verdndern zu
konnen, muss Kratos die Schwestern des Schicksals aufsuchen - wer aber
sind diese omindsen Damen?

Chloto, Lachesis und Atropos werden meist als alte Frauen dargestellt
und sind gar bei den griechischen Gottern selbst gefiirchtet - kontrollie-
ren sie doch die Lebensspanne eines jeden Wesens. Chloto spinnt den
Lebensfaden, Lachesis bemisst seine Lange und Atropos schneidet ihn
durch. Bereits in Homers “llias” und ”0dyssee” werden die Schicksals-
schwestern erwahnt, sollen sie doch in der dritten Nacht nach der Geburt
eines Kindes erscheinen und iiber dessen Schicksal entscheiden. Aquiva-
lente zu den griechischen Schwestern - Moiren genannt - finden sich in
der romischen (die Parzen) und der germanischen Mythologie (die
Nornen). Auch die drei Hexen in Shakespeares Werk “MacBeth” diirfen
als Abbildungen der griechischen Moiren gedeutet werden. In jingerer

Die Schwestern des Schicksals in John Strudwicks ‘A Golden Thread’ von 1885.
Vergangenheit wurden eher Freunde seichter Unterhaltung mit den

Schwestern konfrontiert, als sie Auftritte im Hexenklamauk “Sabrina”
oder der trashigen Fantasyserie “Xena” hatten.
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MANIAC: Wie sind Sie in die Videospiel-Indus- :

trie gelangt?

von da an schlechte Spiele fiirs 300 zu machen.

Nun, das erste Spiel, an dem ich entscheidend :
mitgearbeitet habe, war “Requiem: Avenging :

|

Angel”, ein guter PC-Shooter, der im Kielwasser
von “Half-Life” aber wenig Beachtung fand.

Was sind die Aufgaben des Game Directors bei
“God of War 2"?
Ich bin verantwortlich fir den kreativen Schop-

fungsprozess in seiner Gesamtheit. Soll heiBen: :

Ich arbeite von Anfang an der Story, den Schau-

das Leveldesign, den Soundtrack und das
Kampfsystem.

2005 - waren Sie selbst iiberrascht vom dem
riesigen Erfolg?

Ein Teil von mir dachte sich im Vorfeld: ‘Hey, klar
werden sie es mdgen... schlieBlich haben wir
uns fir dieses Spiel den A**** aufgerissen’.
Aber da war auch der andere Teil, der dachte:
‘Ich hoffe wirklich, dass der Funke @berspringt’.
SchlieBlich gibt es immer die
Maglichkeit, dass dies -~
nicht klappt - so viele

groBartige Titel ge- ‘() f

—

hen unbemerkt am /
Massenmarkt vor- |
bei. Die Angst, dass }
unserem  Spiel ¢

dasselbe Schicksal

blihen konnte, war |
durchaus da. Ich den-
ke beispielsweise an
“Beyond Good and

Evil” - da haben -

MAN!AC 02-2007
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— Playstation 2

einige Leute sich jede Menge Mihe gegeben, :
: ein tolles Produkt abgeliefert und dennoch :
BARLOG: Zundchst arbeitete ich bei Disney in :
der Abteilung fiir visuelle Effekte (z.B. als Cha- :
racter-Animator bei “Mein groRer Freund Joe”), :
bis ich herausfand, dass ich Filme zu sehr moch- :
te, um weiterhin schlechte zu machen. Und so :
habe ich bei Cyclone Studios angeheuert, um :

waren die Verkdufe enttduschend. In dieser
Branche gibt es einfach keine Erfolgsgarantie.

das “God of War” von so vielen anderen
Actionspielen unterschied?

¢ Ich denke, dass die Zuganglichkeit ein extrem :
wichtiger Punkt ist. Deshalb hat “God of War” :
: einen solchen Eindruck bei den Spielern hinter- :
: lassen. Mein Schwager beispielsweise lasst sich :
: nur mit Golfspielen und anderen Sporttiteln vor :
: die Konsole locken. Aber an dem Abend, als ich :
: ihm ein Exemplar von “God of War” in die Hand :
. gedriickt hatte, legte er das Pad erst im Mor- :
¢ gengrauen des nachsten Tages aus den Handen. :
Ich denke, das veranschaulicht das Erfolgsprin- :
: zip von “God of War” - schlieBlich lasst sich :
plétzen, dem Charakterdesign und dem Spiel-
prinzip. Daneben dberwache ich die Konzept- :
Artworks, die Figurenmodelle, die Animationen, :

jeder gern von einem Abenteuer mitreifen.

aber nicht zu anstrengend sein.

1u Teil 1 andern?
Da uns eine gute Mischung gelungen war,

diese bieten?

: Spiel zu machen. Wir wollen die Serie nicht neu

: rung des Erstlings ankniipfen. Diesmal legen wir
i etwas mehr Wert auf das Storytelling und die
. Die griechische Mythologie stellt eine groB- :
: artige Inspirationsquelle dar, wie aber genau :
© flieBt sie ins Spiel ein?
: Ich habe tonnenweise Biicher zu diesem Thema :
“God of War” war das PS2-Spiel des Jahres : gewalzt, wihrend ich die ersten Entwiirfe fiir :
© das skript des Spiels erstellte. Es gibt wirklich :
i einen schier unerschopflichen Quell an Ideen - :
: die Hauptschwierigkeit ist das Auswéhlen von :
: Dingen, die gleichermaBen zu Kratos’ Geschich-
: te passen und fir den Spieler leicht zu konsu- :
. mieren sind. Oft wurde mir gesagt, dass “God of :
© War” keine Geschichtsstunde sei - das hab’ ich :
© mir zu Herzen genommen. Durch das Story- : im Schatten der PS3.
telling dem Spieler neue Dinge beizubringen, :
denke ich, hilft das Medium Spiele weiter- :
zubringen - das Spielerlebnis darf dadurch :
: Unsere Programmierer haben einige neue Tricks
: auf Lager, um die PS2 wirklich in den Grenz-
Wird sich die Balance aus Action und :
Ritseln in “God of War 2” im Vergleich :
: Optimierungen noch mehr Details darstellen.
: Im Moment denke ich, dass wir die grafische

: Wenn “God of War 2” erscheint, ist die Play-

i zu spielen. Als Spieleentwickler ist das die beste

werden wir sie beibehalten. Zum Beispiel :
wird der Klingenturm im Hades wieder sei- :
nen Auftritt haben. Denn SpaR hatten wir mit
dieser Szene doch alle... nicht so wirklich. :
Kurz gesagt: Wir wissen, was im ersten Teil :

= gut funktioniert hat und benutzen :
das als Basis fir die Fortsetzung. :
: Klar haben einige gedacht oder gesagt ‘Hey,

Befindet sich eine “God of :
War”-Episode fiir die Play- :
station 3 in Planung und :
wenn ja, welche Art von :
NextGen-Erfahrung wird :
: sollte sich ins Gedachtnis rufen, dass so ein
Nein, aber wir arbeiten an
einem Sequel fiir den Giz- :
mondo. Dieses wird das :
GPS-System nutzen, um :

die Position in der echten Welt zu ermitteln und ‘
dann einen Minotaurus dorthin zu schicken, der

i den Spieler mit seiner Axt attackiert. Ein kleines --—-:,. ;‘:_
. Problem kénnte der Wiederspielwert bei einer !
: Niederlage darstellen, aber daran arbeiten wir
Und was war schlieBlich das Geheimrezept, :
: nicht, wie es mit der Serie weitergeht, seit iber
:einem Jahr drehen sich meine Gedanken nur um

noch. Aber im Ernst: Ich weiB wirklich noch

Teil 2. Wenn die Spieler dann mehr wollen,
denken wir @iber einen Nachfolger nach.

Wodurch unterscheidet sich “God of War 2”
vom Erstling?

Das ist eine schwierige Frage, denn wir versu-
chen ja nicht, ein ganzlich unterschiedliches

erfinden und ein Party-basiertes Rollenspiel
daraus machen. Stattdessen wollen wir Kratos’
Geschichte weiterfihren und an die Spielerfah-

Weiterentwicklung des Charakters.

station 3 in den USA schon iiber drei Monate
erhaltlich. Warum hat sich Sony dennoch fiir
die PS2 entschieden?

100 Millionen PS2-Besitzer werden die Maglich-
keit haben, “God of War 2” sofort zum Release

Ausgangsposition, die man haben kann. AuBer-
dem ist da ja noch die Abwartskompatibilitat
der neuen Hardware, wir sehen uns also nicht

Bringt “God of War 2” die PS2 ans Limit oder
steckt noch mehr in der betagten Hardware?

bereich zu bringen und auch bei den Schauplat-
zen und Charakteren kdnnen wir dank einiger

Spitze erreicht haben. Aber jedes Mal wenn ich
etwas derartiges sage, stoBen wir auf einen
neuen Kniff, also wer weiB...

Gab es heftigen Gegenwind von Seiten der
Presse, als Sie die Leitung von “God of War 2”
iibernommen haben?

wer ist der Grinschnabel?” oder ‘Macht den
Nachfolger nicht mehr David Jaffy? Dann wird
das Spiel sicher Mall!" Aber ich denke, dass das
eine natirliche Reaktion ist, da mich die
meisten Leute nun mal nicht kannten. Aber man

Spiel von einem Team gemacht wird... und wir
haben eine verdammt gute Mischung aus Zeich-
nern, Programmierern und Designern, die schon
den ersten Teil zum Hit gemacht haben.
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q Xbox 360

ELY Ein gezielter Schuss aus dem ‘Spartan Laser’ lsst jedes Vehikel detonieren -
darunter auch den ‘Mongoose’-Buggy, der in Teil 3 neu hinzukommt.

Erscheint wieder auf der Bildfache: Eure hiibsche und
mitunter altkluge KI-Beraterin Cortana.

[14]

gHalo J

Die erfolgreichste Ego-Shooter-Serie fiir
Konsole geht bald in die dritte Runde.

MAN!'AC berichtet iiber die Serie und neue

Multiplayer-Fakten.

-

Vor noch gar nicht so langer Zeit :
waren Ego-Shooter vor allem :

eine PC-Domédne - die wenigen, spe-

der Baller-gestahlten Heimcomputer-

(Playstation, N64) zu exportieren.

die Markteinfiihrung seines ersten

El{] Leider nocht nicht spielbar: die - ersten Eindriicken
zufolge - iiberragend inszenierte Einspieler-Kampagne.

Durfen in kelnem.'"Han” fehlen Der robuste Warthog und dlefllnken
Covenant-Gleiter laden auch online zur Hetzjagd ein.

Videospielsystems verleibte sich das
Gates-Imperium den ehemaligen

. Kleinstentwickler Bungie ein - ein
ziell auf Konsole zugeschnittenen
Genre-Vertreter machten sich rar und :
wurden (nicht ganz zu Unrecht) von :

Team, das bisher nur wenig Aufsehen
erregt hatte, war es doch vor allem
ein auf Apple-Computer spezialisier-

i ter AuBenseiter. PC-Spielern war der
Front dhnlich mide belachelt wie die :
vergeblichen Versuche, PC-Erfolge a :
la “Quake” auf frihe 3D-Konsolen
: den “Myth: Soulblighter”-Episoden
Aber all das sollte sich mit dem
Release der Xbox andern: Speziell fir
. meliger Handhabe und méRig spek-
: takularer bis kruder 3D-Grafik.

© Und ausgerechnet diese No-Name-
¢ Schmiede sollte den kommenden
. Shooter-Hit Nummer 1 entwickeln?
Schon lange geisterte der Titel "Halo”
¢ durch P(-Magazine weltweit und
. erregte - der wenig spannenden
Vergangenheit des Redmonder Soft-
¢ ware-Hauses zum Trotz - dank viel-
. versprechender Hightech-Grafik und
bombastischem SciFi-Szenario Aufse-
. hen. Microsoft erkannte das Poten-
zial, kaufte Bungie und machte

Entwicklername allenfalls durch das
kurzfristige Engagement im Genre
Echtzeit-Strategie bekannt: Die bei-

wollten ein effektvolles Fantasy-Epos
erzahlen, scheiterten aber an fum-

“Halo” (sehr zur Verdrgerung der PC-
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El{] SchweiBtreibender Kampf um die Flagge: Klassische und neue Modi fiir den Online-Teil werden die “Halo”

-Fans auch lange

nach Beendigung der Kampagne bei Laune halten. Hier ein Ausblick auf die bergige ‘valhalla’-Map.

Ballergemeinschaft) zunachst Xbox- :
exklusiv. Mit der effektvollen Kombi- :
nation aus fir Ego-Shooter unge- :
wohnlich epischer Story und techni-
beabsichtigte :
Gates nicht nur zu zeigen, was in sei- :

schem  Muckispiel

ner Konsole steckte - er wollte auRRer-

seine Hardware zum Tummelplatz fir :
Action-Zocker machen - vorbildlicher
Hardware-Perfomance, sicherem On- :
line-Konzept und einem imposanten :

Starttitel sei Dank.

Der Rest ist Videospielgeschichte: :
Nach rund fiinf Jahren “Halo” zahlt :
die Serie zwar ‘nur’ zwei Episoden,
beherbergt aber nach wie vor eine :
aktive Online-Gemeinde eifriger Ego- :
manen. AuBerdem am Start: drei er-
folgreiche (eingedeutschte) Romane, :
Begleitmaterial wie ein Comic und :
mit
schickem Artwork. AuBerdem ist bei
“Age of Empires”-Schopfer Ensemble :
aktuell genau die Sorte “Halo”-Spiel :
in der Mache, mit der auch Bungie
selber das Universum rund um den :
Master Chief urspriinglich einfiihren :
wollte: Als taktisches Echtzeit-Geran-
gel soll “Halo Wars” von den ersten :

fette  Making-of-Schwarte

Konfrontationen zwischen Menschen

MAN!AC 02-2007

und Covenants erzshlen. In welcher :
Spiele-Sparte das “Halo”-Spin-0ff von :
Peter Jacksons frisch gegriindetem
Entwicklungs-Studio Wingnut Interac-
tive beheimatet sein wird, ist noch :
unbekannt. Fest steht dagegen, dass :
Jacksons Verfilmung des Themas vor-
dem erreichen, was bisher kein :
Konsolen-Hersteller geschafft hatte: :
. Online-Schlacht ,
Aber im Zentrum der Schlacht zwi- :
schen Ballermann und Alien steht :
nach wie vor die Ego-Hatz des hel- :
© denhaften Chiefs: Welche Abenteuer :
der wackere Streiter fir galaktisches :
Recht und Ordnung im dritten “Halo”
zu bestreiten hat - dariber halt sich :
Bungie nach wie vor bedeckt. Be- :
kannt sind dagegen schon jetzt viele
Multiplayer-Eckdaten: Wie auf der :
alten Xbox tummeln sich bis zu 16 :
SchieBwutige in eigens fur diesen
Zweck konstruierten Arealen, um sich :
mit alten wie neuen Pusten an ihren :
Mitspielern zu messen. Einmal mehr '
Bestandteil des Waffenarsenals ist :
das ‘Assault Rifle’ - eine in Reichwei- :
te und Durchschlagskraft diesmal
dezent Uberarbeitete Fassung aller- :
dings, denn in “Halo 3” ist sie im On- :
line-Gefecht Eure Standardwaffe. Will
¢ heiBen: Wer ins Polygongras beift, :

erst auf Eis gelegt wurde.

der muss die erkampften Bonuswaf-

fen abgeben und sich bei seiner wun- :
dersamen ‘Respawn’-Reinkarnation :
mit dem gemeinen Sturmgewehr :
. ‘Bumm!’ gefragt ist. Uber ihre extra-

zufrieden geben.
In die Kategorie ‘Neu und garstig’

fallen dagegen der méchtige Spar- :
¢ tan-laser und die Spike—Grenade§
i (Stachelgranate): Ersterer erweist
- sich als perfekte Anti-Vehikel-Waffe,

T

PREVIEW

i bendtigt allerdings einige Sekunden,
: um seine Energiezellen aufzuladen.

Letztere gehort zum Arsenal der
Alien-Spezies ‘Brute’ und haftet - der
namensgebenden Stacheln sei Dank
- Uberall dort, wo ein madchtiges

terrestrischen Erfinder ist bisher lei-
der noch nichts bekannt.

Ein Fall fur all diejenigen, die gerne
beidhandig bewaffnet uber das
Schlachtfeld stirmen und mit zwei

[

Aller Anfang ist schwer: Bevor sich 3D-Grafi-
ker und Level-Architekten ans Werk machen,
miissen ihre Kollegen von der klassischen 2D-
Front illustrative Vorarbeit leisten. Detaillierte
s/w-Karten (links) skizzieren den Aufbau von
Ein- und Mehrspieler-Welten, farbige Zeich-
nungen dagegen geben die Anmutung vor, an
der sich die 3D-Grafiker zu orientieren haben.
Ohne diese Entwicklungsstufe wiirden die
Spiel-Designer ins Blaue konstruieren.

[15]
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dass ein Mitspieler das Terrain verlasst.

Wummen in den Gegnerpulk feuern :
mochten, sind die Spiker: wieder ein :
stachliges Utensil aus dem Repertoire
der geheimnisvollen Brutes - ein :
Mordwerkzeug, das in seiner Wir- :
kungsweise am ehesten mit dem
Plasmagewehr der Covenants ver- :
gleichbar ist, wegen rasiermesser- :
scharfer Klingen an der Laufunter-
seite aber auch als Nahkampfwaffe :

taugt.

Noch spektakularer ist eine riesige
Superpuste, die Euch wie die viel :
zitierte lebende Kanonenkugel durch :
die Luft katapultiert und an einer
Stelle des Levels aufschlagen lasst, :

M Auf der verschneiten Mehrspieler-Karte ‘Snowbound’ verhindern geschickt an der Level-Grenze positionierte Geschiitze,

die Ihr allenfalls vage bestimmen

konnt.

Fur die Bastler unter Euch interessant :
wird die Moglichkeit, die Fertigkeiten :
von Team-Mitgliedern und Kontra- :
henten nicht nur genau zu definie- :
ren, sondern vielmehr zu verzerren: :
Springt scheinbar schwerelos mehre-
re dutzend Meter weit durchs Terrain, :
jagt Eure Widersacher als eine Art :
. lebende Fackel, legt machtig Muckis
zu oder bewegt Euch im Zeitraffer - :
dank umfangreichem Editor ist so gut :

wie nichts unmaoglich. rb

[ o | vec_
{ = e

Bungie, USA

Entwickler:

Hersteller:  Microsoft

Genre: Ego-Shooter

D-Termin: ~ 2007

[16]

s "Halo” so erfolg-
reich?

Brian Jarrad: Wir
sind uns dariber im
Klaren, dass es auch
eine Sache des
Timings war. Das
Flaggschiff fur eine
neue Konsole zu
sein - das ist eine tolle Position. Zusatzlich den-
ke ich, dass die interessante Geschichte und
die Charaktere, die wir erschaffen haben, bei
den SciFi-Fans und jedem, der abenteuerliche
sowie konfliktreiche Erzahlungen schétzt, gut
ankommen. Dann krént man das Ganze noch
mit einer klasse Steuerung, die sich einfach

‘richtig” anfiihlt, figt eine soziale Multiplayer-
Komponente hinzu - und all das summiert sich
dann zu einem groBartigen Erfolg.

In welche Richtung wird sich Eure Serie noch
entwickeln?

Naja - zurzeit entwickelt sie sich in Richtung
"Halo 3“, der epische Abschluss unserer Trilo-
gie. Es ist sehr viel passiert, seitdem die ‘Pillar
of Autumn’ ihre Bruchlandung auf dem ersten
Halo-Ring hingelegt hat - und da sind noch
eine ganze Menge loser Handlungsenden,
darunter der Verbleib und der Zustand von
Cortana, die Besetzung der Erde durch die
Covenant sowie die Situation der Flood, die
ihrer Quarantane entkommen sind und jetzt
frei durch die Galaxie streifen.

£ Inden USA bereits vorbe-
W stellbar: die knapp 100

Y Dollar teure “Legendary

| Edition” mit reichlich
Bonusmaterial.

Was ist die "Halo”-Iukunft - Single- oder
Mulitplayer?

Ich halte beide Komponenten fiir gleich wich-
tig. Das Interessante an “Halo” ist, dass es
zwei Spiele bietet: Der Multiplayer-Teil mit
seiner nahtlosen, sozialen Online-Integration
halt seit der Veroffentlichung des Spiels hun-
derttausende Spieler bei der Stange. Auf der
anderen Seite sind es die mitreiBende
Geschichte und der Kampf des Master Chiefs,
die Legionen von Fans gepackt haben - und
schlieBlich geht (der Online-Starke des Titels
zum Trotz - Anm.d.Red.) der GroBteil der Spie-
ler gar nicht online. Die Kampagne ist es, die
dem “Halo”-Universum Leben einhaucht -
ohne die hatte es ja auch keine Bestseller-
Romane inspirieren konnen!
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Playstation 3

Mit zwei und vier Radern geht es bei Sonys
Offroad-Spektakel machtig zur Sache -
wir fahren die ersten Proberunden.

Wenn (hoffentlich) im Mérz die :
PS3 auch in Europa an den Start :

geht, steht neben dem Ego-Shooter

“Resistance: Fall of Man” vor allem :
ein Rennspiel im Rampenlicht: “"Mo- :
torStorm” halt sich an keine strengen
Regeln und l3sst die rigiden FIA-Struk-

turen weit hinter sich.

Rasen ohne Hemmungen

Ihr nehmt in stark motorisierten Vehi- :
keln Platz und heizt durch allerlei :
unwirtliche Landschaften. Statt durch :
maoglichst exakte Fahrweise Sekun- :
denbruchteile zu schinden und einer
vorgegebenen Wegweisung zu fol- :
gen, geht es wesentlich rabiater zur :
Sache. Neben Euch sind némlich tber
ein Dutzend Konkurrenten unter- :
wegs, die genauso gern den Sieg ein-
fahren wollen und vor riden Remp- :

lern nicht zuriickschrecken.

Wir konnten jiingst auf einer Piste die :
ersten richtigen Probefahrten wagen
und uns davon dberzeugen, dass das :

zunehmend schmutziger.

[18]

fertige Spiel viel von dem halten :
dirrfte, was auf der letztjahrigen E3 :
© durch einen Konzepttrailer verspro-
chen wurde. Ganz so spektakular :
sieht die Grafik nicht mehr aus, :
duBerst ansehnlich ist die Raserei
aber auf jeden Fall. Eine echte Cock- :
i pit-Perspektive wurde zwar gestri- :
- chen und auch sonst fliegt auf der an-
: gespielten Piste nicht ganz so viel :
Dreck und Staub herum wie noch im :
Trailer. Aber die ansehnliche Canyon-
Umgebung und die detaillierten Fahr- :
zeuge sorgen fir ein stimmiges Bild. :
Dass selbst im gréf3ten Getimmel die
Bildrate stabil bleibt und die Boliden :
bei Crashs in alle Einzelteile zerfallen, :

”f:-.‘.m

#¥] Wie detailliert die Fahrzeuge modelliert sind, merkt Ihr vor allem bei Crashs:

Weites Feld: Viele Pisten lassen
Euch groBe Freiraume.

£¥] Je nach Tageszeit sorgen andere
Lichtverhaltnisse fiir Abwechslung.

Dann fliegen zahlreiche Einzelteile in alle Richtungen davon.

sorgt fur zonftiges Offroad-Feeling.

Das Handling der Fahrzeuge unter- '

scheidet sich je nach Klasse deutlich:

Jeeps und Trucks steuern sich beha- :

biger, wahrend flinke Motorrader

schneller nervos reagieren. Blindes :
Losrasen macht aber auf keinen Fall :

23] Wenn das mal nicht weh tut: Mit Zweiradern seid Ihr anfalliger fiir Unfélle, die in der Sofort-

Zeitlupe besonders spektakuldr zu sehen sind.

¢ Sinn, denn zum einen msst lhr beim
i Einsatz des Turboschubs darauf ach-
i ten, den Motor nicht zu Gberhitzen,
zum anderen haben die Pisten
: Tiicken, die beriicksichtigt werden
wollen: Beim Rundkurs auf dem
Gipfel eines staubigen Gebirges dro-
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€3] Vorsicht: Am Start wird noch
besonders heftig gedrangelt.

hen schon wenige Meter neben der :
Strecke tiefe Abgriinde - und wer :
Uber einige Rampen zu langsam
tuckert, der fallt schon mal runter. :
Andere Szenarien konnten wir leider :
noch nicht antesten, doch werden die
verschiedenen Lokalitdten eigene :
Charakteristiken haben. Auf losem :
Untergrund zerfurcht die Fahrbahn
: ropaische Motorsportler ein Vorteil:
: Statt wie bei der dieser Tage erschie-
Schauplatzen nicht immer eine klare
Linie vorgegeben wird - dann kénnt :
¢ downloaden zu missen, werden
ob Ihr riskantere Abkiirzungen nutzen
. Spielescheibe enthalten sein.

. Auch wenn wir erst einen kleinen Teil
von “MotorStorm” anschauen konn-
Mutige PS-Piloten verschméhen die :
gewdhnliche Analogsteuerung und :
geben mittels Motion-Sensor-Unter-
stiitzung Gas: Die Bewegungserken- :
nung des PS3-Pads wird unterstiitzt :
und funktionierte bei unseren Probe- :

z.B. deutlich mehr als in steinigen
Umgebungen, wahrend in einigen

Ihr stellenweise selbst entscheiden,
wollt oder nicht.

Aktive Steuerung inklusive

runden nicht schlechter als die Wii-

Fernbedienung bei den entsprechen- :
den Rennspielen, gewo6hnungsbe-
durftig ist die Funktion aber trotzdem. :
Und sogar aus der Verschiebung des :

25

ngs steht das Teilnehmerfeld in Reih und Glied, doch
bald gibt keiner mehr freiwillig einen Platz her.

Hardware-Starts resultiert fir eu-

nenen japanischen Fassung die
Online-Funktionen erst nachtraglich

diese bei uns von Beginn an auf der

ten, sind wir vom Potenzial der Rase-
rei Uberzeugt: Wenn Evolution Studi-
os die groRen Plane ordentlich um-
setzen kann und die anderen Pisten
fur die versprochene Abwechslung
sorgen, erlebt die PS3 ein Offroad-
Spektakel der hochkardtigen Art, das
die urspringlich utopisch erscheinen-
den E3-Versprechungen zwar nicht
ganz, aber doch weit-
gehend erfullt. us DU !

o oome [
EA [

Entwickler: Evolution Studios, UK

Hersteller: Sony
Genre: Rennspiel
D-Termin: ~ Mdrz

R: \

&3] steilkurve mit Ticken: Wahlt Ihr hier eine ehgeré Linie, kommt
Ihr dem Abgrund rechts gefahrlich nahe.
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PREVIEW

A, 3

Ghost Recon
b Advanced Warfighter2

verbessern gibt?

Advanced

Lupe genommen.

m Effektfilter hillen das Spie

Von der herbst-
lichen Haupt- :
stadt Frank- :
reichs ginges :

l'in unterschiedliche rben.
Auf mexikanischer Seite leuchtet das Bild grell-gelb...

 GroBer, schoner, interaktiver!
“Advanced Warfighter 2” will den Vorganger in jeder
Beziehung iibertreffen. Ob das gelingt? Lest selbst.

}Was kann man :
verbessern, wo es
scheinbar nichts mehr zu
Eine :
Menge - fragt man die :
: Macher von “Ghost Recon :
Warfighter” :
(kurz "GRAW”) - und wir :
_haben sie gefragt. Wir :
sind fur Euch nach Paris :
. geflogen und haben :
LL den neuen Taktik-
Shooter unter die :

direkt weiter ins virtuelle Mexiko: :
Scott Mitchell und seine Ghost-Solda- :
ten haben das Land nach Rettung des :
US-Prasidenten in “GRAW” nur fur :
kurze Zeit verlassen. Als die Lage sich :
i wie spielerisch vielfaltigeren Szena-
rers nicht bessert und die Putschisten :
zusatzlich das Nachbarland USA ins :
Visier nehmen, schickt das Oberkom-
mando erneut seine beste Spezialein- :
heit in den Kampf. Undercover tber- :
queren die Ghosts die Landesgrenze
und dringen in die Rebellenhochburg :
© Juarez ein - nur durch eine Mauer von
der texanischen Stadt El Paso ge- :
trennt. Der Truppe bleiben 72 Stun- :
den, um mexikanische Soldaten in :
Juarez zu unterstitzen, die Staats- f

auch nach dem Tod des Rebellenfiih-

— 2
...wahrend die Szenerie auf US-Seite in kiihles, blau-
liches Licht getaucht ist.

feinde auszuschalten und einen
atomaren Angriff auf die USA zu ver-
hindern.

So weit, so gut. Was daran anders
sein soll als in Teil eins? Die optisch

rien zum Beispiel. lhr seid nun nicht
mehr nur in urbanen Gebieten aktiv
und auf eine Metropole beschrankt:
Die Ghosts beginnen ihr Abenteuer
im higeligen Umland, kdmpfen sich
durch sparlich bewohntes Wisten-
gebiet, infiltrieren das vom Krieg zer-
storte Juarez und verfolgen die Terro-
risten bis in die moderne Innenstadt
von El Paso. Um die Unterschiede
zwischen den Szenarien zu unter-
streichen, setzen die Entwickler zu-

“'GRAW’ ist ein Taktil-Titel, kein Ego-Shooter.”

MAN!AC im Gesprach mit Olivier Dauba, Creative Director bei “Ghost Recon Advanced Warfighter 2”

|

MAN!AC: “Ghost Re-
con” und “Rainbow
Six” sind sich sehr
dhnlich geworden.
Woran liegt das?

Dauba: Beide Spiele
sind Teil der Tom-
Clancy-Franchise,
haben also gewisse
Gemeinsamkeiten. Wir sehen “Ghost Recon”
und “Rainbow Six” aber als individuelle
Serien, die ganz unterschiedliche Spielerfah-
rungen bieten. Das Einsatzgebiet beider

Teams ist ein anderes, ebenso Kampfmethoden
und Ausriistung. Spielerische Elemente des “Rain-
bow Six”-Teams konnen selbstverstandlich denen
der Ghosts ahneln und umgekehrt.

Warum kann man bei “GRAW” in der Ego-Per-
spektive die Waffe nicht sehen?

Wir haben die Ego-Perspektive auf Nachfrage der
Spieler implementiert. Spielprinzip, Steuerung,
Kamera sind jedoch eindeutig fir die Verfolgeran-
sicht konzipiert. “Ghost Recon Advanced Warfigh-
ter” ist ein Taktik-Titel, kein Ego-Shooter. Der
Spieler soll auch aus der First-Person-Perspektive

das Schlachtgeschehen analysieren. Eine sichtbare
Waffe wiirde den Ablauf zu sehr beeinflussen -
und zwar auf eine Art und Weise, die wir nicht
wollen.

Was kann man an einem Spiel wie “Ghost Rec-
on Advanced Warfighter” noch verbessern?”

Verbesserungen sind uberall im Spiel zu sehen.
Nehmen wir zum Beispiel das neue ‘Cross Com
2.0', das die taktischen Maglichkeiten erweitert
(durch Unterstiitzung neuer Fahrzeuge) und einen
effizienteren Umgang mit den Kontrollen erlaubt
(Luftunterstitzung, prézisere Befehlsvergabe).

[20]
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o Xbox 360

PREVIEW

L Auf das richtige Team kommt es an: Die Soldaten ordnet Ihr anhand von vier

Attributen ein. Auch die Anzahl der Medikits ist ein nicht zu unterschatzender Faktor.

satzlich Farbfilter ein. So verleihen
blaue Tone der US-Metropole einen

kihlen, fast distanzierten Look. Juarez :

dagegen ist in gelbes Licht getaucht.

“Ghost Recon”-Welt soll realistischer,

dynamischer werden. Anhand einer :

Technik-Demo bekamen wir einen
detaillierten Einblick, was die eifrigen

Entwickler - jetzt, da sie mit der :
Technik vertraut sind - wirklich drauf :

haben: Wir blicken auf eine StraRe,
Hitzeflimmern Idsst die Sicht auf den
Asphalt verschwimmen - vor uns ein

i nicht nur be-, sondern regelrecht :
. durchleuchtet werden. ‘Das Problem
: an “GRAW” war, dass es nicht leben- :
: dig genug wirkte’, sagte man uns - :
Das hehre Ziel der Entwickler: Die :

wie um diese Aussage zu entkraften

© greift einer der Entwickler zum Con- :
troller und steuert auf die Mitte der :
. StraBe zu, wo sich plétzlich ein
Taubenschwarm in die Luft erhebt. Er :
schaut nach links und weist dort auf :

die Schatten hin, die nicht einfach

voneinander entfernt sind.
Immer mehr Details werden sichtbar

Schutt, umgeknickte Verkehrszei- :
chen, zerstorte Objekte - all dies :

L5 e

ELl Das neue Drohnenfahrzeug ‘Mule’ versorgt Euch mit Munition sowie Waffen
und bietet Euch in brenzligen Situationen gleichzeitig ein wenig Schutz.

ELl Jetzt ist guter Rat teuer: Die Terroristen verfiigen iiber schweres Kriegsgerat -

el |

ruft schnell einen Helikopter zur Unterstiitzung!

. macht die Umgebung interessanter
- und dominiert vor allem die mexika- :
. Nacht-Wechseln und Wetteranderun-
© gen wie einem Sandsturm. Auf aku-
. stischer Seite soll ebenfalls mehr Ab-
Ubergang und reagieren auf duRere :
© Euch mit Heldengedudel zu traktie-
¢ ren. Sound und Optik, insbesondere

nische Stadt Juarez. Feuer und Rauch,

: versichert man uns, sind detaillierter,
i schwarz sind, sondern verschiedene :
: Graustufen enthalten - je nachdem
wie weit Schatten und Lichtquelle :
brennendes Autowrack, dessen tief- :
schwarze Rauchwolken in den blauen :
Himmel quellen; rechter Hand Pal- :
men, deren Blatter vom Sonnenlicht :

verziicken durch einen natdrlicheren

Einflusse - wie z.B. die Landung

. eines Hubschraubers. Wetter und
: Uhrzeit sind weitere wichtige Next- :
Gen-Merkmale: Waren die Levels des :

Erstlings an eine bestimmte Tageszeit

gebunden, verblufft man Euch jetzt
noch wahrend des Einsatzes mit Tag-

wechslung geboten werden - anstatt

die neuen Lichteffekte, haben ein
klares Ziel: mehr Emotionen - das
Credo der Entwickler.

Die KI, im Besonderen die der Ghosts, konnen wir
verbessern, indem wir sie robuster und gleicher-
maRen wirkungsvoller gestalten. Auch die Spezia-
lisierung der Soldaten wirkt sich auf das Konzept
aus - je nachdem ob der Spieler einen Sanitater
oder Schiitzen im Team hat.

Wird “GRAW 2" fiir Anfanger spielbar sein?

Wir wollen auf jeden Fall mehrere Schwierigkeits-
grade implementieren, um sicherzustellen, dass
auch Leute SpaB haben, die das Spielprinzip noch
nicht kennen. AuBerdem steigt die Lernkurve we-
niger steil an, als sie es in “GRAW” tut. Zusatzlich

haben wir das Checkpoint-System iberarbeitet.

Durch welche MaBnahmen kann das Spiel noch
realistischer werden?

Authenzitat macht die “Ghost Recon”-Serie aus
und wir gehen dieses Ziel mit verschiedenen Part-
nern intensiv an. Nehmen wir nur einmal die Aus-
riistung der Ghosts: Wir arbeiten eng mit Leuten
zusammen, die sich Gedanken tber die verschie-
denen Elemente bzw. Systeme machen, die einen
zukiinftigen Soldaten (Future Force Warrior) aus-
machen. Die meisten der im Spiel verwendeten
Gestande haben wir Produkten und Prototypen

nachempfunden, die von kommenden Elite-Solda-
ten benutzt werden. Realismus liegt natirlich
auch den Missionen, der Zielsetzung und dem
Verhalten der Ghost-Einheiten zugrunde. Berater
von Spezialeinheiten stellen sicher, dass wir
authentische Kampfhandlungen und Taktiken im
Spiel darstellen konnen.

Welche Filme haben Euch inspiriert?

Fir das Kampfgeschehen und die Interaktion zwi-
schen den Soldaten war “Black Hawk Down” eine
gute Inspirationsquelle. Auf visueller Seite haben
wir uns viel von “Traffic” abgeschaut. Das sieht

man am besten am Einsatz der unterschiedlichen
Farbfilter, mit denen wir verdeutlichen, ob sich
der Spieler gerade auf der mexikanischen (gelb)
oder US-amerikanischen Seite (blau) der Landes-
grenze befindet.

Wird es “GRAW 2" fiir die PS3 und alte Konsolen
wie PS2 oder Xbox geben?

Wir konzentrieren uns derzeit auf die Xbox-360-
Version, was aber nichts iber die anderen Platt-
formen aussagt. Wir haben viel zu zeigen und
werden das zu einem spateren Zeitpunkt auch
garantiert tun.

MAN!AC 02-2007
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verschlechtert die Sicht. Den Blick auf die detaillierten Charaktere und ihre Ausriistung triiben die Effekte zum Gliick nicht.
Auf nach Mexiko!

Doch genug der schénen Worte - Ihr :
wollt schlieBlich wissen, wie sich :
“Ghost Recon Advanced Warfighter 2”
spielt. Selbst Hand anlegen durften
wir leider nicht, dafir aber dem :
geiibten Spiel eines Entwicklers bei :
einer Kampagne zusehen. Schauplatz
der Vorfahrung: ein spérlich besiedel- :
tes, hiigeliges Wiistenareal. Das Team
wird, wie in Teil 1, mit einem Hub- :
schrauber zum Zielort transportiert -
Ladezeiten oder droge Einsatzbespre- :
chungen wird es auch in “GRAW 2 :
nicht geben. Die Wiistenei stellt ganz :
neue Anspriiche an Euch: Hier gibt’s :
viel weniger Deckungsmaglichkeiten :
- die Chance entdeckt und getétet zu :
werden, ist also ungleich héher. Doch :
die Entwickler haben vorgesorgt: :
Unter Eurem Kommando steht erneut
eine fliegende Drohne, die Gegner :
aufspirt und markiert. Neu jedoch :
ist, dass Ihr das Vehikel aktiv stevert :

=T T

Ubisoft, Frankreich

Entwickler:

Hersteller:  Ubisoft

Genre: Action

D-Termin: 2007

[22]

und nicht mehr nur Gber die taktische :

Karte bedient. Die Sicht wechselt

dann komplett zum mechanischen :
Auge der Drohne, wéhrend Ihr mit
dem Ministick die Richtung be- :
stimmt. Unbemannte Unterstitzung :
erhaltet hr auch in Form eines sechs-
achsigen Fahrzeuges, ‘Mule’ genannt
(engl. fiir Maultier). Das mechanische :
Packtier ist Versorgungsstation und
mobile Deckung zugleich. Wie Euer :
Team dirigiert Ihr das flache Gefdhrt :
durch die Pampa und duckt Euch zum
Schutz hinter dessen gepanzerte
Hiille. Dennoch seid Ihr in den Missio-
nen auf aktive Hilfe, sprich drei
clevere und bewaffnete KI-Kamera- :
den, angewiesen. Damit Ihr stets :

El Auf die kleinen Dinge kommt es an: Beach
die Spielwelt von “Ghost Recon Advanced Warfighter 2” lebendiger erscheinen lassen.

wisst, was Euer Team so treibt und :
. die Verstandigung reibungslos funk- :
tioniert, diirft Ihr - wie bei Drohne :
und Mule - die Spielwelt auch aus :
dem Blickwinkel Eurer Kollegen be-
trachten. Das hat u.a. den Vorteil, :
dass Ihr Befehle auch ohne Sichtkon- :

takt zur Truppe erteilen konnt -

praktisch, um den Gegnern in die :
sondert sich der Teamfihrer zu einem
Aber das Team hat noch eine weitere :
Verbesserung erfahren: Vor und teils :
sogar wahrend einer Mission stellt Ihr :
die Unterstitzung ganz nach Euren
Wiinschen zusammen. Schiitze oder :
Grenadier unterscheiden sich in punc- :

Flanke zu fallen.

to Fahigkeiten und Bewaffnung star-

ker als im Vorganger. AuBerdem wird :

tet die Tauben in der Bildmitte! Diese scheinbar nebensachlichen Details sollen

ELd Wechseln sich ebenso eindrucksvoll
wie flieRend ab: Tag und Nacht.

mit dem Sanitater eine neue Charak-
terklasse eingefihrt. Der medizinisch
versierte Kollege heilt verletzte Ka-
meraden und den Spieler selbst, be-
sitzt aber weniger Feuerkraft.

Zurick zum Probezock: Nachdem
Held Mitchell und Konsorten ein
Rebellendorf gesichert und zwei Pan-
zerstellungen ausgeschaltet haben,

Soloausflug ab und schleicht (unter-
stitzt von Drohne und Mule) bedach-
tig durch die Wildnis. Die Kollegen
stoBen spater via Helikopter dazu und
wéhrend die Sonne hinter den Ber-
gen versinkt, liefern sich Rebellen
und Ghosts einen verbissenen Kampf
um die Kontrolle in Juarez. jw

-
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Playstatlon 2

| Spatere Passagen bekamen wir nur als Konzeptskizzen

\ zu sehen: Die Hangebriicke in der eisigen Umgebung...

es nicht dbel, wenn sie sich :
: Zeit mit einem geschickt inszenierten
. Highlight - was wir zu sehen beka-
men, machte jedoch schon machtig
: Lust auf mehr.

spiel, das zu diesem Anlass ent- : =

wickelt wird, findet erst im Frihjahr : Kein simples Update
2007 den Weg in die Regale. Aber bei :
Lara lohnt es sich, Geduld zu haben: :
Schlielich litt die Serie im Lauf der :
i klassischen Szenarien und besonders

= >Einer echten Dame nimmt man

etwas verspatet: Denn eigentlich fei-
erte die “Tomb Raider”-Hauptdarstel-
lerin ihr Debdt im virtuellen Rampen-
licht schon 1996 - doch das Video-

Zeit immer wieder an Krankheiten,

die nicht zuletzt durch Zeitdruck und :
- auch die entsprechenden Rétsel dirf-

Terminzwdnge enstanden, wdhrend

das gelungene Comeback mit dem
diesjdhrigen  “Legend”-Abenteuer :
: sche Detailtreue verzichtet Crystal
. Dynamics, um die spielerischen Fort-

von den zusatzlichen Monaten Ent-
wicklungsdauer profitierte.

Fur die erste dffentliche Prasentation
: umsetzen zu kénnen. Auch die “Anni-

von “Tomb Raider: Anniversary”

flogen wir mit Eidos nach London, wo
Lara-Papa Toby Gard und seine :
Kollegen von Crystal Dynamics uns :
bewegte Bilder von der virtuellen :
selbst Toby Gard ist der Meinung,

Reise in die Vergangenheit vorfihr-

ten. Selbst durften wir leider :
© stark verbesserungswirdig war.

© Also verschlagt es Lara ein weiteres
¢ Mal nach Peru, Griechenland, Agyp-
. ten und in eine sagenhafte Stadt, die
© womdglich Atlantis sein kénnte. Und

_,é - ®

S Eidos feiert lara Croft: Zum Jubildum darf die Videospiel-lkone
bei einer reizvollen Neuauflage ihres ersten Abenteuers ran.

nicht Hand an Ms. Croft legen, auRer-
dem endete der Ausflug nach kurzer

“Tomb Raider: Legend” ist aber weit
mehr als nur eine schnelle Portierung
der PSone-Vorlage: Zwar werden die

markante Schauplatze Gbernommen,
ten Veteranen schnell wieder be-
kannt vorkommen. Aber auf sklavi-
schritte der letzten Dekade besser
versary”-Handlung entspricht dem
Erstling, nur soll sie jetzt so prasen-
tiert werden, dass auch wirklich klar

wird, um was es eigentlich geht -

dass das Original in diesem Punkt

wahrend vieles bekannt vorkom-

&

...und das gigantische Tor mitten im Hochgebirge
kennt noch jeder Spieler des ersten “Tomb Raider”.
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L& schonheitskur fir Lara: Da " Anniversary” zeitlich friiher spielt als alle anderen
Teile, hat die Forscherin junge Gesichtsziige und tragt ihr legendares Tirkis-Outfit.

[ reuchtes Vergniigen: Etwas spater
planscht Ihr auch im Wasserfall.

men wird, gibt es auch jede Menge :

willkommene Neuerungen jenseits
der optischen Auffrischung.

Natrlich behdlt Crystal Dynamcis die
generaliberholte “Legend”-Steue-
rung fir “Anniversary” bei: Ihr lenkt
Lara also frei durch die abenteuer
chen Umgebungen und misst Eu
nicht mehr mit unsichtbaren Boden-
gittern und ungelenken Seitwarts-
drehungen heruméargern. Auerdem
lernt die Forscher-Lady sogar neue
Bewegungen: Wenn lhr auf beson-
ders kleine Plattformen hapft, kann
sie nun darauf balancieren.

In Sachen Werkzeug- und Hilfsmittel-
Einsatz wird wiederum auf den
klassischen Ansatz Wert gelegt: Das
Inventar kommt wieder in Ringform
daher, auBerdem muisst Ihr auf die
meisten nitzlichen Extras verzichten.

Eine tragbare Lampe oder gar das :

MAN!AC 02-2007

X pie Raptoren begriiBt Ihr standesgemaR mit einer Portion Blei: Die kleinen
Saurier sind allerdings nur die Vorhut fiir einen ganz dicken Brocken.

LeZ pie Zahnradkonstruktion miisst Ihr erneut mit drei Bauteilen fit machen: Die
findet Ihr diesmal erst am Ende anspruchsvollerer Passagen.

moderne “Legend”-Fernglas habt Ihr :
nicht zur Verfiigung, einen Haken mit :
schwingseil dagegen schon - aller- '
. Ab in die Wildnis
© Das alles klingt wie eine vielverspre-
chende Mischung aus Alt und Neu, :
was auch der vorgespielte Level- :
abschnitt gelungen bestétigte. Heute :
. Auf der kurzen Tour landen wir

dings ohne die Magnetspitze, denn
die lasst sich retroaktiv nicht so qut in
die "Tomb Raider”-Historie einfligen.

Auch auf die sténdige Funkverbin- :
dung mit ihren Helfern in der engli- :
chen Heimat muss die vollbusige :
: Hohlenkomplex in Peru, wo nach :
wenigen Schritten Fledermause der :
© Forscherin an ihr tirkises Oberteil :
: wollen. Auch Wéalfe trefft Ihr wieder,

Forscherin verzichten - laut den

Entwicklern wurde dieser Punkt bei

"Legend” des Ofteren von Spielern
kritisiert, weshalb die Ruckkehr zum

Konzept der einsamen Forscherin
gerade recht kommt.

wie damals beginnt Ihr in einem

2] Der Schein triigt: Die Bewohner des
Tals sind alles andere als friedlich.

¢ bevor die ersten markanten und vom
. original bekannten Stellen auftau-
chen: An den grolBen Wasserfall erin-
i nern sich “Tomb Raider”-Spieler
© sicher ebenso wie die baufallige
i Maschinenkonstruktion, fur die Ihr
¢ erst drei Zahnrader aufspiiren miisst,
© um sie in Betrieb zu nehmen. Neu
: sind dagegen die Wege, die lhr zu
: den jeweiligen Bauwerken nehmt:
Crystal Dynamics nutzt die neuen

Freiheiten, um deutlich mehr interes-

. sante Kletterpassagen einzubauen,

bei denen Laras Agilitat und Fahigkei-
ten sehr gut zur Geltung kommen.

schlieBlich in einem urzeitlich ausse-
henden Dschungelabschnitt, der von

i aggressiven Raptoren bevélkert wird.
i Denen gibt die Forscherin Saures, bis
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[ wahrend beim original zwischen den wichtigen Stellen des Ofteren Leerlauf
herrschte, bekommt Ihr nun mehr abwechslungsreiche Passagen vorgesetzt.

plotzlich die ganze Umgebung zu zit- :
tern beginnt... doch als der legendére :
T-Rex kurz davor steht, uns erneut mit
seinem Auftritt zu erschrecken, ist die
Show zu Ende - die Neuinterpretation :
der Bestie mochte Eidos noch nicht

prdsentieren.

Tomb Raider: Anniversary
B
P 360 | wi

Entwickler: Crystal Dynamics, USA

Hersteller:  Eidos
Genre: Action-Adventure

asouboid-)ViNVW

Laras Reise in die Vergan-
genheit gefallt mit
moderner Technik und
intelligenten Updates -
wir freuen uns drauf.

D-Termin: 2. Quartal 2007

verwendet, die bekanntlich die be-
tagte Hardware prima ausnutzte. Der
kleine PSP-Bruder war
sehen, fiir Besitzer anderer Konsolen
gibt es leider keine frohe Botschaft -
"Tomb Raider: Anniversary” erscheint

: weder auf Gamecube noch den bei-
Auf jeden Fall hatten wir gerne noch :
mehr gesehen, denn “Tomb Raider: :
Anniversary” machte einen rundum
gelungenen Eindruck: Die Synthese :
aus moderner Technik und erfolgsbe- :
wahrten alten Elementen scheint auf-
zugehen. Grafisch machte die gezeig- :
te PS2-Fassung einen tadellosen :
Eindruck - kein Wunder, wird doch die
weiterentwickelte “Legend”-Technik :

den Xbox-Systemen. Wéhrend das bei
der alten Generation kommerziellen

sinn macht, ist der Verzicht auf eine :
Xbox-360-Umsetzung enttduschend :
(wenigstens befindet sich der offiziel- :
le achte Teil schon in Arbeit) und :
konnte uns auch nicht schlissig er- :
klart werden: Crystal Dynamics méch- :

nicht zu

"Laras Pferdeschwanz ist diesmal natiirlich mit dabei”

Lulu LaMer, Producer & Dax Ginn, Designer bei Crystal Dynamics

MAN!AC: Was sind Eure Ziele fir "Tomb
Raider: Legend”?

Lulu LaMer: Wir wollen z.B. das Spieltempo
anziehen. Das Original war teilweise sehr lang-
atmig, was modernen Zockern nicht mehr
gefallen wirde. Auch die Puzzles bekommen
einige Verbesserungen spendiert, im Ur-"Tomb
Raider” waren sie hin und wieder arg abstrakt
und beliebig.

Dax Ginn: Und wie das Demo hoffentlich ge-
zeigt hat, haben die Spieler jetzt viel mehr
Maglichkeiten zu agieren, das Abenteuer ist bei
weitem nicht mehr so linear gestaltet.

MAN!AC: Wie lange werden wir diesmal bis
zum Finale brauchen?
LaMer: Wir haben nach “Legend” oft gehart,

L

Damals wie heute beweist sich Lara als Bewegungstalent: Den waghalsigen
sprung in das Gewasser unten vollfiihrt sie in perfekter Haltung.

te demnach nur noch Spiele fur eine :
Konsolen-Generation entwickeln und :
nicht alte und NextGen-Systeme :
beriicksichtigen - verstehen muss :
man das freilich nicht, und vielleicht :
iiberlegt es sich doch wieder jemand :

dass es vielen Leuten zu kurz war, deshalb pei-
len wir zehn bis zwdlf Stunden Spielzeit an.

MAN!AC: Wie genau wollt 1hr die Story des
Erstlings besser prasentieren?
LaMer: Toby arbeitet mit uns eng zusammen

anders... Nach aktuellem Stand sieht
es aber so aus, als ob "Tomb Raider:
Anniversary” der letzte groRe Zocker-
Titel auf der PS2 werden diirfte - und
dass Lara Croft ihre Fans nicht enttau-
schen wird. us

und hat uns erst mal erklart, was sie damals er- |

zéhlen wollten - da haben wir einige interes-
sante Details erfahren! Wir werden die Zusam-
menhénge der Geschehnisse in den Mittelpunkt
stellen, damit es keine Unklarheiten gibt.

MAN!AC: Wird das Originalspiel als versteck-
tes Goodie dabei sein?

LaMer: Das ware eine schone Sache, nicht
wahr? Aber wir konnen dazu nichts sagen...
Ginn: ...noch nicht (grinst).

Forscher-Trio: Lulu LaMer und Dax Ginn mit ihrer
besten Freundin Li
MAN!AC: Was macht thr, um die Steuerung der
PSP-Fassung zu verbessern?
LaMer: Wir wissen, dass die Kontrolle von Lara
und der Kamera bei “Legend” nicht ideal war,
und wir machen uns eine Menge Gedanken
dariber - aber was genau wir andern, kann ich
noch nicht sicher sagen.

02-2007 MAN!'AC
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360 hat zwar technische Macken,

zeigt aber eindrucksvoll, welche Zer-
stérungskrafte eine NextGen-Konsole :
freisetzt. Wenn Funken fliegen, sich :
Blech verformt und Hauserfassaden
einstirzen, schldgt das Herz von
Grafik-Enthusiasten hoher. Uber riick-
sichtslose Zerstorung dirfen sich nun
auch zukinftige PS3-Besitzer freuen. :
Der Nachfolger des waffenverliebten :
Rennspiels erscheint exklusiv fir die :
Sony-Konsole und enthélt, abgese- :
hen von Strecken und Fahrzeugen des :

Erstlings, neue Modi und Waffen.

Rambo auf Radern

Gibt es bei der Xbox-360-Version
mangelnde Abwechslung zu bekla- :

gen, schlagt sich “Full Auto 2” in

dieser Hinsicht etwas besser. Pure
Zerstorung steht zwar in fast jedem :
Rennen auf der To-Do-Liste, die Aus- :
fuhrung variiert jedoch: Mal gewinnt
Ihr ein schlichtes Rundkursrennen mit
Hilfe von Waffengewalt, ein anderes :
Mal schitzt Ihr einen rasenden Digi-
Kollegen vor marodierenden Verfol- :
© nehmt. Wie gehabt, durft Ihr das Au-

gern. Und schlieBlich gibt es noch

Wettkdmpfe, in denen der Renn-
. bekannten ‘Werkzeugen’ MG, Rake- :

aspekt komplett in den Hintergrund

MAN!AC 02-2007

#X] Spektakuldre Grafik: Mit welcher Liebe zum Detail das
Chaos designt wurde, konnt Thr im Replay bewundern.

Mehr Waffen, mehr Autos, mehr Strecken - noch _ ;
besser? Wir sagen Euch, was die PS3-Version des Action-Rennspiels alles zu b

Fans von Action auf vier Radern
kommen an “Full Auto” nicht :
vorbei: Das Raser-Spektakel auf Xbox :

In neuen Spielmodi lasst Ihr Eure destruktiven Krafte unge-
bremst walten. Wer die meisten Fahrzeuge schrottet, gewinnt.

tritt. In abersichtlichen Deathmatch- :
Arenen geht es einzig und allein dar- :
© menwerfer sowie ein Pflug, mit dem :
Ihr Feinde besonders effektiv von der :
Strecke rammt. Zusatzlich haben die :
Entwickler Power-Ups in den Rennen
¢ platziert. Von der Instant-Reparatur :
: ber Dauerfeuer bis hin zur zusatzli- :
chen Waffe sammelt Ihr nitzliche Up-

um, einen Rivalen und seine Hand-

langer auszuschalten. Nicht der Blei-
fuB, sondern die Bewaffnung ist aus- :
schlaggebend, wenn Ihr Kreise zie- :

hend durch die Baugrube braust und
ein gutes Dutzend Gegner aufs Korn

to mit zwei Waffen ausstatten. Zu den

g
s

epar

i

ten und Minen gesellen
sich Laserkanone, Flam-

. grades auf. Apropos nutzlich: Die :
Riickspulfunktion ist auch bei “Full :

e

M—Tuning der etwas anderen Art: Schick sehen die Accessoi-
res nicht aus, dafiir sind die neuen Waffen umso gefahrlicher.

PREVIEW

PS3 Achtet auf wen lhr schieBt: Die griinen Fahrzeuge
miisst Ihr beschiitzen, die roten Verfolger zerstoren.

Auto 2" enthalten, ebenso wie das
Schnell-Replay, um die Zerstérungen
im Detail zu bewundern. Fir die PS3-
Version spricht die flissige Bildrate:
In der uns vorliegenden Version gab
es keine storenden Ruckler. jw

. | Ba

= {1 Psz | xbox || NGC
Mo 2

Entwickler: Pseudo Interactive,
USA

Hersteller: Sega
Genre: Rennspiel
D-Termin: 1. Quartal 2007
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Ridge Racer 7

Neue Sony-Konsole, neuer Namco-Raser - wir nehmen das PS3-
Debiit der langlebigen Arcade-Flitzerei unter die Lupe.

Seit dem PSone-Debiit von 1995
gibt es ein ungeschriebenes :
Gesetz: Entwickelt Sony eine neue :

Hardware, muss es bei deren Verof-
fentlichung einen neuen “Ridge

. wieder an alte Erfolge anknipfen.

nisch nicht tberwaltigend aus, Folge :
6 wagte gar den Seitensprung und :

aber nicht erkennen. Dazu gesellen : L :
sich sechs neue Pisten, die optisch : wird von "Ridge Racer 7” bestenfalls

: erschien auf der Xbox 360 - aber !
¢ punktlich zur PS3 wollen die Partner :

nicht nur durch Stadt- und Industrie-

etwas mehr hergeben: Hier flitzt Ihr
: der Detailgrad zu unspektakular
: gebiete, sondern mehr in naturbelas- :

angekratzt: Dafir ist das Design und

sowie dem Xbox-360-Vorganger viel

Racer”-Teil zu kaufen geben. Beim
Konsolendebit des japanischen Kon- : Vollgas ohne Reue

zerns war das Ur-"Ridge Racer” nicht Eine ganzlich neue Entwicklung ist :

unwesentlich am Playstation-Erfolg "Ridge Racer 7” nicht geworden,

i senen Szenarien. So geht es z.B. mal ¢ zu hnlich - und der hat ja bekannt-
© mit Vollgas durch einen dicht ge- lich auch die Microsoft-Konsole
wachsenen Dschungel, gldnzende : optisch keineswegs ausgereizt.

Tropfsteinhéhlen oder an riesigen Grafisch hat sich also nur wenig ge-

beteiligt, auch auf der PSP wurde mit :
einer Art "Greatest Hits”-Episode das :

Potenzial des Handhelds schon zu
Beginn deutlich aufgezeigt.
Die letzten beiden ‘groBen’ Teile

passten nicht mehr ganz in die :

Erfolgsgeschichte der Dauerehe zwi-

schen Sony und Namco: “Ridge Racer :

5” fiel wie viele PS2-Starttitel tech-

T RTROUD S
-

BSOS TR AL

ps3|

¢ kennt Ihr die meisten Fahrzeuge be-
¢ reits aus Teil 6, auch alle 15 Kurse des

© Vorgangers wurden integriert. Kenner
bemerken zwar ein paar Erganzun- :

gen am Streckenrand sowie hiibsche-
re Asphaltspiegelungen in Tunnels,

i deutliche Unterschiede werdet Ihr

Die ”Rave City”-Kurse sind (bis auf den geheimen Bonuskurs) die einzigen

Strecken mit Serientradition und stammen vom “Rave Racer”-Automaten ab.

[28]

stattdessen tbernahm Bandai-Namco :

Buddha-Statuen vorbei.

: tan, an der Fahrphysik wurde wohl-

viel Material des Vorgangers: So :

Das alles sieht blitzsauber aus und : weislich erst gar nichts gedndert: Wie
kommt selbst bei héchster Auflésung : auf PSP und Xbox 360 sind Eure
¢ und mit vielen Fahrzeugen im Blick- Boliden allesamt schadensresistent,
feld nicht ins Stottern - stets geht’s : pfeilschnell und wahre Drift-Monster.
mit konstanten 60 Bildern pro Sekun- : Gebremst wird aus Prinzip nicht,
¢ de rund, in den hoheren Klassen ver- ¢ selbst die scharfsten Kurvenkombina-
. geht Euch beim Héllentempo Horen  tionen bewsdltigt Thr mit gewagten
und Sehen. Die PS3-Hardware-Power : Extremdrifts. ~ “Gran  Turismo”-
ey b il

POBITION

/14

teilweise durch hiibsche Naturumgebungen.

02-2007 MAN!'AC
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ps3 | Funkenflug inklusive: In der
exzellent spielbaren Innenperspektive
kommt Ihr Gegnern besonders nahe.

Fetischisten mag es angesichts dieser
Vorstellung grausen, doch als Arcade-
Vertreter ist “Ridge Racer 7” wieder
ganz vorne mit dabei. Auch den
Nitro-Einsatz gibt es wie gewohnt,

dazu gesellt sich jetzt ein effektiver :

Windschatten, mit dem Ihr Euch an
fast enteilte Konkurrenten ansaugt.

12X Beschaulich ist nur die U

mgéi:ung: Fiir die hiibsch
Ps3-exklusiven Pisten lohnen sich auch mal kurze Fahrpausen.

Bis zu 14 Fahrzeuge rangeln auf der Piste um den Sieg: Auch online diirfen so

ISR

en Details der

viele Teilnehmer ran, was bei einem Test prima klappte.

¢ rien, zu denen Ihr strikt nacheinander :
antretet. Besonders zu Beginn war- :
¢ ten Meisterschaften auf Euch, bei de- :
nen Ihr im Achterfeld Gber mehrere
¢ Rennen Punkte sammelt. Dazu gesel- :
Frischer Wind in Ridge City
Anders als beim Vorgdnger arbeitet
Ihr Euch nicht mehr Gber eine ab- :
strakte Fortschrittskarte vor: Nun gibt :
es Rennen in verschiedenen Katego- :

len sich spezielle Einzelldufe, die oft
mit Bedingungen versehen sind - mal
durfen nur bestimmte Fahrzeuge ran,
mal misst Ihr gegen 13 Konkurrenten

ran oder ein Zeitlimit unterbieten. Fir :

POBITION

[ Bei einem zinftigen “Ridge Racer” diirfen Tunnelfahrten nicht fehlen - auf
der PS3 wurden dabei die Reflexionen und Lichteffekte etwas aufgepeppt.

MAN!AC 02-2007

- verfeinert Ihr

Euren Fortschritt hat.

. lerrennen Beziehungen zu einem
. potenziellen Sponsor geknupft habt:
¢ Seid Ihr dann mit dessen Fabrikaten
© unterwegs, gibt's auf Dauer sogar bil-
: ligere Preise. Auch Tuning-Teile kom-
- men erstmals ins Spiel. Neben kos- :
. metischen Gimmicks wie Spoilern, :
© Heckschiirzen und Lackfarben ersteht :
~ Ihr Komponenten, mit denen sich die :
: Fahrzeugleistung beeinflussen lasst.
© Motoren sorgen fiir mehr PS oder °
- besseren Antrieb, iber die Reifen :
das Driftverhalten. :
© Nitro-Bausatze dienen zur Verbesse- :
: rung der Temposchiibe - sogar ganz
¢ neue Auffill-Methoden dafiir lassen
© sich so nutzen. :
: Das

klingt  far

Serienveteranen
. anfangs etwas befremdlich, fiigt sich
aber prima in den Spielverlauf ein :
¢ und verhindert geschickt Frustbrem- :

anae ¥ FIDOE BTATE GRAMND PAIXK
= C

1221 In den schicken Meniis wahlt Ihr Rennen aus
oder bastelt an Eurem Auto herum. Installiert Ihr
Teiles des Spiels zwecks Ladezeitenverkiirzung auf
der Festplatte, konnt Ihr solange “Xevious” spielen.

¢ sen: In der Karriere habt Ihr die ersten
. paar Stunden leichtes Spiel, da die
i Kontrahenten noch nicht allzu happig
i ausfallen und etwaige Problem-
¢ rennen durch etwas Tuning ihren
jeden Erfolg gewinnt Ihr Preisgeld :
und Ruhm, was direkten Einfluss auf
. Arcade-Modus umso happiger.
Neue Vehikel darft 1hr namlich erst :
kaufen, wenn Ihr bei einem Herstel- :
: gehend treu und enttduscht auch
. diesmal nicht: Wer hochkaratigen
und pfeilschnellen Arcade-Rennspiel-

Schrecken verlieren - kurioserweise
gerieten dafir die Einzelrennen im

"Ridge Racer 7” macht also einiges
neu, bleibt sich aber trotzdem weit-

spaB sucht, darf sich schon auf den
PS3-Start freuen. us

=
K= [F07 BT

Entwickler: Bandai-Namco, |

Hersteller: Bandai-Namco,/Sony

Genre:  Rennspiel

D-Termin: Marz
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EVIEW

Electronic Arts prasentiert in Niirnberg eine erste Multl-
player-Demo zum kommenden Strategie-Kniiller und
beantwortet unsere Fragen zur Xbox-360-Version.

A, 360

EL Im Kampf gegen GDIs Streitkrafte will die Bruderschaft von NOD Tiberium und

unverseuchtes Territorium erobern.

In den letzten Jahren waren vor :
allem Fantasy-Scharmiitzel wie :

"Warcraft” oder “Die Schlacht um
Mittelerde” in aller Strategen-Munde.

Aber Orks, Zauberer und Schwert- :
schwinger haben dem Genre Echt-
zeit-Strategie nicht zum Siegeszug :
verholfen: Vor allem dem futuristisch :
Einheiten-Gewusel '

angehauchten
des damals noch kleinen US-Entwick-

Doméane von bibelschweren Hand-
bichern und peniblen Schlachten-
Simulationen etwas entwickelt,
womit auch derjenige klar kommt,

der nicht zum Militar-Strategen aus- :
gebildet wurde. Den Anfang macht
das findige Software-Haus 1992 mit :
der martialisch-taktischen Umset- :
zung von Herberts berdhmtem SciFi-
: Ihr gehért einem von :
Arakis’ verfeindeten Firstenhdusern :
an und baut fur Euren Herrn mit
rekordverdéchtigem Tempo das be- :
gehrte Spice ab, erkundet Sektor fir :
Sektor das zunachst noch vom ‘Fog of
War’ verdeckte Geldnde oder baut :

Roman “Dune”

[30]

mit Hilfe der erwirtschafteten Res- :
sourcen eine Station nebst schlag- :
ten es dagegen nur der erste Teil und
Ersterer :
erschien fir Nintendo 64 und Segas :
Saturn, Letzterer schaffte es als einzi- :
ger Teil der Reihe auf die Playstation
- und erzahlte nicht die iibliche Story :
: vom Kampf um den kristallinen Roh- :
¢ stoff Tiberium, sondern spann eine
 alternative Zeitlinie der Weltgeschich-
te. Laut der wurde Hitler vor Ausbruch :
des Zweiten Weltkriegs gemeuchelt -
entsprechend kam es nie zu Kampf :
PC-Alternative ein. Schon fur die Um-

 kraftiger Mini-Armee auf.
i 1994 schafft es der PC-Hit auf Segas :
Mega Drive, ungefahr zur selben Zeit :
legt Westwood auch auf dem Heim- :
computer nach: Das erste “Command :
setzt wie “Dune” auf :

& Conquer”
komplexe, aber dank Echtzeit-Inter-

i face intuitiv bedienbare Strategie,
lers Westwood (“Lands of Lore”) ist
es zu verdanken, dass sich aus der :

kommt im Gegensatz zur Frank-Her-

bert-Umsetzung mit seiner eigenen :
¢ Hintergrundgeschichte und wird zum
© weltweiten Erfolg. Resultat: diverse :
Fortsetzungen, Add-0ns, Spin-Offs - :

1] Neben den von uns aus dem Boden gestampften
Gebauden gibt’s auch vorgegebene Bollwerke zu bestaunen.

360 erspricht wieder mal die perfekte Symbiose aus Effekten, launiger Echtzeit-
Keilerei und fein aufeinander abgestimmtem Einheiten-Aufgebot: das neue ”C&C”.

und eine weltweite Euphorie rund :
. Konsolen-Front

ums neue Genre. Auf Konsole schaff-

der Ableger “Red Alert”:

und Holocaust.

Luriick an der

Nachdem sich Xbox und PS2 beim
Genre ausgesprochen geizig gaben,
mausert sich die Xbox 360 immer
mehr zum Echtzeit-Paradies - zumin-
dest, wenn es nach Electronic Arts’
Niederlassung in Los Angeles geht.

. Dort sind die ehemaligen Westwood-

Studios beheimatet: Die Taktik-Profis
der inzwischen von Electronic Arts
geschluckten und schlicht in EA LA
umbenannten Firma schieRBen sich
immer mehr auf die hochauflésende

kIl Hochtechnisiertes Arsenal: Panzer und Mech-Kolosse
erdffnen im Ressourcenkampf das Feuer aufeinander.

02-2007 MAN!AC




ell ein Modus, der Euch erlaubt, einer Schlacht als Zuschauer beizuwohnen.

setzung von “Schlacht um Mittelerde :
2" bemihte man sich um ein Joypad-
taugliches Interface, dem man seine :
mausige Herkunft nicht mehr an- :
merkt. Das Unterfangen gelang zwar
nicht in jeder Beziehung - aber jetzt :
soll der neue "Command & Conquer”- :
gebaut, gewirtschaftet und auf Euer :
Angriffs-kommando hin in Echtzeit :
mehr
schicken wir unsere Truppen auf Sei- :
ten der ‘Global Defense Initiative’ :

Teil von den Erfahrungen profitieren,

die man mit Zwergen, Elfen und Orks :
gemacht hat. Uber eine neu gezeich- :
nete Menileiste will man sicherstel-
len, dass auch Pad-Akrobaten pro- :
blemlos ber die Schlachtfelder der :
Zukunft manévrieren und wie beim
“Herr der Ringe”-Scharmitzel die :
Mitte des Bilds quasi als Cursor ver- :
wenden. Will heilen: Wo der PC-
Zocker das Terrain mit dem Mauszei- :

g L =

ger erforscht, scrollen wir Konsoleros :
via linkem Analogstick mit dem kom- :
pletten TV-Schirm tiber ausgebombte :
Ruinen, im Sonnenlicht funkelnde
Metropolen und von Hightech-Mons-
tern wie Mechs oder Panzern platt :

gewalzte Wisten. Genretypisch wird
Einmal

drauflosgeballert.

(kurz ‘GDI’) oder der Bruderschaft von
NOD in die Schlacht - zwei Parteien,

die immer noch um das geheimnis- :
volle Tiberium kampfen: Ein ver-
: muten die auf Guerilla-Taktik und
- schnelle VorstéRe
 Streitkrafte der Bruderschaft eher wie
¢ ein skrupelloser Terroristenhaufen als
* eine Rebellenstreitmacht an. Noch
nicht naher definiert hat das kaliforni- :
¢ sche EA-Team dagegen eine neue
© Partei: Angeblich sollen an dritter :
Stelle auBerirdische Aggressoren auf- :
¢ marschieren - Ekel-Aliens, die even-
~tuell aus der Heimatgalaxie des :
© Tiberiums stammen.
. - Wie beim Klassiker “Command & Con-
- quer” hat man fiir die Inszenierung :
| Schauspieler verpflichtet - damals :

: beinahe alltaglich, aber heutzutage

meintlich extraterrestrisches Mineral,
das Segen und Verdammnis zugleich

will man der Videospiel-Hardware formlich auf den Leib entwickeln.

MAN!AC 02-2007

bedeutet, denn es liefert den konkur- :

-0 PREVIEW

rierenden Parteien nicht nur die Ener- © &

gie, die sie fur ihre Kriegstreiberei :
brauchen - es zerstort auBerdem den |
immer
mehr Landstriche in unfruchtbare :
© Eindde. Derweil das totaliltar durch-
strukturierte GDI-Regime nur schein-
bar die Interessen seiner Birger ver- :
tritt, setzen sich NOD und ihr Anfiihrer :
Kane (der bereits friher auftrat, aber
erst in dieser Episode sein Comeback :
feiern darf) wahrhaftig fir die Frei- :
¢ heit des Individuums ein. Allerdings
sind ihre Methoden nicht immer :
¢ und Billy Dee Williams (C3PO aus der
alten "Star Wars”-Trilogie) die Ehre. rb
spezialisierten :

Planeten und verwandelt

menschenfreundlich, tatsachlich

: ein krasser Kontrast zu den sonst :

] > oI SR
Oben rechts im Bild: Der Rohstoff
Nummer 1 - das Tiberium.

blichen Render-Filmchen. Konserva-
tivere Serien-Freunde indes freuen
sich tber die Riickkehr der bekannten
Kane-Visage und einige Promis: Ne-
ben ‘Fies von Beruf’-Mime Michael
Ironside (u.a. in “Total Recall” und
“Starship Troopers”) geben sich Josh
Holloway (Ekel Sawyer aus “Lost”),
Tricia Helfer (“Battlestar Galactica”)

> || R Y W
Eran) o JRvi

EALA, USA

Entwickler:

Hersteller:  Electronic Arts

Genre: Echtzeit-Strategie

D-Termin: ~ Sommer 2007
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El{] Gebt gegnerischen Schiffen mit Torpedoangriffen den Rest.
Doch Vorsicht vor gefahrlichem Flakfeuer!

k] Viel zu tun: Betatigt Euch als General, Kanonier, Ruder-
mann und startet (bei Flugzeugtragern) Jager und Bomber.

}Einen gelunge-  bis zur Schlacht von Midway. Der Die taktische Karte dient zur ent-

nen Mix aus Actionund  Schwerpunkt liegt allerdings auf  scheidenden Planung und Befehli- =

Taktik bringt Eidos diesen Februar auf ~ groR angelegten Multiplayer-See-  gung Eurer Flotte - Strategen konnen c |:||:| |:| |:| |:|
die Xbox 360. “Battlestations Mid-  schlachten mit bis zu acht Flotten- hier ganze Schlachten gewinnen. Das i

way” ndhert sich nach internen Ent-  generalen - dabei wird Teamwork  erste Anspielen verspricht trotz Entwickler: Eidos, Ungarn
Hersteller: ~ Eidos

Genre: Strategie

D-Termin: ~ Februar 2007




No More Heroes

LI Uber das auflevelbare Kampfsystem ist noch wenig bekannt. Fest steht
immerhin, dass sich unser Held mit einer Art Lichtschwert zur Wehr setzen wird.

P Aus der Namensénderung einer
der schragsten Wii-Entwicklungen
von “Heroes” zu “No More Heroes”
werden wir nicht schlau. Das macht
aber nichts, denn die absurde Ge-
schichte um den Protagonisten Travis
Touchdown ist geblieben: Im neues-
ten Werk der “Killer 7”-Erfinder von
Grasshopper beschlieRt Travis eine
Karriere als Profikiller zu verfolgen,
nachdem er bei einer Online-Auktion

ein Lichtschwert-ahnliches Katana
ersteigert hat.

Als er eines Tages dem Assassinen
Helter Skelter gegeniber steht, ent-
brennt ein Kampf auf Leben und Tod,
den Travis fur sich entscheidet.
Daraufhin erfahrt er von der myste-
riosen Silvia Christel, dass er von nun
an auf dem elften Platz der Killer-
Weltrangliste der UAA-Organisation
rangieren wiirde.

e
L[| Der Weg an die Spitze der Killer-
Elite fiihrt Travis an zehn Bossen vorbei.

Aus dieser sonderbaren Idee bastelt
das Team um Goichi Suda einen
Schwertkampf-orientierten Action-
Titel, der speziell auf die Fahigkeiten
der Wii-Steuerung zugeschnitten ist.
Mit der Fernbedienung bestimmt Ihr
die Kampfposition Eures Mordbuben,
via A-Taste fihrt Ihr die Schnetzel-
manover aus. Den Entwicklern zufol-
ge durft Ihr einige Werte Eures
Helden aufleveln - Details hierzu sind
noch nicht bekannt. AuRerdem konnt
lhr neue Waffen erwerben. Da diese
jedoch sehr teuer sind, verdingt Ihr
Euch in zahlreichen Nebenmissionen.
Die zehn Hauptaufgaben hingegen
treiben die Handlung voran und
fuhren Euch Gber ebenso viele Bosse

L[} ob die einzigartige Grafik auf ein
besonderes Spielgefiihl schlieBen lasst?

immer naher an Platz eins der Profi-
killer-Bestenliste.

Im Vergleich zu “Killer 7 soll “No
more Heroes” weit weniger linear
ausfallen - erkundet den Schauplatz
Santa Destroy also auf eigene Faust.

-~ S{IE[SI8E ¥

Entwickler: Grasshopper, Japan

Hersteller: nicht bekannt
Genre: Action
D-Termin: 2007
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Neues von der PSJ

Letzten Monat konnten wir Sonys neue Konsole gerade noch ins Heft quetschen.

Diese Ausgabe gibt’s ein Erfahrungs-Update.

Ballern ohne Ballast: Bei “Blast Factor”
konnt Ihr sofort loslegen.

[ -
o YL LN ALY P Wer ein Spiel fiir kleines Geld kaufen

will, wird auch bei Sony fiindig. Schon zum
US-Start konnten PS3-Besitzer zwei Neuent-
wicklungen im Store fiir acht bis zehn Dollar
erstehen, die wie die Angebote der Xbox Li-
ve Arcade ideal fir zwischendurch sind.
"Blast Factor” entpuppt sich als unverfrore-
ner Nachahmer von “Geometry Wars” und
“Mutant Storm Reloaded”: Steuert ein
Raumschiff durch bildschirmgroRe
Arenen und ballert auftauchende
Aliens nach bester “Robotron”-

B Art weg. Optik und Grundprinzip
sind unverkennbar den ge-
nannten Titeln nachempfun-
den, aber auch ein PS3-spezi-
fisches Gimmick wurde einge-
baut: Kippt Ihr das Pad, lauft
eine Welle durchs Bild und

Download-Spiele

drangt alle Feinde in eine Ecke - allerdings
ist das kostenlose Demo so kurz, dass tiefe-
re Eindriicke kaum zu gewinnen sind.

Auch “Cash Guns Chaos” hat sich eine In-
spirationsquelle gegonnt: Die hier zu Lande
indizierte Gameshow-Parodie war aller-
dings schon eine indirekte Neuauflage von
"Robotron”. Auch beim PS3-Download bal-
lert Ihr nach der klassischen Steuerungsart
auf alles, was sich bewegt, um Geldpreise
einzukassieren - dank skurriler Aufmachung
hat’s durchgeknallten Charme.

Wie haufig neue Angebote dazukommen
werden, ist noch unklar - sicher dirfte aller-
dings sein, dass Sony nach Microsoft-Vorbild
regionale Restriktionen nutzen wird. Auf-
grund der mitgelieferten Festplatte haben
die PS3-Angebote einen Vorteil: Sie konnen
mehr Platz belegen und miissen nicht auf
wenige Megabyte gequetscht werden.

B

”Cash Guns Chaos” st einer der
1ahireichen “Robotron”-Ahnen.
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N Internet-Browser

P Im Gegensatz zu Xbox 360 (weiterhin
keiner angekiindigt) und Wii (kommt erst
spater) hat die PS3 von Anfang an einen
Web-Browser an Bord - der kann zwar noch
nicht alles (so wird die neueste Flash-Fas-
sung nicht unterstitzt), doch das dirften
kommende Updates beheben. Habt Ihr die
Internet-Verbindung eingerichtet, legt Ihr
sofort los. Die Handhabung klappt ahnlich
wie bei der PSP, hat aber einige Vorteile:
Den ‘Mauszeiger’ steuert lhr mit einem

MAN!
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Nicht drin: Die aktuelle Flash-Version ver-
weigert auf der PS3 (noch) den Dienst.

Alle Online-Funktionen finden sich im
‘Netzwerk’-Meniipunkt wieder.

Analogstick, wahrend das Bild mit dem an-
deren Knippel gescrollt wird. Adressen
gebt Ihr mittels einer virtuellen Handy-Tas-
tatur ein, sofern Ihr nicht gleich zur komfor-
tabelsten Losung greift: Mittels USB-An-
schlissen schluckt die PS3 jede gangige
Peripherie wie Keyboards und Mause. Auf
einem HD-Gerat steht das Surfvergniigen
also einem echten PC kaum nach, selbst auf
normalen Fernsehern seid Ihr ordentlich im
Internet unterwegs.

Playstation Store

P> Auch auf der PS3 konnt Ihr allerlei Zu-
satz-Inhalte runterladen, das Angebot reicht
von Filmtrailern iber Spieledemos und Neu-
entwicklungen (siehe links). Retro-Spiele
von diversen Oldiekonsolen wurden bereits
angekiindigt, bis auf die PSone-Titel gibt es
aber noch nichts Genaueres zu erfahren.
Apropos PSone: Die erste Spiele-Fuhre wur-
de nun in den USA online verdffentlicht und
ist bislang nur auf der PSP spielbar. Wir ge-
hen aber davon aus, dass spater auch die
Nutzung auf der PS3 maglich sein wird, was
naheliegend ist - schlieBlich wurde z.B. mit
“Syphon Filter” ein Titel online gestellt,
dessen Steuerung auf einem Standard-Pad
wesentlich besser funktionieren wiirde als
auf dem Handheld mit seiner abgespeckten
Buttonzahl. Die Gestaltung des Playstation

Auf Uralt-Fernsehern wirkt Kameo pum-
melig - 60 Hz oder Widescreen helfen.

Store erinnert an gangige Webseiten und ist
zuganglicher als die rigide Struktur des
Xbox Live Marktplatzes - auBerdem lohnt
Ihr hier direkte Dollar- bzw. Eurosummen
und misst nicht erst in eine virtuelle
Wahrung umrechnen.

AKIU
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Kurz und knapp

Erste Hilfe bei filschlich eingestelltem HDMI-Signal:

P Driickt mehrere Sekunden auf den
Power-Button, bis die Konsole einen kurzen
Piepser von sich gibt. Dann erfolgt ein

RGB-Bild:

)> Das RGB-Bild bei unserer speziellen PS3-
Debug-Konsole erreicht nicht ganz die her-
vorragende Qualitat des PS2-Ausgangs.

PS3-Spiele:

) sind PS3-Spiele nicht fiir normale TVs mit
niedriger Auflosung optimiert (wie z.B.
“Resistance: Fall of Man”), kann das wie
auf Xbox 360 zu Nachteilen fiihren. Nicht
klar abgegrenzte, matschige Texturen ver-
schleiern dann beispielsweise Durchgange
in den Levels.

Blu-ray-Filme:

) Unser Praxistest zeigte, dass die PS3 die
Erwartungen als Blu-ray-Player erfiillt: Das
Bild ist gestochen scharf und im Gegensatz
zum HD-DVD-Laufwerk der Xbox 360 kon-
nen dank HOMI auch die neuen Tonformate
verlustfrei wiedergegeben werden. Auch

Sixaxis-Pad

) Zur E3 wurde die Ankiindigung der Moti-
on-Sensor-Funktion im neuen PS$3-Pad
skeptisch aufgenommen und als Abklatsch
der Wii-Idee angesehen. In der Praxis zeigt
sich aber, dass der Sixaxis-Controller nicht
mit der Wii-Fernbedienung verglichen wer-
den kann. Bei den meisten Titeln kommt

Reset der Bildeinstellungen. So habt Ihr
auch wieder iber die analogen Ausgange
(Video, S-Video, RGB, YUV) ein Signal.

Vielleicht andert sich dies noch bei der fina-
len PAL-Konsole, die im Marz in die Laden
kommt.

das leise Betriebsgerausch der Konsole er-
weist sich als vorteilhaft. Wollt Ihr ofters Fil-
me schauen, solltet Ihr aber auf jeden Fall
in eine Fernbedienung investieren, die das
Navigieren deutlich vereinfacht - das Pad-
gelenkte Men ist etwas kompliziert.

die Funktion nur fiir einzelne Tatigkeiten
zum Einsatz (in “Resistance” schittelt lhr
damit z.B. Feinde ab) oder ist als alternati-
ve Steuerung (z.B. bei “Ridge Racer 7”)
wahlbar - zur Benutzung gezwungen wer-
det Ihr bislang noch nicht. Hoffentlich bleibt
diese Wahlfreiheit auch kiinftig erhalten.
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i*i +++Virtuelles Modell: EA und

JEATIS
b FHM suchen das weibliches Aus-

héngeschild fir das nachste “Need for Speed”. Zehn
Damen stellen sich dazu auf der amerikanischen FHM-
Website zur Wahl. +++Alles nur geklaut? Nintendo
droht nach dem Wii-Konsolenstart Arger: US-Medien
zufolge hat die Firma Interlink Klage gegen den Hard-
ware-Hersteller eingereicht. Der Grund: Interlink sieht
in dem Wii-Controller eines seiner Patente verletzt.
+++Neuer Wii-Entwickler: EA hat das US-Studio Head-
gate (“Tiger Woods PGA Tour”) ibernommen. Unter
dem Namen EA Salt Lake wird der Entwickler Wii-Spie-
le produzieren. +++Schnupperangebot: EA will fir
den asiatischen Markt abgespeckte Spielversionen
fiir zehn Euro verkaufen. Die Starter-Kits sollen meh-
rere Levels umfassen und umfangreicher als bisherige
Demo-Versionen sein. +++Futter fiir die PS3: EA
veroffentlicht “Untold Legends” zum Start der PS3 in
Europa. Interessantes Detail: In der Pressemitteilung
ist nicht von Marz 2007, sondern vom ‘Konsolenstart”
die Rede. +++Filme fiir Xbox 360: Microsofts Video-
on-Demand-Service hatte in den USA mit Startschwie-
rigkeiten zu kémpfen: Der Download ging sehr lang-
sam und brach in einigen Fallen ganz ab. Das Problem
wurde kurz danach behoben. Bezahlt werden Filme
und Serien via Microsoft Points. Serien kosten zwi-
schen 160 und 240 Punkte, Filme gibt es ab 240 Punk-
ten. +++Virtuelle Werbung: Double Fusion wird fir
Take 2 neun Spiele der Marken 2K und 2K Sports fiir
PC und Konsole (ausgenommen Xbox und Xbox 360)
mit Werbung versehen - sie soll mit dem Spielablauf

verwoben werden. +.i+.i+.=
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} Um der populistischen Mei-
nungsmache in den Medien entge-
genzuwirken, haben sich einige Vi-
deospielfirmen nach dem Amoklauf
in Emsdetten offentlich engagiert.
So veranstaltete Marktfuhrer EA am
22. November eine politische

Diskussionsrunde unter dem Motto
"Verbot oder Selbstregulierung?”,
bei dem Vertreter aus Politik, Bil-
dung, Wissenschaft und Wirtschaft

e

Engagierte Spielehersteller 3

zugegen waren. Der Konsens der
Unterhaltung: Bestehende Gesetze
reichen aus, um Kinder und Jugend-
liche vor Gewaltdarstellung in Com-
puter- und Videospielen zu schit-
zen. Electronic Arts unterstitzt ge-
meinsam mit Nintendo das Institut
"Spielraum” zur Férderung von Me-
dienkompetenz an der Fachhoch-
schule KoIn. Durch den Aufbau ei-
nes deutschlandweiten Netzwerkes

Konsolenausverkauf

} Nintendos und Sonys neue Kon-
solen fanden - wenig uberraschend
- im Heimatland Japan reifenden
Absatz. Auch wenn sich die Gerdte
zum Start wie geschnitten Brot ver-
kauften, lasst sich an den Zahlen die
eigentliche Beliebtheit nicht able-
sen. Denn Nintendo und Sony plag-
ten Lieferprobleme. Beide Firmen
konnten die Nachfrage nach ihren
Konsolen nicht annghernd decken.
Besonders viele Sony-Anhdnger
blickten beim Start am
11. November in die Roh-
re - nicht einmal 100.000
PS3s standen zum Ver-
kauf. Im gesamten November
setzte Sony in Japan 170.000 Gera-

te ab. Besser lief es bei Nintendo,
die nach eigener Angabe 400.000
zum Start ausliefern und verkaufen
konnten. Profitiert hat von der
knappen Verfiigbarkeit Microsoft.
Auch dank des Rollenspiels “Blue
Dragon” legten die Xbox-360-Ver-
kaufe in Japan zu. Ahnlich drastisch
die Situation in den USA: Sony ging
mit lediglich 200.000 Konsolen an
den Start - die Erstauslieferungs-
menge war im Nu vergriffen. Nin-
tendo konnte in den ersten acht Ta-
gen 600.000 Konsolen verkaufen.
Nicht geringer war der Andrang auf
den Wii in Europa am 8. Dezember.
Die Bilanz nach zwei Tagen: 325.000
verkaufte Einheiten.

und der Ausbildung von Referenten
sollen Eltern, Lehrer und Pddagogen
zu mehr Medienkompetenz erzogen

ELECTRONIC
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Schlange stehen fiir Wii: In den
USA warteten begeisterte Zocker
geduldig auf die neue Nintendo-
Konsole.



} Drei Jahre ist es her, da erschien
mit “Alien vs. Predator Extinction”
das letzte Konsole-Spiel mit den ge-
furchteten AuBerirdischen. Noch lan-
ger ist die Zeitspanne, wenn man an
den Soloauftritt der Aliens denkt. Se-
ga und Twentieth Century Fox wollen
die Franchise nun wieder zum Leben

Profitable Terrorbekdmpfung

} Ubisoft macht Kasse: Das franzosi-
sche Unternehmen verbuchte im ers-
ten Geschaftshalbjahr 2006,/2007 ei-
nen Umsatz von 172,1 Millionen Euro
- eine Steigerung von 13% im Ver-

verringerte sich

gleich zum Vor-
> auf 33,6 Millio-

jahr. Der Verlust
UBISOFT ¢ funo. Let-

Kampf den Raubkopierern

Alien -
die Wiedergeburt

B
erwecken und werkeln gemeinsam
an mehreren Titeln basierend auf
den “Alien”-Filmen. In Entwicklung
befinden sich aktuell ein Ego-Shoo-
ter und ein Rollenspiel. Obwohl die
Arbeiten bereits begonnen haben,
wird es bis 2009 dauern, bis die
Aliens wieder fir Gruselstimmung
sorgen. Sega hofft mit dem Revival
der angestaubten Lizenz (der erste
Film erschien 1979) auf einen ahnli-
chen Erfolg wie Vivendi mit ihrer Ver-
softung des Kultfilms “Scarface”.

tes Jahr lag er noch bei 42,4
Millionen Euro. Fir das

Fiskaljahr 06,/07 er- i
wartet Ubisoft eine
Umsatzsteigerung von
10%. Das Ergebnis verdankt
die Firma “Splinter Cell” und
"Rainbow Six” sowie den
Wii-Titeln “Red Steel” und
“Rayman Raving Rabbids”.

} lllegale Spieledownloads sind ein
Dorn im Auge eines jeden Soft-
wareherstellers. Ubisoft greift im
Kampf gegen Internet-Tauschbérsen
nun zu rechtlichen Mitteln: Verbreiter
illegaler Spielkopien will der Publi-
sher strafrechtlich verfolgen lassen.
Erstmals kommt das Verfahren beim
Taktik-Shooter “Rainbow Six Vegas”
zum Tragen. “Der zu unserem Leid-

h-'/// ~n
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IANK UM WII-CONTROLLER

Wie es aussieht, ist Sony nicht der einzige Her-
steller, der aufgrund seines Controllers Arger be-
kommt. Wir erinnen uns: Sony verwendete die
Force-Feedback-Technologie der Firma Immersion
- und das, ohne Lizenzgebiren zu zahlen. Der
Konzern verlor vor Gericht, musste blechen und
strich daraufhin die Rumble-Funktion beim PS3-
Pad. Jetzt hat es Nintendo getroffen: Die US-Firma
Interlink sieht durch den Wii-Controller eines ihrer
Patente verletzt. Interlink halt die Rechte an
einem 'Trigger Operated Electronic Device', der
als Mausersatz dient und Bewegungen via Infarot-

wesen rege illegale Handel unserer
Software im Internet veranlasst uns
dazu, weitere Manahmen tber den
klassischen Kopierschutz hinaus zu
ergreifen. Ziel dieser MaBnahme ist
es, das Unrechtsbewusstsein starker
in den Fokus zu riicken und den Soft-
ware-Piraten das Handwerk zu le-
gen”, so Odile Limpach, Managing
Director Ubisoft Deutschland.

A

Sensor erkennt.
0b es sich hier-
bei wirklich um
eine Verletzung
des Patentrechts
handelt, oder In-
terlink nicht doch eher den Medienrummel um
den Wii-Start ausnutzt und auf eine finanzielle
Zahlung Nintendos spekuliert, wird sich zeigen.
Am besten man macht es wie Microsoft und kauft
sich bei Interesse an bestimmten Technologien
einfach in das jeweilige Unternehmen ein.

Mehr Spiel fiir
weniger Geld

} Iweite Chance fur alle, die mit “Ghost
Recon Advanced Warfighter” einen genia-
len Taktik-Shooter verpasst haben. Anfang
Dezember hat Ubisoft eine 45 Euro teure
Premium Edition auf den Markt gebracht,
die neben dem Originalspiel auch das Add-
On “Kapitel 2” enthélt. Leider befindet sich
das Zusatzmaterial nicht auf der DVD, son-
dern muss via beiliegendem Gutschein
L Uber Xbox Live auf die Festplatte gela-
B den werden. “Kapitel 2" erweitert
¥ den Multiplayer-Modus von “Ghost
Recon” um vier neue Coop-Missionen,
acht Karten, drei Spielvarianten sowie
neue Charakter- und Waffenmodelle.

Machtwechsel
bei Sony

} Nach dem Start der Playstation 3 in Ja-
pan und USA baut Sony seine Fiihrungseta-
ge um: Ken Kutaragi, bislang Prasident der
‘Sony Computer Entertainment’-Sparte,
wird von Kazuo (“Kaz”) Hirai abgeldst. Ku-
taragi wird neuer Vorsitzender und laut
Sony eine Uberwachende Funktion in der
Firma dbernehmen. Das operative Ge-
schaft liegt nun in der Hand des 45-jahri-
gen Hirai, der vor seiner Befdrderung fur
das US-Geschéft verantwortlich zeichnete.
Sony zieht damit Konsequenzen aus dem
turbulenten PS3-Start. Probleme bei der
Blue-ray-Produktion sorgten fir erhebliche
Lieferschwierigkeiten und den Wegfall des
europdischen Marktes fir 2006.

|

Darf zukiinftig das Ken Kutaragi wurde
Tagesgeschaft iber- nach dem Start der
nehmen: Kaz Hirai. ~ PS3 ‘weggelobt’.
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IMPORT-TEST A=

LTl Keine Zeit fiir Sightseeing: Wer bummelt und die Gelegenheit nicht fiir

TEMP

sternbringende Einlagen nutzt, hat wenig Chancen auf eine hohe Endwertung.

Die Veroffentlichungspolitik von :

von querfeldein-tauglichen Vierrad- :

Boliden. AuBerdem wurde die da- :
mals seitlich scrollende Bitmap-0Optik
durch moderne 3D-Polygone ersetzt. :
Gegen NextGen-GréRen wie “Project :
Gotham Racing 3” kommt “Excite
Truck” optisch nicht an, die verschie- :
i denen Naturumgebungen gefallen :
aber mit habschen Details. Grafische
Macken wie Tearing fallen beim :
¢ hohen Renntempo kaum noch auf -

Nintendo treibt schon zum Wii-

Start wieder seltsame Bliten: So :
bekommen wir im Gegensatz zu den :

USA bereits "Wii Play”, aber “Excite

Truck” gibt’s erst nachstes Jahr. Der :
Name erinnert absichtlich an den
NES-Klassiker “Excitebike”, allerdings :

haben beide Titel jenseits des Genres

nur wenig miteinander zu tun.§
Motorrader sucht Ihr im Wii-Flitzer :

eriake
Konfiguration/Spieler max. ALY
2 Monster Games, USA

Via Linkkabel | -
Online | -

PAL-Veroffentlichung:
1. Quartal 2007

<nezioll e har

iahend i o
Highend 7ung:

/169 ¢Prologic 2
prsan ¢ soundtrack

 Remote Nunchuk
 Lightgun < Lenkrad

[38]

vergeblich, hier sitzt Ihr am Lenkrad

© eine bessere Kantenglattung bei den :
i Fahrzeugmodellen ware allerdings :
: wiinschenswert gewesen. :

. Kippsteuerung fiiralle
i Gelenkt wird ausschlieRlich mit der :
. Fernbedienung: Die Richtung gebt Ihr
durch Kippen vor, per Knopf wird Gas :
i gegeben oder gebremst. Ein Druck :
© aufs Steuerkreuz lost den Turbo aus.
i Die Abfrage klappt ordentlich, wenn :
© auch nicht vbllig exakt, was aber :
- durch das unwegsame Geldnde und :
© den immer etwas hektischen Renn-
¢ verlauf nicht weiter stort. :
© Bei “Excite Truck” reicht es nicht, nur
i auf die Platzierung zu achten: Am :
i Ende eines Laufs wird Eure Gesamt- :

%Ieistung beurteilt,
wahrend der Fahrt Punkte durch
allerlei Aktionen sammeln solltet. :
Macht spektakulére Drifts, springt :

M Jetzt ist etwas Zuriickhaltung sinnvoll: Wird der Turboschub iiberstrapaziert,

setzt der Motor aus und Ihr verliert wertvolle Zeit.

weit durch die Luft, rammt Konkur-

zeichen tberfahrt. Dadurch aktiviert

Higel wachsen oder plétzlich Durch-

weshalb Ihr :

. Uberwaltigend,
renten oder saust ganz knapp an :
B&umen vorbei. Die Gegner piesackt :
Ihr auBerdem, indem Ihr Ausrufe- :

gang und ist wenig kompliziert, hat
aber auf Dauer keine neuen Elemen-
te zu bieten: Zwar ist das Strecken-
und Umgebungssortiment  nicht
aber akzeptabel,
doch unterschiedliche Spielmodi
machen sich rar - neben den norma-
len Rennen gibt es nur eine Hand voll

: Herausforderungen. Wer sich nicht
Ihr die sofortige Verformung des :
Gelandes vor Euch, so dass z.B. neue :

mehr davon erwartet, bekommt mit
"Excite Truck” gute Unterhaltung fur

ein paar flotte Stunden, dauerhaft
fahrten frei werden. Die arcadelastige :
Flitzerei bietet einen schnellen Zu- :

fesseln kann der Raser aber nicht. us

Testmuster von Play-Asia ® www.play-asia.com

L[}l Die Herausforderungen verlangen spezifische Aufgaben von Euch: Hier sollt
1hr mdglichst flott durch die markierten Torpassagen rasen.

02-2007 MAN!AC



Trauma Center

y_i K1E=1IMPORT-TEST

Second
Opinion

LIl Feingefiihl ist unbedingte Chirurgen-Pflicht: Wenn Ihr gesplitterte Knochen
wieder zusammenflickt, miisst Ihr auf die richtige Positionierung achten.

}Vor rund einem halben Jahr ver-

offentlichten Atlus und Nintendo

“Trauma Center: Under the Knife” fir :

den DS: Erstmals durftet Ihr als virtu-
elle Chirurgen richtig Hand anlegen.
Dank spannender Operationen und

hoch angesetzt, dass die meisten

Skalpell in die Ecke schmissen.

vor jeder Operation einen von drei

lich leicht wird das Spiel immer noch

MAN!AC 02-2007

LIl Gut gendht ist halb gewonnen: Wer die Nadel sicher und
ohne Zogern schwingt, kassiert ein Sonderlob.

nicht, lasst nun aber weniger perfek- :
i ten Halbgottern in Weil eine faire
Chance. Auch sonst gibt es eine Reihe :
¢ Neuerungen: So bekam die spannen-
de Handlung ein paar frische Wen- :
i dungen und ein ganz neues Schluss- :
gelungener Stylus-Steuerung konnte
das Spiel fesseln, hatte aber einen
Haken: Der Schwierigkeitsgrad war so Doppelt naht besser

¢ Dazu gesellt sich mit der mysteridsen
Nachwuchs-Arzte spatestens nach
einem Drittel der Story frustriert das :

kapitel spendiert.

Dr. Nozomi Weaver ein zweiter

Hauptcharakter zu Derek Stiles, der :
. durch seine eigenen Fahigkeiten
Die Wii-Umsetzung mit dem Unter-
titel “Second Opinion” ist mehr als :
eine simple Portierung und behebt :
u.a. dieses Problem: Nun kannt Ihr

zusatzliche Abwechslung einbringt.

AuBerdem wurde das Operations- :

besteck tberarbeitet und dem neuen

System angepasst sowie durch zu- :
: sétzliche Instrumente erweitert: Den
Schwierigkeitsgraden wahlen - wirk- :
© Herzstillstand wieder belebt, gibt es :

Defibrilator, mit dem Ihr Patienten bei

T Oe—FITAL WARNING

thad™re nol

t Wl I:.-!

LU} Den unverzichtbaren Defibrilator gibt es nur auf dem Wii: Setzt das Gerat durch
eine herzhafte Bewegung an und lost den lebensrettenden StromstoR aus.

ebenso nur auf dem Wii wie eine :
Drehbewegungen werden einwand-
Die funktionelle Grafik von “Trauma :
setzt innere Organe sowie :
Verletzungen nicht sonderlich plaka-
tiv und detailliert, aber gut erkennbar :
©in Szene. Auch an der Rahmenpré- :
sentation wurde gespart, Storyse- :
¢ quenzen werden in (immerhin schén
gezeichneten) Standbildern und Text- :
. kasten erzahlt, Sprachausgabe gibt es
nur fetzenweise. Dafur profitiert die :
i Umsetzung beim wichtigsten Ele- :
: ment - der Steuerung. Mit der Poin- :
ter-Funktion der Fernbedienung fuhrt :
Ihr Eure Werkzeuge punktgenau iber :
den Bildschirm, selbst das Ansetzen
. komplizierter Schnitte oder das fein- :
 fuhlige Herausgreifen von abgeto-
teten Tumoren klappt tadellos. Auch

mobile Lichtquelle.

Center”

eine gefahrliche Bombe entscharfen musst.

nur selten genutzte Funktionen wie

frei umgesetzt. Mit dem Nunchuk-
Analogstick wahlt 1hr gleichzeitig
direkt das benoétigte Operations-
besteck aus - gerade in hektischen
Situationen erweist sich das als Vor-
teil gegeniiber dem Stylusgefuchtel
auf dem DS.

“Trauma Center: Second Opinion” ist
wie fur den Wii gemacht und setzt
dessen Pramisse klasse um: Als
Resultat bleibt ein originelles und
motivierendes Spiel, das auf keiner
anderen Konsole so funktionieren
wirde und den Kauf wert ist. us

Testmuster von Play-Asia ® www.play-asia.com

Genre: Geschicklichkeit

Schwierigkeit: mittel bis sehr hoch

Konfiguration/Spieler max. Entwickler:

Atlus, Japan

Am Einzelsy 1
Via Linkkabel [ -
Online | -

PAL-Veroffentlichung:
1. Quartal 2007

Spetielle Peripherie:

Remote ¢ Nunchuk 16:9
Lightgun < Lenkrad Pr.Scan

Highend-Unterstiitzung:

ProLogic 2
Soundtrack
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Auf diesen beiden Seiten findet Ihr in Gber-
sichtlicher Form die Spiele-Referenzen fir
alle Konsolen in den wichtigsten Genres.
Dabei orientieren wir uns an den Testwer-
tungen, behalten uns aber Sauberungsmal3-

nahmen vor: So findet im Falle von notorischen
Fortsetzungstatern wie z.B. diversen Sportspielse-
rien, bei denen sich die jéhrlichen Anderungen in
engen Grenzen halten, immer nur der aktuell
beste Teil Einzug in unsere Ruhmeshallen.

Sollte auBerdem an é&lteren Titeln der Zahn der
Zeit besonders stark genagt haben, werden diese
ebenfalls bei Bedarf aussortiert.

Project Gotham

S Racing 3
& Schicke Optik, feine
= Spielmodi und Online
E 4 - RennspielspaB pur.
(-]
Xbox 360
Spielename Wertung  Test
4l Project Gotham Racing 3 92%  01/06
yB The Elder Scrolls 4: Oblivion 92%  05/06
M Top Spin 2 91%  05/06
LW Kameo: Elements of Power 91%  01/06
LN NHL 2K6 91% 03/06
(] Ghost Recon Advanced Warfighter 90%  04/06
/A Splinter Cell: Double Agent 90%  12/06
tM Far Cry Instincts Predator 90%  05/06
EN Amped 3 8%  01/06
1[N Tony Hawk’s Project 8 88%  01/07
| The Legend of Zelda:

| Twilight Princess

Der erhoffte Knaller:
Links neues Abenteuer
erfillt die Erwartungen.

Das Top-Spiel

Spielename Wertung  Test
11 The Legend of Zelda: Twilight Princess 96%  01/07
v Super Monkey Ball: Banana Blitz 850  01/07
-1 Need for Speed Carbon EILK neu
‘1 Gottlieb Pinball Classics S neu J
-} Rayman Raving Rabbids 9% QTP
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Grand Theft Auto:
San Andreas

Besser in allen Belan-
gen: Rockstar iiber-
trifft sich selbst.

Das Top-Spiel

Action
Playstation 2

Spielename Wertung  Test
Grand Theft Auto: San Andreas 94%  01/05
Resident Evil 4 (dt.) 93%  12/05

God of War 91%

Spielename Wertung

Metroid Prime 2

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

Das Top-Spiel

Action-Adventure
Playstation 2

Spielename Wertung  Test
Metal Gear Solid 3 Subsistence 91%  11/06
Splinter Cell: Double Agent 9%  12/06

Okami 90%

L neu

Spielename Wertung

Grand Theft Auto: San Andreas
0ddworld Strangers Vergeltung
:1 Jet Set Radio Future

94%
90%
90%

08/05
04/05

93%
90%
90%

Splinter Cell: Double Agent
Prince of Persia: The Two Thrones
Beyond Good & Evil

12/06
01/06

Evolution
Segas Edelklopper
y wird durch das Update

P = e : noch besser.

Beat’em-Up
Playstation 2

Das Top-Spiel

Spielename Wertung  Test
Virtua Fighter 4 Evolution 92%  09/03
Soul Calibur 3 2%  01/06
Tekken 5 2%  07/05

Spielename Wertung  Test
Dead or Alive Ultimate 90%  04/05
Soul Calibur 2 89%  10/03
Mortal Kombat Deception 88%  12/04

Spielename Wertung Spielename Wertung  Test

Resident Evil 4 (dt.) 92%  04/05 Metroid Prime 2: Echoes 94%  01/05

Ikaruga 87%  06/03 Legend of Zelda: The Wind Waker 94%  04/03

Killer 7 850  08/05 Splinter Cell: Double Agent 90%  12/06
75 Virtua Fighter 4 Guitar Hero 2

& Haut in die Saiten wie
ein Profi: Der Musik-
spiel-Kniller brilliert
mit Gitarrencontroller.

Das Top-Spiel

Denken
Playstation 2

Spielename
Guitar Hero
We Love Katamari

Super Monkey Ball Deluxe

Wertung
91%
87%
85%

01/07
03/06

Spielename
Super Monkey Ball Deluxe
Dancing Stage Unleashed 3
Puyo Pop Fever

Wertung
85%
82%

75%

11/05
04/06

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test
Soul Calibur 2 89%  10/03 Donkey Kong Jungle Beat 86%  03/05
Def Jam Fight For NY 86%  11/04 Super Monkey Ball 2 85%  04/03
Mortal Kombat Deadly Alliance 86%  03/03 Donkey Konga 2 83%  07/05
02-2007 MAN!AC



Technik- "=_ =
Referenzen

Half-Life 2

Was lange dauert,
wird richtig gut: Der
Valve-Megahit iiber-
zeugt auch auf Xbox.

Das Top-Spiel

Ego-Shooter

Playstation 2

Grafik-Highlight

Burnout Revenge
Hersteller: Electronic Arts
Die vierte Rennspiel-Granate von Criterion
schafft es entgegen aller Erwartungen, noch
mehr aus der Konsole heraus zu kitzeln.
Splinter Cell Chaos Theory
Hersteller: Ubisoft

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

Resident Evil 4 (dt.)

Hersteller: Capcom

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

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

Das Top-Spiel

Jump'n’Run
Playstation 2

Surround-Highlight
Medal of Honor: Frontline

Hersteller: Electronic Arts

Schon in Stereo klingt die Kriegskulisse
erschreckend realitatsnah, in Surround-
Abmischung ist’s der Akustik-Wahnsinn.
Half-Life 2

Hersteller: Valve/Electronic Arts

Wuchtige Waffensounds, direktionale
Effekte en masse und ein weites Klang-
feld sorgen fiir akustischen Hochgenuss.

Medal of Honor: Frontline
Hersteller: Electronic Arts

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

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

Das Top-Spiel

Rennspiel
Playstation 2

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test
Medal of Honor: Frontline 89%  07/02 il Ratchet & Clank 3 90%  12/04 Gran Turismo 4 94%  04/05
Battlefield 2: Modern Combat 880 12/05 yB Sly 2: Band of Thieves 89%  12/04 Burnout Revenge 90%  12/05
Black 88%  03/06 89%  01/05 DTM Race Driver 3 90%  03/06

Gamecube

Spielename Wertung  Test

Spielename Wertung Spielename Wertung Spielename Wertung  Test
Half-Life 2 91%  01/06 .|| Rayman 3: Hoodlum Havoc 86%  04/03 Project Gotham Racing 2 91%  12/03
Halo 2 91%  01/05 71 Conker: Live & Reloaded 86%  08/05 Burnout Revenge 90%  10/05
Far Cry Instincts 90% ¢} Psychonauts 83% DTM Race Driver 3 90%  03/06

Gamecube

Spielename Wertung

Gamecube

Spielename Wertung  Test

einlagen? Mario zeigt,
wie sowas klappen
+ kann.

Das Top-Spiel

Rollenspiel & Adventure
Playstation 2

Konsolen-FuRball
nahe an der Perfek-
tion - ein Muss!

Das Top-Spiel

Sportspiel _

Playstation 2

Medal of Honor: Frontline 89%  01/03 11| Super Mario Sunshine 930 11/02 Wave Race Blue Storm 90%  06/02
Xl 850  01/04 71 Rayman 3: Hoodlum Havoc 87%  03/03 Burnout 2: Point of Impact 88%  07/03
Timesplitters Future Perfect 83%  04/05 <1 Wario World 82%  08/03 Mario Kart Double Dash!! 87%  12/03
Paper Mario 2 _ Pro Evolution Pikmin 2
Rollenspiel mit Hiipf- Soccer 5 Miyamotos putzige

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

Strategie & Simulation
Playstation 2

Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test Spielename Wertung  Test
Dragon Quest: Die Reise des verw. K.  93%  05/06 Ll Pro Evolution Soccer 6 93%  12/06 La Pucelle Tactics 86%  06/05
Final Fantasy 10 88%  06/02 yM Tony Hawk’s American Wasteland 91%  12/05 Phantom Brave 86%  03/05
Flucht von Monkey Island 86%  08/01 90%  11/06 Die Sims 2 86%  12/05

Gamecube

Spielename Wertung Spielename Wertung Spielename Wertung  Test
Jade Empire 92%  06/05 .| Pro Evolution Soccer 5 93%  11/05 Full Spectrum Warrior: Ten Hammers ~ 86%  04/06
Fable: The Lost Chapters 90% /2| Tony Hawk’s American Wasteland 9%  12/05 Die Sims 2 86%  12/05
Star Wars: Knights of the 0ld Republic 90% 90% FuBball Manager 2005 86%  12/04

Gamecube

Spielename Wertung Spielename Wertung Spielename Wertung  Test
Paper Mario: Die Legende vom Aonent. 93%  12/04 .| Tony Hawk’s American Wasteland 91%  12/05 Pikmin 2 91%  10/04
Tales of Symphonia 87%  12/04 7 NHL 06 90%  11/05 Animal Crossing 880 10/04
Skies of Arcadia Legends 87%  06/03 <1 SSX On Tour 87%h  12/05 Die Sims 2 86%  12/05

MAN!AC 02-2007
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SERVICE

Playstation 2 Hersteller Genre Release
Alone in the Dark 7 Atari Action-Adventure Mérz
Ape Escape:
Million Monkeys  Sony Action 2007
Aquanox:
Angels of Tears JoWood Action 2007
Avatar: Der Herr
der Elemente THQ Action-Adventure Marz
Burnout D Electronic Arts  Rennspiel 29. Marz
Capcom
Classics Collection 2 Capcom Spielesammlung 2. Februar
Coco,
N E “ E RSCH E I N U N G EN der neugierige Affe Namco Jump'n'Run 22. Februar
Dacing Stage
IAN UAR Hinweis: Updates und Anderungen SuperNova Konami Tanzspiel 1.Quartal
erkennt Ihr an der . Dawn of Mana Square-Enix Rollenspiel 2007
Playstation 2 : Demon Chaos Konami Action Februar
Spielename Hersteller Genre RS Family Guy Take 2 Action-Adventure 2007
thurh Minimoys Atari Action-Adventure Final Fantasy 12 Square-Enix Rollenspiel 1.Quartal
N;:)g(]ir(r)lurrl\glm;[asct 2 Atari Beat'em-Up Januar Ghost Rider Toke 2 Action Februar
King of Fighters XI Atari Beat'em-Up 11. Januar | God Hand Capcom Action 16. Februar
Samuarai Shodown Ignition Beat'em-Up 31. Januar | God of War 2 sony Action Februar
World Snooker Championship 2007 Sega Sportspiel 12.Januar | Heatseeker Codemasters  Action 1.Quartal
Impossible Mission System 3 Action-Adventure Mérz
Legend
of the Dragon Game Factory  Beat'em-Up 1. Quartal
NFL Street 3 Electronic Arts  Sportspiel 1. Februar
Okami (apcom Action-Adventure 9. Februar
Pac-Man Rally Namco Rennspiel 29. Marz
Xbox 360 Ratatouille THQ Action 2007
Spielename Hersteller (=  Rogue Galaxy Sony Rollenspiel 2007
Lost Planet: Extreme Condition ~ Capcom Action WEENE  SEGA Mega Drive
World Snooker Championship 2007 Sega Sportspiel 12.Januar | Collection Sega Spielesammlung 1. Quartal
Shrek
Smash'n'Crash Activision Action 1. Quartal
Stuntman 2 THQ Rennspiel 2007
Super Fruit Fall System 3 Geschicklichkeit Mérz
Test Drive
Unlimited Atari Rennspiel 15. Februar
Fast and
the Furious, The ~ Namco Rennspiel 8. Mérz
Hersteller Genre Release CLLECIEE
Anniversary Eidos Action-Adventure 2. Quartal
Impossible Mission System 3 Action-Adventure Januar | Valkyrie Profile 2:
Metal Slug Anthology Atari Action Januar | Silmeria Square-Enix Rollenspiel 2007
Puzzle Balls System 3 Geschicklichkeit Januar | wwii:
Battle over Europe  Midas Simulation Februar
Xiaolin Showdown  Konami Action Februar
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Xbox Hersteller Genre Release

Xiaolin Showdown  Konami Action Februar Ratatouille THQ Action 2007
Resident Evil 5 (apcom Action 2007
Sega Rally Sega Rennspiel 2007

Xbox 360 Hersteller Genre Release Shadowrun Microsoft Action 2007

Alan Wake Microsoft Action-Adventure 2007 Spider-Man 3 Activision Action 2007

Alone in the Dark 7 Atari Action-Adventure Mérz Stuntman 2 THQ Rennspiel 2007

Army of Two Electronic Arts  Action 2007 Timeshift Vivendi Ego-Shooter 2007

Assassin's Creed  Ubisoft Action-Adventure 2007 Too Human Microsoft Action 2007

Azenta's World Emerging Ent.  Action-Adventure 2008 Turok Buena Vista Ego-Shooter 2007

Battlefield: Virtua Tennis 3 Sega Sportspiel Marz

Bad Company Electronic Arts  Eqgo-Shooter 2. Quartal Wheelman, The  Midway Action 1. Quartal

Battlestations:

Midway SCi Strategie Mérz

BioShock Take 2 Action-Adventure 2007

Brothers in Arms

Hell's Highway Ubisoft Ego-Shooter 2007 Cube Hersteller Genre

Bullet Witch Atari Action 8. Médrz Avatar: Der Herr

Burnout 5 Electronic Arts  Rennspiel 2007 der I t THQ Action-Adventure Marz

Cellfactor Ratatouille Action THQ 2007

Revolution Southpeak Ego-Shooter 2007 Shrek

Clive Barker's Smash'n'Crash ~ Activision Action 1. Quartal

Jericho Codemasters Ego-Shooter 2007

Club, The Sega Action 2007

Colin McRae: DIRT  Codemasters Rennspiel 2007

Command & Conquer 3: Wii Hersteller Genre Release

Tiberium Wars Electronic Arts  Strategie 2007 Alien Syndrome _Sega Rollenspiel 2007

Crackdown Microsoft Action 2007 Avatar: Der Herr

Dance Dance der El i THQ Action-Adventure Mérz

Revolution Universe Konami Tanzspiel 2007 Blazing Angeles:

Darkness, The Take 2 Action-Adventure  1.Quartal Squardrons of WWIl_Ubisoft Action 2007

Def Jam lcon Electronic Arts _Beat'em-Up 15. Februar Elebits (Arbeitstitel) Konami Geschicklichkeit 1. Quartal

Forza Motorsport 2 Microsoft Rennspiel 2007 Heatseeker Codemasters Action 1. Quartal

Frontlines: Leaderboard System 3 Sportspiel Marz

Fuel of War THQ Ega-Shooter 2007 Mortal Kombat Midway Beat'em-Up 1. Quartal

Ghost Recon Advanced No More Heroes  Grasshopper Action 2007

Warfighter 2 Ubisoft Action 1. Quartal Ratatouille THQ Action 2007

Golden Axe Sega Rollenspiel 2007 Sonic und die

Grand Theft Auto 4 Take 2 Action Oktober geheimen Ringe _Sega Jump'nRun 1. Quartal

GIR THQ Rennspiel 2007 Super Smash Bros.

Guitar Hero 2 Activision Geschicklichkeit 1. Quartal Brawl Nintendo Beat'em-Up 2007

Half-Life 2 Vivendi Ego-Shooter 2007 Wario Ware Smoth  Nintendo Geschicklichkeit 1. Quartal

Halo 3 Microsoft Ego-Shooter 2007

Haze Ubisoft Ego-Shooter 2007

Hellboy Konami Action 2007

Indiana Jones Lucas Arts Action-Adventure 2007

John Woo presents

Stranglehold Midway Action 1.Quartal

Kane & Lynch:

Dead Men Eidos Action-Adventure 2. Quartal

Mass Effect Microsoft Rollenspiel 2007

Medal of Honor:

Airborne Electronic Arts  Ego-Shooter 2007

NBA Street

Homecourt Electronic Arts  Sportspiel 15. Februar

Overlord Codemasters Abenteuer 2007

MAN!AC 02-2007

VERKAUFSCHARTS TOP 5

Playstation 2
| Spielename
Need for Speed Carbon

Hersteller
Electronic Arts

FIFA 07

Electronic Arts

Dragon Ball Z Budokai Tenk. 2

Bandai-Namco

WWE SmackDown vs. Raw 2007

THQ

SingsStar: Deutsch Rock-Pop
Xbox

Spielename
Need for Speed Carbon

Sony

Hersteller
Electronic Arts

FIFA 07

Electronic Arts

Splinter Cell: Double Agent

Ubisoft

Lego Star Wars 2

LucasArts

Call of Duty 3

A |
= box 360

Spielename

Need for Speed Carbon

Activision

Hersteller
Electronic Arts

Call of Duty 3

Activision

FIFA 07

Electronic Arts

WWE SmackDown vs. Raw 2007

THQ

EE.A.R.

@ Gamecube
‘ Spielename

Need for Speed Carbon

Vivendi

Hersteller
Electronic Arts

FIFA 07

Electronic Arts

Legend of Spyro: A New Beg.

Vivendi

(ars

THQ

Naruto: Clash of Ninja

Bandai-Namco

Samurai Warriors 2 Empires Koei

Hersteller

Brain Training 2 Nintendo NDS
Pokémon Diamond Nintendo NDS
Pokémon Pearl Nintendo NDS
Kirby Squeak Squad Nintendo NDS
Magic Taizen Nintendo NDS
New Super Mario Bros.  Nintendo NDS
Yakuza Sega PS2
Brain Training Nintendo NDS

Naruto: Konoha Spirits

Indiziertes Spiel

Bandai-Namco

Microsoft

eller  System:

Final Fantasy 12 Square-Enix | PS2
Zelda: Twilight Princess  Nintendo Wi

Guitar Hero 2 Activision PS2
WWE SmackD. vs. Raw ‘07 THQ PS2
Call of Duty 3 Activision 360
Madden NFL 07 Electronic Arts | PS2
Need for Speed Carbon  Electronic Arts | PS2
Nintendogs Nintendo NDS
Pokémon Ranger Nintendo NDS
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Oliver Schultes

iy e
SUPER! GUT!
spielt zurzeit:

sieht zurzeit:

MotorStorm Playstation 3 Departed - Unter Feinden (Kino)
Okami Playstation 2 hort zurzeit:

Ridge Racer 7 Playstation 3 Killswitch Engage - As Daylight Dies
Thomas Stuchlik

GEHT S0! NAJA! WURG!

spielt zurzeit: sieht zurzeit:

Phoenix Wright: Ace Attorney 2 Nintendo DS Gilmore Girls - Season 1 bis 6 (DVD)
Trauma (enter: Second Opinion  Wii hort zurzeit:

Viva Pifiata Xbox 360 Sugababes - Overloaded

]anina Winterma

SUPER! GUT! GEHT S0! NAJA! WORG! GEHT S0!
spielt zurzeit: sieht zurzeit: spielt zurzeit: sieht zurzeit:
Battlestations Midway Xbox 360 Der Springteufel (DVD) Okami PS2 Apocalypto (Kino)
Gran Turismo 4 Playstation 2 hért zurzeit: Red Steel Wii hért zurzeit:
Telda: Miligh‘ Princess Wii Marilyn Manson - Golden Age of Grotesque Viva Pifiata Xbox 360 Backyard Babies - People Like People...
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SUPER!

spielt zurzeit: sieht zurzeit:

God of War 2 PS2 Heaven Shall Burn, Caliban & Neaera live
Trauma Center Second Opinion  Wii hért zurzeit:

Zelda: Majoras Mask Nintendo 64 Adversus - Winter, so unsagbar Winter

André Kazmaier

SUPER! GUT! GEHT SO! NAJA! WiRG!
spielt zurzeit: sieht zurzeit:
Okami Playstation 2 King of Queens - Staffel 6 (DVD)
Viva Pifata Xbox 360 hért zurzeit:
Telda: Twilight Princess Wii Eminem - Eminem presents the Re-Up

Oliver Ehrle

SUPER!
spielt zurzeit:

GUT!
sieht zurzeit:

Brothers in Arms: D-Day Sony PSP Meet the Feebles (DVD)
GTA: Vice City Stories Sony PSP hort zurzeit:
Telda: Twilight Princess Wi Jazztronic - Cannibal Rock

Gastredakteur
-

Do

SUPER!

T

GUT!

Frohlockend genieBt Michael Bier und Frauen.
Hinter der vergniigt anmutenden Fassade tobt
jedoch das organisatorische Chaos.

MAN!AC 02-2007

ALLGEMEINE FAKTEN

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

TECHNIK-CHECK

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

SPEZIELLE PERIPHERIE

Welches Sonderzubehdr wird unterstitzt?

HIGHEND-UNTERSTUTZUNG

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

Spieler Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem | 2 - -
Via Linkkabel | = = =
Online | =

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

DIE DETAILS

Neben voraussichtlichen Veroffentlichungsterminen

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

getestete Produkt.
GRAFIK

Technische Realisation und kinstlerische Ausarbeitung

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

SOUND

Die Soundwertung wird durch Vielfalt, Originalitét und

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

SPIELSPASS

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

SHCUE P2 XB  NGC

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Playstation 2
Vollbild,
| — Originalgeschwindigkeit

m englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

..Spezielle Peripherie:

7 Keyboard ¢ Maus 4 Flight-Stick

¢ Lenkrad 7 Lightqun Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

16:9 o 60Hz f\/DoIby Surround
/Prologic 2 o1 ’/Dolby Digital
Veroffentlichung:

PS2 bereits erhéltlich
Xbox November
NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Sega
Hersteller:  Infogrames
Website: www.infogrames.de
Pro E1 detaillierte 3D-Optik
perfekte Steuerung
E innovative Spielmodi
Contra B langweiliger Soundtrack

B automatische Kamera nicht ausgereift
B ukurz

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

(81%, MAN!AC 06/02)

olavstatio )
Grafik 89 % |
sound J4 % pielspa

o eine ‘spalBige’ Anmoderation fir die Olymptronica ist schon eine Menge Arbeit: MAN!AC-Volontére ben6tigen mindestens Bier
Sund unterwirfige Gespielinnen, um daheim in der Meringer Redaktion die alteingesessenen Kollegen beeindrucken zu kénnen.
Dieses Unterfangen gestaltete sich fur Michael als unerwartete Sisyphusarbeit, denn manch umworbene Frau wollte zwar, durfte aber
nicht. Andere hingegen durften, wollten aber nicht. Zu allem Uberfluss stand sein Kollege André nicht zur Verfiigung, um bei der
Damenakquise zu helfen. Der lange Schwabe bemihte sich viel lieber um die Filmaufnahmen der zahlreichen Spielgelegenheiten und
Turniere, um nach seiner Rickkehr ein Fleibildchen vom Chef abstauben zu konnen. Danke an dieser Stelle an die willigen Madels!
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&S
M Schlecht geparkt: Das g-]-estrandete Piratenschiff birgt einen Schatz, an den Ihr
bei Flut aber nicht herankommt - also relaxt unser Wolf stattdessen im Sand.

[#¥] Ganz schon dreist: Um an die saftigen Riiben zu kommén, grabt Ihr das Beet
um. Die Besitzerin will Euch daraufhin das Fell iiber die Ohren ziehen.

© werde es Euch erkliren: Stellt Euch :
 vor, Ihr kénntet auf Knopfdruck das :
i Geschehen um Euch herum einfrieren :
¢ und skizzenhaft auf ein Stiick Perga- :
mentpapier bannen. Stellt Euch wei- :
i terhin vor, Ihr zieht auf dieser Zeich- :
: nung eine Linie mitten durch einen :
© Gegner. Was das bewirken soll? Nun, :
¢ wenn wir der Zeit jetzt wieder ihren :

melszelt gekritzelt und die Sonne
macht die Nacht zum Tag.

Meine Lieblings-Pinseltechnik ist aber
eine andere - so verfige ich Uber die
Macht, brachliegendes Land in ein
Meer aus Gras und Blumen zu ver-
wandeln. Doch das geht nicht ohne
Weiteres: Zunachst muss ich einen
der verwelkten Sprosslinge finden.

’Gleiﬂende Sonnenstrahlen fallen :
auf das kristallklare Wasser des
sanft dahinplatschernden Baches, :
reflektiert und hallen die | Kinstlerische Freiheit
uUmgebung in schimmerndes Licht. :
Saftig grine Grashalme wiegen sich :
in der lauen Abendbrise. Blumen aller :
Couleur recken sich nach den letzten
Strahlen der untergehenden Sonne. :
Der Himmel verfarbt sich langsam :
rotlich und verpasst dem traumhaften
Panorama einen romantischen Farb- :

werden

tupfer.

Traume sind Schaume

Ich schwelge mal wieder in Erinne- :
rungen - heute sieht das einst so idyl-
lische Dorfchen Kamiki ganz anders :
aus: Dunkle Wolken bedecken den :
Himmel und die prachtige Flora
musste verdorrter Erde und blankem :
Stein weichen. Der Grund? Das gigan- :
tische, achtkopfige Monstrum Orochi
wurde von einem leichtsinnigen :
Menschen erweckt und stirzte das :
Dunkelheit
und Pflanzen :
verkimmern. Nun liegt es an mir, die :
Erde von ihrem tristen Dasein zu
befreien und Orochi ein fiir alle mal :
auszuschalten. Ihr fragt, wer ich bin? :
Mein Name ist Amaterasu - ein Abge-
sandter der Gotter. Doch lhr wiirdet :
keine Notiz von mir nehmen, denn :

ins Verderben:
sich breit

Land
macht

[46]

ich wandle in Wolfsgestalt umher und :
sewicht an der von Euch markierten
¢ Stelle fein sauberlich in zwei Halften :
¢ getrennt. Praktisch, nicht wahr? Doch
Mein Werkzeug, das mir gleichzeitig
als Waffe dient, ist ein einfacher Pin- :
sel. Doch mit ein paar Farbklecksen :
ist es nicht getan - im Laufe meiner
. kunden spater liegt der Zugang frei.
Techniken aneignen. Die Anleitung :
hierzu steht in den Sternen: Immer
wenn ich am Firmament ein unvoll- :
: standiges Sternenbild erspahe, ziicke
ich mein Malwerkzeug und fiige mit
¢ ein paar Klecksen die fehlenden Him- :
melskorper hinzu. Daraufhin nimmt :
die Konstellation die Form eines :
Wesens an und lehrt mich eine neue :
Pinseltechnik. Mit dieser kann ich z.B. :
eingesturzte Bricken wiederherstel-
len oder Orochis Schergen bekamp- :
fen. Das ibersteigt Eure Vorstellungs-
kraft? Pah, Menschen... Aber gut, ich

bleibe bis auf Tier-Laute stumm.

Reise muss ich mir verschiedene

Erst wenn dieser Baum in voller Blite
i erstrahlt, luftet sich auch der dunkle
Schleier, der die umliegende Land-

gewohnten Lauf lassen, wird der Bo-

das ist nur ein Anwendungsgebiet :
meines Allzweck-Pinsels: Stehe ich
2.B. vor einem brichigen Eingang, :
zeichne ich eine Bombe - wenige Se-

Hindert mich dagegen eine ziingeln-
de Feuerwand am Weiterkommen,
[6sche ich mit einer schwungvoll skiz- :
zierten Windbde den Brand. Einen :
einfachen Tusche-Kreis an das Him- :

— L _!
[&¥] Was fiir eine Aussicht! In der Stadt
warten zahlreiche Aufgaben auf Euch.

Ich kann mich meinen Kollegen nur anschlieBen. Die Prasentation von
"0kami” ist ein grafisches Gedicht - stilsicher, poetisch, einzigartig. In
diesem Punkt zieht sogar “The Legend of Zelda: Twilight Princess” den
Kiirzeren: Obwohl sonst in allen Belangen besser, verblasst Links Wii-
Abenteuer bei solch visueller Gewalt. Zum Gliick verbirgt sich unter der
traumhaften Aquarell-Schale auch ein spielerisch gelungener Kern mit
innovativem Pinsel-Feature und abwechslungsreichen Aufgaben - insge-
samt hatte aber mehr Spieltiefe und Anspruch nicht geschadet. Was mich
allerdings richtig nervte, war der duBerst zahe Beginn: Ein gdhnend
langweiliges Intro, das ich weder abbrechen noch beschleunigen kann -

Oliver S_qhultes

so ein Stimmungskiller zu Beginn muss wirklich nicht sein!

Windbée iiber die Flammen (Mitte). Der Sturm ldscht den Brand und Ihr konnt passieren (rechts).

02-2007 MAN!AC



@ Um den versteckten Eingang
hinter dem Eisblock freizulegen...

schaft bedeckt. Also ziicke ich erneut
meinen Pinsel und fige dem kahlen :
Stamm eine stolze Baumkrone hinzu. :
Hort sich schwerer an als es ist - :
selbst einfache Erdenbewohner, wie :
thr, wiirden dies hinbekommen: ein :
simpler Kreis um das welke Geast
reicht véllig aus. Was daraufhin folgt, :
lasst sogar einem gestandenen Gott :
wie mir den Atem stocken: Vom
sprieBenden Baum aus schwappt :

eine Welle der Regeneration iber das

tote Land und haucht ihm neues Le- :
ben ein - wahrlich ein imposantes :
Schauspiel! Hier kénnte ich ewig ver- :
weilen; doch ich muss weiter, es gibt
noch zahlreiche andere verkimmerte :
Landstriche. Und um Orochi muss ich :
mich ja auch noch kimmern. Bevor

ich jedoch nicht alle 13 Pinseltechni-

ken erlernt habe, brauche ich mich :
© gende Hohen katapultieren. Oder ich
iiberquere ein scheinbar uniber- :
windbares Gewasser mit Hilfe von :
. selbst gezeichneten Seerosenblat- :
© tern. Gelegentlich lose ich auch klei- :
. nere Rétsel: Ich erinnere mich z.B. an
diese Glaskugel, die ich an die richti- :
ge Stelle rollen musste, damit sie :
© sonnenlicht reflektiert und auf einen

dem Kampf erst gar nicht stellen. 35

bis 40 Stunden werde ich wohl brau- :
chen, um fiir diese finale Begegnung

fit zu sein.

Kerker & Kopfchen

Mein Weg fihrt mich bisweilen auch :
in finstere VerlieRe. Hier muss ich er- :

lernte Pinseltechniken mit Verstand

Mit einem einfachen Pinselstrich
verletzt Ihr im Kampf Feinde.

m

' ...zeichnet Ihr eine Verbindung vom Feuer zur gefrorenen Blockade. Daraufhin bahnen sich die Flammen ihren Weg

Popsaion PAL-TEST

entlang Eurer skizzierten Linie. Insgesamt lernt lhr auf Eurer Reise 13 verschiedene Pinseltechniken.

einsetzen, um voranzukommen. So :

passiert es, dass ich Schlingpflanzen

zeichne, die mich in schwindelerre-
i passenden Schlissel spire ich aber :
Spinnenkdnigin denke, die mir kraf-

AT e
reis um die verdorrten Aste
eines Baumes lassen ihn neu erblihen.

Schluchz... Die Welt ist ungerecht. Da haut die “0Okami“-Schmiede Clover :
ein solches Kunstwerk raus - und was ist der Miihen Lohn? Mangels :
finanziellen Erfolgs muss das Studio seine Pforten schlieBen. Zum Heu- :
len! Trénen der Freude kommen mir dagegen, wenn ich mit Wolfsgott :
Amaterasu das herrliche Anime-Nippon durchstreife. Hier habe ich wirk-
lich das Gefiihl, die Welt bestiinde nicht aus Bitmaps und Polygonen, son- :
dern sei Strich fir Strich mit Wasserfarben ins Leben gerufen worden. Da :
fiigt sich die tolle Pinselei natirlich ideal ins Bild, vor allem die vielfalti- :
gen Einsatzgebiete iberzeugen: hier eine Bombe gekritzelt, dort einen :

Sturm heraufbeschworen und zwischendurch Baume gefallt - super! Und : |
untermalt wird das Ganze noch von einem feinen Fernost-Soundtrack. :

Sprossling weiterleitet - ein Kinder- :
: spiel. AuBerdem stehe ich regel- :
i Gegnern stellen. Mir straubt sich heu-

maRig vor verschlossenen Tiren; den

meist im Handumdrehen auf.

Ihr Zweibeiner misst Euch schon knif-
i ches uberlegen war. Doch mit der

fligere Kopfnisse einfallen lassen,

um mich vor echte Probleme zu stel- :
© robusten Spinnen-Panzer zu knacken
¢ und ihre empfindliche Stelle freizule-
gen - ein paar Schild-Attacken spater

© len. Sollte ich wider Erwarten mal

nicht weiterkommen, ist immer noch
auf meinen kleinen Begleiter Issun,

i den Kafer, Verlass. Diese Wanze faselt :
: zwar etwas viel und geht mir zuwei- :
© len gehbrig auf die Nerven, ihre Tipps
© sind aber immer hilfreich.

© ausgebuddelt habe, geschafft hitte...

Bevor ich die Kerker verlassen kann,
muss ich mich furchteinfloBenden

te noch das Fell, wenn ich an diese
te- und groBenmaBig um ein Vielfa-

richtigen Taktik gelang es mir, den

war sie Geschichte. Ich weill aber
nicht, ob ich es ohne die kraftspen-
denden Knochen, die ich unterwegs

da kann sich sogar Genre-Primus “Zelda” eine Scheibe abschneiden. Domo Arigato, Clover!

MAN!AC 02-2007

Was will man mehr? Nun, ich hatte mir ein paar mehr Dungeons mit etwas knackigeren Rétseln ge- :
wiinscht. Und dafiir etwas weniger ausufernde Dialoge - auch wenn diese noch so witzig geschrie- :
ben sind. Dafiir platzt die Wolfs-Mar vor wunderbar schrulligen Charakteren fast aus den Nahten - :

L&Y Leicht zu tauschen: Orochis Schergen halten Euch fiir einen von ihnen, wenn Ihr
eine Papiermaske vor dem Gesicht tragt. Den Aufdruck gestaltet Ihr selbst.

[47]



PAI- TEST Playstation 2

23 Auch die Verliese sind mit Liebe zum Detail gestaltet. Welcher Boss

lauert wohl hinter dieser Tir?

(PIT (1@ Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem | 1
Via Linkkabel | =
Online | =

USK-Rating Preis: ca. 50 Euro

) Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick

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

© 169 © Surround O/Prologic 2
60 iz ©01s © Dolby Digital

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

Entwickler:  Clover, Japan
Hersteller:  Capcom
Website: ww2.capcom.com/okami

Pro B entziickende Aquarell-Optik
neuartige Zeichenfunktion
tolle Nippon-Musik
bezaubernde Charaktere
marchenhafte Geschichte

Contra B lange, nicht beschleunigbare Dialoge
Alternativen:

Beyond Good & Evil
(90%, MAN!AC 12/03)

Beyond Good & Evil
(90%, MANIAC 04/04)

The Legend of Zelda: Wind Waker

(94%, MANIAC 06/03)

Grafik 90 %
sound 85 % pielspa

[#¥] Richtig: eine gigantische Spinne! Nehmt Euch vor den riesigen Tretern in Acht, um nicht als Bettvorleger zu enden. Gegen
direkte Angriffe ist das Ekel-Vieh immun - findet also zunachst seinen Schwachpunkt heraus.

Bekanntschaften
Auf meiner Reise habe ich viele ein- :
zigartige Menschen kennengelernt. :
und weil mich die Leute fir einen :
gewdhnlichen Wolf halten, habe ich
Einblicke in ihr Leben erhalten, die :
mir in meiner wahren Erscheinung :
wohl verwehrt geblieben waren. Bewohner gut auf Trab: Mal soll ich
Ihr fragt nach dem interessantesten : fiir den Dorféltesten Baume zum
Charakter? Hmm... schwer zu sagen, : Bliihen bringen, dann wieder fur ei-
ich habe sie eigentlich alle ins Herz
geschlossen. Der kauzigste war aber :
mit Sicherheit Susano: Ein leicht tber- :
heblicher Zeitgenosse, der sich selbst :
den Titel ‘GroBter Krieger aller Zeiten’ :
verliehen hat. Dabei drickt er sich
standig vor Kampfen, halt irgendwo :
ein Nickerchen oder lasst sich mit :
Sake volllaufen. Und trotzdem

nen vorlauten Knirps seinen ver-
schwundenen Hund aufspiren. Aber
ich erledige diese Aufgaben gerne,
denn wenn ich meinen Teil dazu bei-
tragen kann, dem Land seinen Schon-

¢ stecken die Dorfbewohner all ihre :
Hoffnungen in diesen Pseudo-Wel-
tenretter. Eines muss man dem :
Driickeberger jedoch lassen: Indem er :
sich standig in prekdre Situationen
manovriert, sorgt er regelmaRig fur : heit zuriickzugeben, erfillt mich das
Lacher. AuBerdem halten mich die : mit Stolz. Am liebsten wiirde ich fir
immer unter Euch Menschen bleiben
- hier habe ich den Himmel auf Erden
gefunden. ak

Im Rausch der Farben: Neben “Shadow of the Colossus” und “Killer 7"
ist die Nipponmar eines der wenigen Spiele, das mich allein aufgrund
seiner Aufmachung sofort in den Bann gezogen hat - “Okami” ist so
wunderschdn, so prachtvoll, so liebevoll inszeniert, dass schon das Um-
herschweifen in den digitalen Auen pure Verziickung in mir hervorruft.
Doch auch hinter dem berauschenden AuBeren hat das Abenteuer eini-
ges auf dem Kasten: Die innovative Pinselei klappt mit dem Pad ein-
wandfrei, zudem lost 1hr mit den einfallsreichen Maltechniken zahlreiche
nette Ratseleien. Dass die Kamera nicht immer auf der Hohe ist und die
Sprachausgabe nur aus unverstandlichem Gebrabbel besteht, ist zwar
nervig - dem einmaligen Spielerlebnis tut dies jedoch keinen Abbruch.

= LA
Uberall im Land trefft Ihr auf diese fliegenden Teppiche. PS2
Kommt Ihr ihnen zu nahe...

...wird in eine Kampfarena umgeblendet. Verhaut die
Schurken im Nahkampf oder attackiert sie mit dem Pinsel.

02-2007 MAN!AC



RIL Winter Games 2007 &

[&Y] Beim Eisschnelllauf kommt es vor
allem auf einen guten Rhythmus an.

Neuer
Glack?

Herausgeber,
Ging “Torino 2006”

Anfang des Jahres noch bei Take 2 an :
den Start, veroffentlicht der 49-
Games-Trupp aus Hamburg den Nach- :
folger jetzt bei RTL. Die "RTL Winter :

Ulrich Steppberger FlieRbandarbeit auf hohem Niveau: Ganz ehrlich, ich gonne es deut-

schen Entwicklern, wenn sie erfolgreiche und unterhaltsame Arbeit
abliefern. Die winterlichen Titel von RTL jedoch warten bei den jahrli-
chen Updates seit jeher mit noch weniger Neuerungen auf als das durch-
schnittliche EA-Sportspiel. “RTL Winter Games 2007” macht da keine
Ausnahme (“Torino 2006” ist fast das Gleiche), geht aber in die richtige
Richtung. Die Prasentation hat sichtlich dazugewonnen und eine neue
Disziplin gibt’s auch: Das Curling wurde gut umgesetzt, ist aber lang-
atmig, was weniger zu den restlichen Sportarten passt. Aller Norgelei
zum Trotz sind die neuen Winterspiele rundum gelungen: Wer “Torino
2006" nicht schon besitzt, tatigt keinen Fehlkauf.

Games 2007” unterscheiden sich

zwar nicht wesentlich vom Olmpia- :
Titel, haben aber doch einige Ande- :
rungen zu verzeichnen: Neben den
bekannten Sportarten wie Skisprin- :
gen, Rodeln, Bob, Ski Alpin, Biathlon :
und Eisschnelllauf dirft thr erstmals
beim Curling Steine wbers Eis schie- :

neues :

[&Y] Durch die Eisrohre saust Ihr mit
Eurem Schlitten in der Ego-Ansicht

ben. AuBerdem wurde an der Prasen-

: tation geschraubt - nett anzusehende
Menis, Siegerehrungen und eine :

Er6ffnungszeremonie runden das Bild
ab. Neben Standard-Wettbewerben

M Nett, aber langatmig: Fiirs Curling
solltet Ihr Euch viel Zeit nehmen.

¢ wagt Ihr Euch an Herausforderungen,
bei denen je nach Disziplin spezifi-
sche Aufgaben warten - meistens
¢ geht’s um Bestzeiten und -weiten,
- manchmal um andere Ziele. us

Playstation 2 PAI-'TEST

Entwickler:
49 Games, D

Hersteller:
RTL

\ Konfiguration/Spieler max.
Am Einzelsystem

Via Linkkabel

www.49games.de

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit
einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus
© Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©16:9 © Surround
© 60Hz © DTS

Veroffentlichung:
PS2 bereits erhaltlich

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

ESPN International Winter Sports
(80%, MAN!AC 03/02)
ESPN International Winter Sports
(80%, MANIAC 05/02)

ESPN International Winter Sports
(80%, MAN!AC 06/02)

dystatio ) | )
arafik 73 % I o '
sound 56 % PIEISPd

RTL Biathlon 2007 &S

-} , .
M/Kein Problem: Kollisionen im
Getiimmel haben keinen Einfluss.

} Im TV hat RTL zwar mit Wintersport
nicht viel am Hut, auf der PS2 wird
aber kraftig nachgelegt: "RTL
Biathlon 2007” ist schon das vierte
themathisch passende Spiel in
karzester Zeit - das ermidet nicht nur
pontenzielle Kaufer, auch den Ent-
wicklern von 49 Games ist hier weni-
ger gelungen als sonst. Zwar wurde
der eigentliche Sport ordentlich um-
gesetzt, einige Macken nerven aber:
Die Laufsteuerung ist auBerst simpel,
wahrend die SchieReinlagen sehr pe-
nibel gerieten - viele Strafzeiten sind
die Regel. Die neun Schauplatze fal-
len optisch zu ahnlich aus, auerdem
bietet der Karrieremodus kaum Tief-
gang - okay, aber tberflussig. us

MAN!AC 02-2007

Entwickler:
49 Games, D

\ Konfiguration/Spieler max.
Am Einzelsystem
Via Linkkabel

RTL
www.49games.de

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro
Vollbild,

originalgeschwindigkeit
einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus

© Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©16:9 © Surround
© 60Hz © DTS

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhéltlich

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant
Alternativen:

RTL Winter Games 2007
(Test siehe oben)

ESPN International Winter Sports
(80%, MANIAC 05,/02)

ESPN International Winter Sports
(80%, MAN!AC 06/02)
d allo

Vi)
arafik62% ff § '
sound 57 % PIEISPd

rusty Demons

Y] Das tut weh: Bei Crashes wird
Euer Fahrer machtig maltratiert.

P Die “Crusty Demons” sind schon
eine schrdge Sache: Man kénnte sie
als “Tony Hawk” mit dem Motorrad
bezeichnen, dazu wurde das PS-
Getrickse mit einer Portion ridem
und vor allem bluthaltigen Humor
versehen - und schon klebt ein ‘ab
18'-Sticker auf der Packung. Neben
den Standard-Aufgaben des Genres
konnt (und misst) Ihr Euren Fahrer
namlich in wiste Unfélle verwickeln.
Das klingt witzig und ist an sich solide
implementiert, die ordentliche Grafik
fugt sich ins Bild ein. Allerdings fehlt
auf Dauer die Abwechslung, die Steu-
erung entpuppt sich als gleicher-
maRen schlicht und wenig exakt - da

ware mehr drin gewesen. us

Entwickler:
Redmile Ent., USA

Hersteller:
Koch Media

www.kochmedia.de

USK-Rating Preis: ca. 45 Euro

\ Konfiguration/Spieler max.
Am Einzelsystem

Via Linkkabel

vollbild,

Originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus

© Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

© 169 © Surround
<60tz © 01

PS2 bereits erhéltlich

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Alternativen:
Tony Hawk’s American Wasteland
(9%, MAN!AC 12/05)
Tony Hawk’s American Wasteland
(91%, MAN!AC 12,/05)
Tony Hawk’s American Wasteland
(9%, MAN!AC 12/05)

arafik 68 % f §
sound 59 o PIEISPd
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P s
L Wii

Red Steel

(TIT @ Konfiguration _ Spieler max.

Am Einzelsystem 4
Via Linkkabel =
Online =

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

f | Vollbild,
‘ ' Originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

Remote ¢ Nunchuk
(lassic-Pad " Lenkrad

Highend-Unterstitzung:
169+ Prog. Scan
60nz © surround

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich
PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Ubisoft, Frankreich
Hersteller:  Ubisoft

o I

de.ubi.com

Pro B gelungene Wii-Steuerung
ordentliche Schusswechsel
coole Schwertkampfe...

Contra B ... die durch planloses Gefuchtel
gewonnen werden kdnnen
B héssliche Optik

Alternativen:

Timesplitters Future Perfect
(839, MAN!AC 04/05)
Timesplitters Future Perfect
(830, MANIAC 04/05)
Timesplitters Future Perfect
(839, MAN!AC 04/05)

Grafik 56 %
sound 62 % pielspa
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11 Dezent interaktiv: Manche Umge-
bungsobjekte konnen zerstort werden.

So hatte sich Euer Alter Ego das
erste Treffen mit seinem zukinf- :

tigen Schwiegervater nicht vorge- :
stellt: Bevor er dem alten Herrn in :
einer luxuriésen Hotelsuite die Hand
schutteln kann, werden Schwieger- :
vater in spe plus Verlobte iiberfallen :
und verschleppt. Der Patriarch ent-
puppt sich bei ngherer Betrachtung :
als machtiges Yakuza-Oberhaupt mit :
ebenso méchtigen Feinden. Ihr schul-
: Besonders bewegungsintensiv wird
die Steuerung, wenn Ihr in einen :
Schwertkampf geratet: Die Fernbe- :
: dienung mutiert zum Katana, mit
. dem Nunchuk pariert Ihr Schldge und
. weicht Attacken aus. Drescht schlieR-
lich so lange auf den Gegner ein, bis
dieser geschlagen zu Boden sinkt. :
Verschont Ihr das Leben des Besieg- :
ten, winken Respektpunkte. Diese
(und das gekonnte Eliminieren von :
Feinden mit Schusswaffen) fillen Eu- :

tert also Schusswaffe und Katana und

macht Euch auf in den Kampf gegen :

die japanische Mafia.

Mit Kugel und Klinge

Dem uniiblichen Eingabegerat ent- :
sprechend gestaltet sich der Rache- :
feldzug alles andere als gewdhnlich. :
Dabei spielt sich “Red Steel” anfangs
nicht viel anders als ein ‘normaler” :
Ego-Shooter: Die Remote nutzt Ihr :

L[l Trefft Ihr in der ‘Focus Time’ die

Markierung, entwaffnet Ihr die Gegner.

'l

[} Beim Schwertkampf werden niitzliche Tipps eingeblendet. Habt Ihr den Gegner
in die Knie gezwungen (kleines Bild), miisst Ihr eine moralische Entscheidung treffen.

bewegungen des Nunchuk

ven Eier gen Feind.

© re Focus-Leiste: Mit einer Kombinati-

- on aus Tastendruck und Remote-
- Gefuchtel lost Ihr bei genugend
. Energie den Zeitlupenmodus aus, in-
© folgedessen Ihr die immobilisierten

zum Zielen, mit dem A-Knopf visiert :
Ihr Gegner an, gleichzeitig bewegt Ihr
mit dem Analogstick des Nunchuk :
Eure Spielfigur. Packt lhr neben :
Schrotflinte, MG und Pistole noch Gra-
naten auf den Gabentisch, sieht die :
Sache ganz anders aus: Mit sanften :
beziehungsweise ausladenden Wurf- :
rollt ; Geduld wird belohnt
respektive schleudert Ihr die explosi- :
. knapp einem Drittel des Spiels, eben-

Gegner markiert und erledigt. Ihr
durft Widersacher aber auch entwaff-
nen, was sich besonders bei Anfiih-
rern kleiner Angriffstrupps als nitz-
lich erweist: Streckt der Boss vor Euch
die Waffen, verliert seine komplette
Mannschaft den Kampfeswillen.

Die ‘Focus Time’ erhaltet Ihr nach

so neue Schwert-Techniken, die Euer
Alter Ego in einem Tokioter Dojo er-
lernt. Auf dem unterirdischen SchieR-
stand einer Bar trainiert Ihr dagegen
den Umgang mit diversen Ballerman-
nern. Des Weiteren wahlt Ihr hier in
beliebiger Reihenfolge zwischen
mehreren Missionen: Yakuza-Freunde
Eures potenziellen Schwiegervaters
wurden Gbers Ohr gehauen - also
liegt es an Euch, die alte Ordnung
wieder herzustellen. Wer darauf
keine Lust hat, kann sich mit bis zu
drei Kumpels im Multiplayermodus
duellieren. Mit vier Karten und drei
Spielvarianten lasst die Auwahl
jedoch zu wiinschen tbrig. jw

re Ego-Ballerei, aus der die Schwertkampf-Sequenzen spielerisch hervor-
stechen. Nach gut einem Drittel gewinnt die Yakuza-Action an Fahrt und
das Blatt wendet sich: Zeitlupe, taktische Einflisse und die Mdglichkeit,
Gegner zu entwaffnen, peppen den ehemals belanglosen Ballerpart
gehdrig auf. Der Schwertkampf jedoch verliert trotz neuer Klingen-Tech-
niken an Relevanz. Schnell wird klar, dass Ihr die meisten K&mpfe (Boss-
begegnungen mit eingeschlossen) durch wildes Gefuchtel mit der Wii-
Fernbedienung stressfrei gewinnen konnt. Das ist schade, bt doch die
ungewohnte Steuerung den groBten Reiz aus. Technisch kann “Red
Steel” aufgrund seiner erniichternden Optik nicht punkten: Selbstver-
standlich ist Grafik nicht alles - in diesem Fall jedoch bin ich von den verwaschenen Texturen,
detailarmen Polygonmodellen und schébigen Story-Standbildern schlicht enttduscht. Weil die Ego-
Steuerung aber besser funktioniert als bei der Wii-Umsetzung von “(Call of Duty 3” und die Schuss-
wechsel durchaus SpaR machen, kannen Genre-Liebhaber einen Blick riskieren.

§ Janina Wintermayr Der erste Eindruck tauscht: Anfangs ist “Red Steel” eine unspektakula-
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DKLAUF EINES 18-JAHRIGEN HAT DIE
LENDE DISKUSSION UM SO GENANNTE
NEU ENTFACHT. MAN!AC KLINKT SICH
E DEBATTE, DIE IM PRINZIP SO ALT IST
WIE DAS MEDIUM SELBST.

SCH
KILLERSPIE
EININE

liche Sprengséatze zu entscharfen, ohne dass es zu einer
Detonation kommt. Im Gepack des toten Amoklaufers stellen

I Erschoss 13 Lehrer, zwei Schiiler Sebastian B.

und einen Polizisten: Robert
Steinhauser, der ”Amoklaufer von
Erfurt”, eréffnete durch seine Tat
2002 die Diskussion um R . - .
Killerspiele. langst befirchten: Sebastian B. ist ebenfalls Zocker gewesen
mit einer besonderen Vorliebe fir Ego-Shooter wie “Counter-

Strike”.
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Ber weltweis

o

¢ ten tatsachlich anders verlaufen, wére Sebastian B. niemals
: mit ‘Killerspielen” in Kontakt gekommen?

. Puzzleteil ‘Killerspiel’

Dass der Konsum gewalttatiger Spiele allein keinen Men-
. schen zum Massenmérder werden lasst, dariiber sind sich die
: Experten einig. Entsprechend zeigt der Fall Sebastian B. das
##l Emsdetten, 20. November 2006: Ganz in schwarz
gekleidet und vermummt betritt Sebastian B. das Gelénde :
seiner ehemaligen Schule in Emsdetten im Minsterland. Kurz :
darauf zieht der 18-Jahrige eine Waffe, schieBt um sich, :
verletzt mehrere Menschen zum Teil schwer und stirmt in
das Schulgebaude. Dort bringt B. mehrere Rohrbomben an
und richtet sich schlieBlich selbst. Der Polizei gelingt es, samt-
Jahren hatte B. in Online-Foren um Beistand gebeten, kurz vor
i der Tat selbige auf der eigenen Homepage sogar angekiin-
die Beamten weitere Rohrbomben sicher, zudem ein Messer, :
eine Gaspistole sowie zwei Gewehre mit abgesagten L3ufen.
Bilanz der Tragodie: Uber 30 Verwundete und ein Toter - :
: ausgefiihrt werden, dass euch das Blut in den Adern gefriert.
Bereits wenige Stunden nach dem schrecklichen Ereignis
dringen erste Informationen zu Tathintergrund und Tater an :
die Offentlichkeit. Schnell bestatigt sich, was Videospieler :
Ankindigungen des Taters ernst genug genommen zu haben.
Auch dass der jugendliche Waffennarr, der einen Tag nach
. seinem Amoklauf eine gerichtliche Anhérung wegen uner-
Die Reaktion auf diese Erkenntnis folgt prompt und wenig :
iberraschend. Fihrende Regierungsmitglieder - vorrangig
aus Reihen der CDU/CSU-Fraktion - haben die Hauptverant- :
wortlichen fir die Bluttat gleich identifiziert: Die so genann- :
ten ‘Killerspiele’” machten Sebastian B. zum Amoklufer. Ein
gesetzliches Verbot entsprechender Software kénne die :
einzig akzeptable Schlussfolgerung sein, schallt es aus weiten :
Kreisen der Politik. Doch wére der 20. November in Emsdet-

Profil eines extremen Aullenseiters, bei dem eine Vielzahl
unginstiger Faktoren zusammenwirkten. Soziale Isolation,
Versagensangste, Minderwertigkeitskomplexe, Winsche
nach Anerkennung und Macht zeichnen das Bild eines jungen
Mannes, der - salopp formuliert - jede Menge Probleme mit
sich und seinem Umfeld hatte. Probleme, die letztlich an-
scheinend in Menschenhass gipfelten. Bereits vor einigen

digt. Seinen Worten zufolge habe die Schule ihm lediglich
beigebracht, dass er ein Verlierer sei: “Ich habe mir Rache
geschworen! Diese Rache wird so brutal und ricksichtslos

Bevor ich gehe, werde ich euch einen Denkzettel verpassen,
damit mich nie wieder ein Mensch vergisst!” Niemand aus
seinem direkten Umfeld scheint die Angste, Sorgen und

laubten Waffenbesitzes gehabt hétte und sich selbst mehr-
fach in martialischen Videos als eiskalter Killer schauspiele-
risch in Szene gesetzt hatte, schien seine Mitmenschen wenig
zu beunruhigen. Tatsache ist, dass die Bluttat von Emsdetten
nur als Resultat einer Vielzahl von Faktoren erklart werden
kann. Ein Mosaik, in dem der Konsum von “Killerspielen’ viel-
leicht ein Steinchen ist, wohl kaum aber das Ziinglein an der
Waage. Anders formuliert: Das Leben des Sebastian B.



war voller Probleme, die nicht auf Computerspiele zuriickzu- :
fihren sind. Computerspiele boten dem 18-J&hrigen hochs- :
tens einen Rahmen, in dem er sich holen konnte, was er im
echten Leben vergeblich versuchte zu bekommen - Macht, :

Handlungsfreiheit, Anerkennung und Erfolg.

Siindenbock ‘Killerspiel’

scheidende Ursache fiir Amoklaufe wie den von Emsdetten

1

sive Nutzer von “Killerspielen” “in ihrer Einstellung zum Leben

Beckstein legte Anfang Dezember gar einen Gesetzentwurf

nur weil man gerne “Counter-Strike” spielt? Eine geradezu
lacherliche Vorstellung. Dass Deutschland im internationalen

verfigt und menschenverachtende, gewaltverherrlichende

“Killerspiele animieren Jugendliche,

1illersFi2le| FEATURE

¥ I Der Amoklaufer von Emsdetten:
e Sebastian B. in paramilitarischer
Montur (links).

andere Menschen zu toten.” G

Edmund Stoiber, Ministerprasident Bayern (CSU)

Verbote auch durchgesetzt werden, scheint nicht mehr
auszureichen.

Entsprechend kritisierten die Befirworter eines Verbots in
diesem Zusammenhang immer wieder die angeblich man-

¢ gelhafte Arbeit der USK. So wetterte etwa die renommierte
© Wochenzeitung ‘Die Zeit’ am 2. November des Jahres in
einem populistisch gefarbten Artikel gegen die vermeintlich
Dass weite Teile der Politik und Medien in den beriichtigten :
‘Killerspielen” jedoch nicht nur ein Puzzleteil, sondern die ent-

zu lasche Altersfreigabepraxis. Als Musterbeleg beschrieb der
Autor ausschweifend und detailliert Szenen in "GTA: San

i Andreas”, wo man unter anderem Polizisten zerségen und
sehen, das konnte der geneigte Zeitungsleser oder Fernseh- :
zuschauer in den Tagen nach der Tat zur Geniige feststellen. :
Wenngleich das Echo diesmal deutlich differenzierter ausfiel
als beispielsweise 2002 nach dem Amoklauf von Erfurt. So :
behauptete etwa der bayerische Ministerprasident Edmund
Stoiber gegeniiber Spiegel-Online zu wissen, dass viele inten- :

auf blutige Frauenleichen eintreten kdnne, obschon der Titel
eine Freigabe ‘ab 16 Jahren’ erhalten habe. Dass gerade die
beschriebenen Elemente von der USK bemdngelt und als
Folge aus der deutschen Version entfernt wurden, war dem
Verfasser anscheinend unbekannt. Offensichtlich hatte er die
ausschlieBlich erhaltliche 16er-Version von “GTA: San

. Andreas” nie selbst gesehen, geschweige denn gespielt...
ganz entscheidend gepragt werden.” Entsprechend missten '
"solche Spiele verboten werden, in denen Mord und Totschlag
propagiert und dazu angeleitet wird.” Bayerns Innenminister

Einseitige Diskussion
Die Debatte um gewalttdtige mediale Inhalte etwa in

bestimmten Computerspielen oder Horrorfilmen ist weder
vor, nach dem nicht nur die Herstellung und der Vertrieb :
solcher Software, sondern auch deren Kauf mit bis zu einem :
Jahr Gefangnis bestraft werden soll. Als Verbrecher verurteilt,

neu, noch an konkrete Vorfélle gebunden, wie etwa der oben
angefihrte, bereits vor den Emsdettener Ereignissen erschie-
nene ‘Zeit’-Artikel dokumentiert. Tatsachlich sind die

i vermeintlichen Wirkungsweisen solcher Inhalte bereits seit
i Jahrzehnten Gegenstand zahlreicher internationaler For-
Vergleich bereits Uber einen ausgeprdgten Jugendschutz :

schungen. Oftmals propagierte Folgen wie eine Steigerung

der Gewaltbereitschaft konnten bislang jedoch in keiner
Inhalte seit iber 20 Jahren hier zu Lande verboten und diese :

Studie nachgewiesen werden. Dass brutale Videospiele

“Diejenigen, die die brutalen, verbotenen Spiele

spielen, mussen damit rechnen, dass Sie dingfest

gemacht werden. Das halte ich auch fir richtig.”

Uwe Schiinemann, CDU-Innenminister Niedersachen, auf die Frage,

ob Zocker nach einem etwaigen Verbot so genannter Killerspiele mit Razzien rechnen miissten.

I Tatorte: Das Gutenberg-Gymnasium in
Erfurt (oben) und die Geschwister-Scholl-
Realschule in Emsdetten nach dem jeweiligen
Amoklauf eines Schiilers.
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“Ich finde, es gibt kein Lebensrecht auf
Kettensagenmassaker am Gomputer.”

Susanne Fréhlich, Buchautorin und Moderatorin, bei ”Sabine Christiansen”

I Fordert ein Verbot von ‘Kil-
lerspielen’: Bayerns Innenmi-
nister Ginther Beckstein, CSU.

»=> keinerlei Einfluss auf die Psyche Heranwachsender ha-
ben und deswegen bedenkenlos in Kinderhande abgegeben
werden kénnen, ist ebenso wenig bewiesen. Entsprechend
gibt es auch seitens der Politik - meist aus Kreisen der Gri-
nen, FOP und Linkspartei - mittlerweile eine ganze Reihe von
Stimmen, die statt einem kurzsichtigen, von hilflosem Aktio-
nismus gepragten ‘Killerspiele’-Verbot etwa die starkere For-
derung von Medienkompetenz bei Jugendlichen postulieren.
Doch egal welcher Meinung man auch eher zugeneigt ist:
Fest steht, dass das Thema ‘Killerspiele’ aktuell ein gewalti-

ges mediales Echo erfhrt und somit ins Bewusstsein vieler
: Der leider immer noch typische Malus einer ausgewogenen
Mixtur von Fursprechern und Gegnern, wenn es um das
magazin auf eine Berichterstattung verzichtet hat, ist es nicht :
. ARD-Talkshow “Sabine Christiansen” vom 26. November.
: Wenngleich das Motto “Randale, Priigeln, ‘Ballern’ - was tun

Bundesbiirger gertckt ist. Weil in den Wochen nach Emsdet-
ten kaum eine Zeitung, Talkshow oder ein TV-Boulevard-

nur wichtig zu beobachten, woriiber gesprochen wird,

“Killerspiel”

Zankwort der Zockerwelt

MAN!AC auf der Suche nach dem Sinn eines (zu) viel zitierten Begriffs

“Killerspiele miissen verboten wer-
den!” oder "Killerspiele machten ihn
zum Mérder” - wie selbstverstand-
lich nehmen Politiker, Medienver-
treter und andere Diskussionspartner
dieser Tage die Formulierung ‘Killer-
spiel” auf. Doch was genau ist ein so
genanntes ‘Killerspiel” eigentlich?
Ein Spiel, in dem getotet wird? Ein
Spiel, das seinen Benutzer zum Killer
macht? Die Antwort darauf sind die
Verbotsbefiirworter bis heute schul-
dig geblieben.

Urspriinglich wurde der Begriff im
Zusammenhang mit realen SchieB-
spielkonzepten wie Gotcha ge-
braucht. Als Folge des Amoklaufs von
Erfurt im April 2002 brachte Bayerns
Ministerprasident Edmund Stoiber
den Begriff in die Diskussion um
einen vermuteten Wirkungszusam-
menhang zwischen virtueller und
realer Gewalt ein. Seitdem ist die
Formulierung fest im Wortschatz der
Debattenteilnehmer verankert. So
findet sich etwa im Koalitionsvertrag

. sondern auch wer dariber debattiert. Und genau hier liegt
ein wesentliches Versaumnis: Spielkonsumenten selbst -
: seien es Zocker, Schreiberlinge, Publisher oder Entwickler -
¢ kommen nur sehr selten zu Wort.

) gegen Gewalt?” einen allgemeineren Charakter erwarten
. lieR, drehte sich die einstiindige Sendung fast ausschlieBlich
. um gewaltintensive Spiele. Ahnlich einseitig die Gasteaus-
wahl: Bremens Minister fur Bildung und Wissenschaft Willi
. Lemke (SPD), Hamburgs Innensenator Udo Nagel (parteilos),
Schauspieler Ralf Méller, Autorin Susanne Frohlich und Harald
: Dorig vom Férderverein des Gutenberg-Gymnasiums Erfurt
: (wo 2002 ebenfalls ein Schiiler Amok gelaufen war) bildeten
den Gesprachskreis. Wenngleich die Meinungen tber ein
i Verbot von ‘Killerspielen” durchaus auseinander gingen, war
i der Konsens, dass solche Titel keinerlei Daseinsberechtigung
geschweige denn irgendeinen Wert besaRen, schnell gefun-
i den. Frohlich und Méller konnten zwar kein einziges konkre-
i tes Spiel benennen, waren sich aber einig, dass “diese
Kettensagen-Massaker-Spiele (...) absoluter Dreck [seien]”,

O Killerspiele(r)?
Eine Szene aus
"Counter-Strike”
(oben) und ein
ungarischer
Paintball-Spieler
im Feld.

von (DU, CSU und SPD 2005 unter dem
Punkt ”Aufwachsen ohne Gewalt”
das erklérte Ziel eines “Verbot[s] von
Killerspielen.” Was genau damit ge-

meint ist - Paintballspiel oder Com-
puterspiel, Ego-Shooter oder gene-
rell gewalttatige Titel -, dariiber gibt
der Passus keine Auskunft.

Thema verfehlt

Thema ‘Killerspiele’ geht, zeigte sich mustergiltig bei der

die “man vom Markt nehmen [konne].” (Méller). Auf den Ein-
¢ wand, dass Fans von “Counter-Strike” die strategische Kom-
ponente des Team-Shooters als entscheidende Motivations-
. quelle sehen wiirden, antwortet Udo Nagel: “Das kann ich
. beim Toten von Menschen nicht akzeptieren. Toten ist Toten.”

. Faszination Spiel

: Diese Aussagen verdeutlichen nicht nur, dass Sabine Christi-
ansens Gesprachspartner sich nicht wirklich auf dem Markt
. virtueller Bildschirmunterhaltung auskennen. Wer selbst nie
: gespielt hat, scheint auch nicht nachvollziehen zu kénnen,
_J ¢ was die Faszination eines Videospiels eigentlich ausmacht.

/



I LAN-Turnier in Erfurt: Treffpunkt potenzieller Amoklaufer oder nur
ein Wettstreit ehrgeiziger Computerspieler?

Ein interaktives Medium allein durch Zuschauen erfassen zu
wollen, ist in etwa so sinnvoll wie zu versuchen, das audiovi-
suelle Erlebnis eines Films anhand einer gedruckten Inhalts-
zusammenfassung zu verstehen. Auch der Kélner Medien-
forscher Professor Dr. Jurgen Fritz ist sicher, dass Spieler etwa
bei “Counter-Strike” augenscheinlich etwas anderes erleben
als der unbeteiligte Zuschauer: “AuRenstehende sehen blut-
rinstige Bilder, die fir sie geféhrliche Ahnlichkeit mit der Rea-
litét haben. Der Spieler sieht vielmehr Handlungsanreize etwa
fur seine motorischen Fahigkeiten oder taktische Absprachen
mit den Mitspielern. Die Aufforderung zum Morden steht
offensichtlich nicht im Vordergrund.” Eine Erkenntnis, die im
Prinzip fur jedes Spielprinzip gilt, aber speziell im Ego-Shoo-
ter-Genre fur 6ffentliche Furore sorgt. Denn anstatt goldene
Minzen aufzusammeln oder Stadteplanung zu betreiben,
wird hier oftmals auf Menschen geschossen - so wirkt es
zumindest auf den Auenstehenden.

In die Offensive gehen

In gewissem Male ist die Kontroverse ‘Killerspiele’ somit
auch ein Generationsproblem. Das Medium Videospiel ist re-
lativ jung. Politik hingegen wird groRtenteils von Menschen
gemacht, die aufgrund ihres Alters selten einen natirlichen,
zumeist in der Kindheit stattfindenden Kontakt mit Spielen
hatten. Wenn nun in einer Sendung wie “Sabine Christiansen”
ausgewiesene Nicht-Zocker vor einem Millionenpublikum
iber einen Gegenstand wie ‘Killerspiele’ diskutieren, wird das
nicht nur dem Medium selbst nicht gerecht, es ist auch schad-
lich fur das Image unseres liebsten Hobbys. Nicht nur die
Industrie, auch wir Zocker sind gefragt, wenn es darum geht,
Vorurteile abzubauen und fir mehr Verstandnis zu werben.
Video- und Computerspiele sind nicht primar das Hobby von
jugendlichen Sozialkriippeln, die vor der Realitat in virtuelle
Welten flichten. Doch so lange wir AuBenstehenden nicht
begreiflich machen kénnen, was uns ans Joypad treibt, wer-
den Zuschauer weiterhin nur bewerten, was sie sehen - und
das sind eben nicht selten blutige Bilder. Aber die Gberwalti-
gende Mehrheit der Spieler wird eben nicht zu Mordern.
Genauso wenig, wie die Hersteller solcher ‘Killerspiele” damit
entsprechende Handlungsanleitungen produzieren. Wenn es
uns nicht gelingt, dieses Verstandnis in der Gesellschaft zu
verankern, kann es auch bei einem nachsten Emsdetten
wieder heiBen: Am Computer ibte er das Toten. cg 144
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In Deutschland kleben sie auf jedem frei verkauflichen
Computer- und Videospiel - die kleinen, quadratischen
Priffplaketten der USK. Ob “Pokémon” oder "Call of
Gran Turismo” oder “Resident Evil” - die Unter-
haltungssoftware Selbstkontrolle untersucht jedes virtu-
elle Abenteuer, das auf den hiesigen Markt dréngt, dar-
auf, fur welche Alterstufen es geeignet ist. Dabei gilt es
u beachten, dass die Alterskennzeichnungen verbind-
lich fir den Handel sind. Wenn ein Spiel, das “keine

"o

Duty”,

Priifentscheidungen
der USK

2005

Quelle: USK

Von Kinderkram bis Blutballade

Die Altersfreigaben der USK und ihre Bedeutung

Jugendfreigabe gemaR § 14 des Jugendschutzgesetz”
erhalten hat, dennoch an einen Minderjahrigen verkauft
wird, liegt der Fehler also nicht bei der USK. Wenn Poli-
tiker dieser Tage vehement eine Verbotsverschérfung
fordern, ignorieren sie, dass die Grundlagen fiir Verbote
bereits klar umrissen und festgelegt sind. Wie genau die
einzelnen Alterseinstufungen der USK definiert und
welche Spiele 2005 in welche Kategorie eingeordnet
worden sind, erfahrt Ihr im Folgenden.

Freigegeben ohne Altersbeschrankung gemaB § 14 JuschG.
"Spiele mit diesem Siegel sind aus der Sicht des Jugendschutzes fiir
Kinder jeden Alters unbedenklich. Sie sind aber nicht zwangslaufig
schon fiir jingere Kinder verstandlich oder gar komplex beherrschbar.”

Beispiele:
""New Super Mario Bros.” (NDS)
"Buzz Junior Jungle Party” (PS2)

Freigegeben ab 6 Jahren gemaR § 14 JuSchG.

"Die Spiele wirken abstrakt-symbolisch, comicartig oder in anderer
Weise unwirklich. Spielangebote versetzen den Spieler maglicherweise
in etwas unheimliche Spielrdume oder scheinen durch Aufgaben-
stellung oder Geschwindigkeit zu belastend fir Kinder unter sechs
Jahren.”

Beispiele:

Rayman Raving Rabbids” (PS2, Wii)

"Advance Wars Dual Strike” (NDS)

Freigegeben ab 12 Jahren gemaB § 14 JuSchG.
"Kampfbetonte Grundmuster in der Lésung von Spielaufgaben. Zum
Beispiel setzen die Spielkonzepte auf Technikfaszination (historische
Militérgeratschaft oder Science-Fiction-Welt) oder auch auf die Motiva-
tion, tapfere Rollen in komplexen Sagen und Mythenwelten zu spielen.
Gewalt ist nicht in alltagsrelevante Szenarien eingebunden.”
Beispiele:

"Need for Speed Carbon” (diverse Systeme)

"Metroid Prime 2: Echoes” (Gamecube)

Freigegeben ab 16 Jahren gemaB § 14 JuSchG.

"Rasante bewaffnete Action, mitunter gegen Spielfiguren sowie Spiel-
konzepte, die fiktive oder historische kriegerische Auseinandersetzun-
gen atmosphérisch nachvollziehen lassen. Die Inhalte lassen eine
bestimmte Reife des sozialen Urteilsvermagens und die Fahigkeit zur
kritischen Reflexion der interaktiven Beteiligung am Spiel erforderlich
erscheinen.”

Beispiele:

"silent Hill 3 (PS2)

"”Ghost Recon Advanced Warfigher” (Xbox 360)

Keine Jugendfreigabe gemaB § 14 JuschG.

"Der Inhalt ist geeignet, die Entwicklung von Kindern und jugend-
lichen zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen Per-
sonlichkeit zu beeintréchtigen. Voraussetzung fiir die Kennzeichnung
ist, dass § 14 JuSchG Abs. 4 und § 15 JuSchG Abs. 2 und 3 (‘Jugend-
gefahrdung’) nicht erfillt sind.”

Beispiele:

"Resident Evil 4 (dt.)” (PS2, Gamecube)

"Call of Duty 3” (diverse Systeme)

Gesamtzahl

Priifentscheidungen 2005: 2.686
Spiele

ohne Alterbeschrankung: 44,7%
ab 6 Jahren: 14,3%
ab 12 Jahren: 17,9%
ab 16 Jahren: 17,5%
keine Jugendfreigabe: 4,1%
keine Kennzeichnung: 1,5%
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Im Bereich der Wirkungsforschung von Computerspielen und der Férderung von Medien-
kompetenz bei Kindern und Erwachsenen gehort Professor Dr. Jiirgen Fritz hier zu Lande zu
den fithrenden Wissenschaftlern. Er lehrt und forscht am Institut fir Medienpadagogik und

“Diejenigen, die Killerspiele kritisieren,

Medienforschung der Fachhochschule KélIn. Er ist unter anderem Autor von “Computerspiele -
Theorie, Forschung, Praxis” (1997), das in Zusammenarbeit mit Wolfgang Fehr fiir die
Bundeszentrale fiir politische Bildung entstand.

verstehen sie im Grunde uberhaupt nicht.”

Warum ausgerechnet dieses Genre?

Jiirgen Fritz: Das hangt mit den Wahrneh-
mungsmustern zusammen. Wenn Sie sich
zunachst einen Actionfilm und dann eine :
Szenerie in einem Ego-Shooter ansehen,
und Sie schauen nicht genau hin, dann
entdecken Sie gewisse Ahnlichkeiten. :
und nun kommt dieser denkerische Trug- :
schluss, ein Actionfilm sei wie ein Ego-
Shooter - nur viel schlimmer. Und weiter
wird gar nicht gedacht. Es wird nicht :
genau untersucht, was ist ein Actionspiel

wie ein Ego-Shooter Giberhaupt.

[EE- MANIAC: Und was ist ein Ego- '

Shooter?

Jurgen Fritz: Ein Ego-Shooter ist im Prinzip
nichts anderes als ein Spiel, das nach
bestimmten Regeln aufgebaut ist. Ein :
Shooter ist kein Film, bei dem man :
empathisch mit den Akteuren mitfihlt.
Vielmehr missen regelorientiert genau :
bestimmte Handlungsmuster trainiert :
werden, die von der Regelwelt dieses
Spiels vorgegeben sind. Und diejenigen, :
die die ‘Killerspiele’ kritisieren, verstehen

sie im Grunde Gberhaupt nicht.

MANAC: Aber genau der Umstand, '
dass man nicht nur zusieht, sondern
eben interaktiv an den Graueltaten teil- :
nimmt, wird von Gegnern solcher Spiele :
ja immer als besonders schlimm darge-

stellt.

Jirgen Fritz: Die Kritiker dieser Spiele ver- :
stehen nicht, dass Computerspiele eine
empathische Teilhabe wie in einem :
Spielfilm im Grund ausschlieRen. Viel-
mehr nimmt man an einem Regelspiel
nach den MaRgaben des Computers und :
den Eingabemaglichkeiten, die man be-
sitzt, teil und versucht dieses Regelspiel
zu gewinnen. Und diese Sichtweise ist :
den Gegnern der Spiele seltsamerweise

MAN!AC: In der Diskussion um so :
genannte ‘Killerspiele’ werden seitens :
der Befiirworter immer wieder Ego- :
Shooter als Wurzel des Ubels angefiihrt.

MAN!AC im Gesprach mit Jiirgen Fritz, Medienpadagoge und Spieleforscher

versperrt. Im Grunde geht es darum,
Handlungsmuster zu trainieren, um
erfolgreich zu sein. Die Verpackung (also
etwa Spielfiguren, Spielwelt, Story,
Erzahlweise, Anm.d.Redaktion) ist eher
nebenrangig. Im Wesentlichen geht es
darum - und diejenigen, die solche Spie-
le spielen, denken im Grunde auch so -
Handlungsmuster zu trainieren. Etwa bei
“Counter-Strike” im Team gegen andere
Teams oder auch alleine zu sehen, was
muss ich in welcher Situation tun, welche
Handlungsmuster sind sinnvoll, um zu
gewinnen und so weiter.

['g‘z'lf—l~ MAN!AC: Ist so vielleicht auch zu
erkldren, warum ein Spiel wie “Coun-
ter-Strike” sich auch heute noch enor-
mer Beliebtheit erfreut, obwohl es nach
den MaBstaben der Branche eigentlich
audiovisuell langst veraltet ist und auch
in Sachen Gewaltdarstellung nach
heutigen MaBstaben regelrecht zahm
wirkt? Weil eben besagtes Regelwerk
relativ zeitlos ist, wie etwa das des
Schachspiels?

Jurgen Fritz: Also ich denke, dass der
Vergleich mit dem Schachspiel gar nicht
so abwegig ist. Auch hier missen Sie
Spielziige kalkulieren und sind nicht
empathisch im Spielgeschehen. Sie sind
der Spieler und tbertragen ihre Entschei-
dungen auf eine Spielfigur. Um nichts
anderes geht es auch in einem Compu-
terspiel. Sie haben einen Avatar und die-
ser Avatar vollzieht im Grunde, was sie
wollen. Wer am meisten trainiert und die
Schemata des Spiels am besten be-
herrscht, der gewinnt.

E‘?L MAN!AC: Nun konnte natirlich die
Gegenseite fragen: Wenn es nur um die
Regelwerke und nicht die Verpackung
geht, warum missen sich in entspre-
chenden Spielen dann virtuelle
Menschen mit virtuellen Waffen be-
kampfen? Warum werfen nicht Hoppel-
haschen mit Pusteblumen aufeinander?
Jurgen Fritz: Das hangt mit den Beloh-

nungswerten eines Computerspiels

zusammen. Das Spiel erzeugt Spannung,
fordert vom Spieler vollstes Engagement
und vollste Konzentration. Wenn nun also
eine virtuelle Bedrohung da ist, steigt - :
verkirzt formuliert - der Adrenalinpegel
und bringt den Organismus auf Trab.
Wenn Sie nun also beispielsweise Pilze :
tot treten missen, entsteht nicht so viel
emotionale Beteiligung. Von daher sind
Spiele, die eine ‘ernste’ Bedrohung :
darstellen, Adrenalin-fordernder. Sie sind
von ihrem Belohnungswert her hdher-

rangig.

. EE-~MANIAC: Konnen Ego-Shooter |

Amoktaten bewirken?

© Jirgen Fritz: Computerspiele haben keine
. primare Auslosefunktion. Sie konnen
allenfalls von diesen Menschen zur Ver- :
starkung ihrer Hassfantasien eingesetzt :
werden. Die Wirkrichtung ist also genau
umgekehrt, als von den ‘Killerspiel’- :
Gegnern dargestellt: Man wird im realen
Leben beispielsweise von den Mit- :
schillern gemobbt und erfahrt keine An-
erkennung. Um die zu bekommen, greift
man zu Befriedigungsformen, die einem
fiir einen kurzen Moment das Gefiihl ge-
ben, dass es einem gut gehe, dass man
machtig sei. Und die Spiele verschaffen :
natiirlich diese guten Gefiihle. Ich suche :
mir also im Prinzip das Spiel aus, das zu
mir passt. Naturlich sind die Motive, die
zu einer Wahl fihren, ganz unterschied-
lich. Bei Ego-Shootern wie “Counter-
Strike” schatzt der eine etwa taktisches :
Vorgehen und Spielen im Team, wahrend
der andere nur den kurzen Nervenkitzel :
sucht und das Spiel nach ein paar Minu-
ten wieder weglegt. Entscheidend ist :
aber: Nicht das Spiel macht etwas mit
mir, das ich nicht bin, das nicht in mir ist. :
Ich suche mir vielmehr ein Spiel nach :
meiner Bedirfnislage aus. Es erganzt im

Grunde meine Gefihlslage.

MAN!AC: Also spiegeln die einzel-
:nen Genre-Praferenzen im Kern nur das :

wider, was
schon im Spieler
steckt, was also seiner Be-
durfnislage entspricht?

Jurgen Fritz: Ja, so ist es. Nehmen Sie bei-
spielsweise mich. Ich wirde einen Taktik-
Shooter schon allein deswegen nicht
spielen, weil meine Kompetenzen wie
beispielsweise Reizreaktionsgeschwin-
digkeit dafir schlichtweg nicht ausrei-
chen. Da ich aber etwa durch meinen
Beruf gelernt habe, komplexe Sachver-
halte zu durchdenken, greife ich zu
einem Spiel wie “Civilization 4”. Da habe
ich dann auch eher Erfolge, weil es mei-
nem Kompetenzprofil besser entspricht.
Es fordert, fordert und belohnt mich hin-
sichtlich meiner Kompetenzen. Jemand,
der einfach mal rasen mochte, wahlt sich
ein ganz anderes Spiel. Mein Neffe wie-
derum spielt gerne FuBball und greift
entsprechend zu einem Spiel, in dem es
auch um FuBball geht.

MAN!AC: Ist unterm Strich somit
weniger die Art des Spiels fir eine
mogliche Gefahrdung entscheidend als
vielmehr die Zeitdauer, die ich damit
verbringe?

Jirgen Fritz: Ja, im Prinzip schon. Auch
wenn die reine Spieldauer an sich keine
Gefahr darstellen muss. Wenn etwa
jemand, wie bereits erwdhnt, in seinem
Leben wenig Belohnung und Anerken-
nung erfahrt, dann kann er sich unter
Umstanden in den virtuellen Welten
verlieren, die ihm diese guten Gefihle
verschaffen. Und wenn die dann zum
ausschlieBlichen Belohnungswert wer-
den, wird er nicht zum Amoktater wer-
den, aber es besteht die Gefahr, dass
seine Freizeit und sein Leben sich mit
diesen Welten verbinden. Aber auch hier
ist das Spiel eben wieder nur ein Symp-
tom fir eine dahinter liegende, viel
grolere Problematik.
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cherweise ist die Koalition der Verbotswilligen klein. Nur noch
ganz wenige Politiker sagen: Killerspiele sind an dem Amoklauf
Schuld. Denn solche Aussagen offenbaren primar die Rat- und
Hilflosigkeit der Politik. Dieser Mangel wird seitens der Medien
auch immer deutlicher erkannt und entsprechend scharf
kritisiert. Es gibt ja auch keinen renommierten Wissenschaft-
ler mehr, der ein Verbot fordert. Die Stimmen derer, die
solche Reaktionen als sinnlosen Aktionismus werten und
stattdessen eine sinnvolle Debatte fordern, sind heute
klar in der Mehrheit.

MAN!AC: Von den Befiirwortern eines Verbots
wird immer wieder ”Counter-Strike” als negatives
Musterbeispiel zitiert. Inwieweit wird EA, Publisher
des Titels, hier als Gesprachspartner gesucht und in
die offentliche Diskussion eingebunden?
Martin Lorber: Es ist tatsachlich so, dass es eine ganze
Reihe Anfragen seitens diverser Fernsehsendungen und
Zeitungen gegeben hat. Nicht nur mit Electronic Arts, auch
mit anderen Publishern wurde in der letzten Zeit haufig das
Gesprach gesucht. Auch das ist fir uns ein Indiz des Fort-
schritts, was die Akzeptanz von Computer- und Videospielen an-
belangt. Wir haben dber viele Jahre daran gearbeitet, deutlich zu
vermitteln, dass wir uns als Spielehersteller unserer Verantwor-

“Die Kll"illll der Verbotswilligen ist klein."

MAN!AC im Gesprach mit EA-Pressechef Martin Lorber

Als fishrender Publisher von Computer- und Videospielen
engagiert sich Electronic Arts seit Jahren im Bereich 0f-
fentlichkeitsarbeit und Aufklarung, wenn es um interak-
tive Bildschirmunterhaltung geht. Das hauseigene, vier-
teljahrlich erscheinende "EA Magazin” richtet sich vorran-
gig an Handler, Journalisten sowie Politiker und setzt sich
mit allen moglichen Themen rund um unser liebstes
Hobby auseinander. Seien es Studien zur Freizeitgestal-
tung, der Kulturgeschichte des Spiels, Zocken im Alter
oder Interviews mit Entwicklern.

MAN!AC: Nach dem Amoklauf von Emsdetten stehen so
genannte ‘Killerspiele’ wieder verstarkt in der offentlichen
Kritik. Wie beurteilt EA als fiihrender Hersteller fiir Video- und
Computerspiele das aktuelle Medienecho?

Martin Lorber: Wir beobachten, dass die Diskussion um Killer-
spiele in Verbindung mit dem jungsten Amoklauf deutlich diffe-
renzierter verlauft, als dies noch vor ein paar Jahren nach den
Ereignissen von Erfurt der Fall war. Natrlich hat es auch jetzt
wieder reflexartige Schuldzuweisungen und Forderungen seitens
der Politik nach einem Verbot dieser Spiele gegeben. Gluckli-

;

tung bewusst sind. Dass wir heute auch seitens der Politik als
Partner ernst genommen werden und man das Gesprach mit uns
sucht, beweist, dass wir in diesem Vorhaben erfolgreich waren.

MAN!AC: Nicht nur in Bezug auf Killerspiele scheint die
Akzeptanz fiir das Hobby Computer- und Videospiele in weiten
Teilen der Gesellschaft noch immer wenig ausgepragt. Was die
Offentlichkeitsarbeit anbelangt, kampft Electronic Arts seit
langerem an vorderster Front. Verzeichnen Sie diesbeziiglich
Fortschritte?

Martin Lorber: Ich glaube, dass wir hier schon einen guten Schritt
vorangekommen sind, aber natirlich noch Iangst nicht da sind,
wo wir hin missen. Als kleines Beispiel fir einen Fortschritt sei
eine so renommierte Tageszeitung wie die FAZ genannt, die seit
einiger Zeit Rezensionen von Spielen ganz prominent im
Feuilleton abdruckt. Auch die Tatsache, dass die Diskussion heute
weitaus differenzierter als noch vor vier Jahren nach dem Amok-
lauf von Erfurt gefihrt wird, ist ein Erfolg, der sicher zum Teil
auch auf die Offentlichkeitsarbeit von EA zuriickzufhren ist.
Entsprechend werden wir diese Linie konsequent weiterverfol-
gen und ausbauen.

'
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“Vorurteile
abbauen,
Verstehen

' schaffen”

=1 "Eigentlich weiB ich nicht so recht, ob
ich lachen oder weinen soll. Wenn sich anno
2006 immer noch fihrende Politiker und
prominente Medienvertreter dazu hinreiRen
lassen, so genannte ‘Killerspiele” fiir reale
Gewalttaten hauptverantwortlich zu ma-
chen, dann klingt das wie ein Witz. Kein
ernst zu nehmender Wissenschaftler vertritt
heutzutage noch die Meinung, dass es einen
kausalen Wirkungszusammenhang zwischen
virtueller und wirklicher Gewalt gibt. Millio-
nen Zocker weltweit konsumieren Titel wie
“Resident Evil 4 oder "Counter-Strike”
(nicht wenige verdienen auf Turnieren gutes
Geld damit), ohne sozial verkrippelt oder
potenzielle Massenmarder zu werden. Im
Prinzip zeugen entsprechende Verbotsforde-
rungen nur von der Hilflosigkeit, die wahren
Griinde fiir Amoktaten wie die von Emsdet-
ten oder Erfurt zu ergrinden und konse-
quent zu bekampfen.

Doch damit ist die Sache leider nicht
gegessen. Schlimm genug, dass die Spieler-
zunft dieser Tage ohne jede wissenschaft-
liche Grundlage, ohne jeden stichhaltigen
Beweis kriminalisiert wird. Oben beschrie-
bener Populismus erreicht nun einmal die
breite Offentlichkeit. Die Tatsache, dass
etwa Lehrerverbande oder besorgte Eltern in
Scharen in den Chor der Killerspiel-Kritiker
einstimmen, ist auch Indiz dafir, wie wenig
das Verstandnis fir Spiele und Spieler
seitens derer ausgepragt ist, die noch nie
ein Joypad in der Hand gehalten haben.

Entsprechend sind auch wir Zocker gefragt,
wenn es darum geht zu helfen, entsprechen-
de Vorurteile abzubauen und AuBenstehen-
den zu erklaren, was wir spielen und warum
wir es tun. Und nur wenn wir dieses Ver-
standnis herstellen konnen, wird unser Hob-
by vielleicht kinftig nicht mehr unmittelbar
an den Pranger gestellt, sondern als das
beurteilt, was es im Grunde ‘nur’ ist: eine
Freizeitbeschaftigung fir Millionen volli
normale Menschen weltweit.”
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Die Spiele
Das Highlight des Jahres kam spat, aber ge-
waltig: “The Legend of Zelda: Twilight Prin-
cess” staubte mit 96% die hochste MAN!AC-
Wertung seit beinahe einer Dekade ab und ist
zusammen mit “Super Mario 64” das am bes-
ten bewertete PAL-Spiel aller Zeiten. Auch vor
dem Wii-Start konnten Gamer angesichts zahlrei-
cher Spielspalperlen frohlocken: Rollenspieler
wurden mit “Dragon Quest 8” oder “Oblivion” gliick-
lich, Jump’n’Run-Fans liebkosten ihren DS fir die “New
Super Mario Bros.”. Die grafischen Highlights setzte die Xbox
360: Egal, ob “Ghost Recon Advanced Warfighter” oder “Fight
Night Round 3 - so eindrucksvoll war Zocken noch nie. Auch
spielerisch Giberzeugte die nachste Generation: Wenig innova-
tiver Konzepte zum Trotz ist die durchschnittliche Qualitét von
Xbox-360-Games hoher als bei allen anderen Konsolen.

Industrie & Presse
Nicht nur einmal geriet unser Lieblingshobby in den letz-
ten zwolf Monaten ins Visier der Massenmedien:
Wahrend noch im August die Games Convention alle
Besucherrekorde brach und damit die immer groRere
Bedeutung des Mediums ‘Videospiel” dokumentierte,
wetterten Ende November schon wieder die Politiker
gegen Killerspiele - stets auf der Suche nach einem
sundenbock, der sich eigentlich in den Schutzenverei-
nen, den Elternhausern oder den Schulen versteckt halt.
Die Videospielbranche selbst stand klar im Zeichen der
.‘|.'l'l.U'“ c neuen Konsolen: Wahrend Microsoft und Nintendo ihre
o =3 neuen Gerate bereits an Mann und Frau bringen (und ihre

Vorgangersysteme beerdigt haben), kommt die Playstation 3
nﬂ e
EF.

Pl: W"ﬁ
i . erst im Marz 2007 nach Europa. Daneben verbliff-
i ten die hervorragenden DS-Lite-Verkaufe,
-‘ die Namensanderung von ‘Revolution” zu
‘Wii’ sowie der Riickzug von Bill Gates aus
dem Microsoft-Tagesgeschaft.

Zwolf Ausgaben MAN!AC
Wir horchten Segas Yu Suzuki aus, sprachen
in London mit Shigeru Miyamoto und lieRen uns
an der FH Koln zum Thema ‘Videospiele’ auf Diskussio-
nen ein. Drei Praktikanten arbeiteten an der MAN!AC mit:
Michael lehrte uns in “Top Spin 2“ das Firchten, Karen misch-
te sich unter die Cosplayer und Hansi werkelte fleiig am
Internet-Auftritt. Traurig stimmte uns der Abschied von
Raphael (1): Drei Jahre lange konnten die MAN!AC-Leser vom
Wissensfundus des Retro- und Beat’em-Up-Spezialisten Fiore
profitieren. Ende August sagte die Frohnatur ‘Servus’, um sich
in seiner Heimat einem neuen Job zu widmen. Zum Glick traf
mit André (2) und Michael (3) kompetenter Ersatz im Dop-
pelpack ein: Egal, ob Games Convention, Last-Minute-Tests
oder anyMAN!AC-Auftritt - die beiden wurden nicht geschont.

Kurioses aus der Redaktion

Auch in diesem Jahr waren wir uns fur nichts zu schade:
Die “Metal Gear Solid”-vs.-“Splinter Cell”-Hommage “The
Twin Sepps” ging mit grandiosen Special-FX ebenso in die
anyMAN!AC-Geschichte ein wie das bisher aufwéndigste Pro-
jekt - die “Silent Hias”-Trilogie. Weitere Highlights: Chef Olli
befielen die Windpocken, Praktikantin Karen verwandelte
gestandene Redakteure in putzige Cosplayer und André
wurde von einem Schokoriegel niedergestreckt. ms/mh
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Enttauschung des Jahres

Trotz NextGen-Euphorie triibten einige Uberraschungen die Mienen
der MAN!AGs. Dariiber haben wir uns besonders geérgert:

@ rlaystation-3-Verschiebung
Im Bild seht Ihr Warteschlangen wie, sie in Tokio zum PS3-Start an der
Tagesordnung waren. Gern hétten wir das auch hier gesehen. Doch Sony
verpatzte den geplanten weltweiten Launch - aufgrund zu geringer
Konsolenmengen muss sich Europa bis Marz gedulden.

6:-‘ o Innovationsarmut auf Xbox 360 : .

Microsoft hatte zum Xbox-360-Launch versprochen, den Nichtspieler an die Konsole zu
locken. Wie aber soll das gelingen? Mit “Call of Duty 3" in feinster HD-Grafik sicherlich
nicht! Trotz iiberdurchschnittlich hoher Spielqualitét sind frische Konzepte auf Xbox 360 Man-
gelware, wenn nicht gar Fehlanzeige. Das geht besser, wie man an EyeToy oder DS sieht!

Wii & PS3 auf Games Convention nicht spielbar
‘Playing is believing’? Von wegen! Entgegen der
von Nintendo selbst ausgegebenen Maxime konn-
ten sich die Besucher der Games Convention nicht
selbst vom neuartigen Steuerkonzept iiberzeugen.
Ein schwacher Auftritt des japanischen Konzerns,
hatte man doch gut drei Monate zuvor den ameri-
kanischen Zocker auf der E3 munter Probe spielen
Ve ~ lassen. Nicht besser mach-
M te es Konkurrent Sony:
Spiel des Jahres W dis 73 et
Hochprozentige SpielspaBgaranten gab es 2006 zuhauf. Folgende Kniiller ragten aus Schaukasten  bewundert
der Masse der Hits hervor und lieBen die Herzen der MAN!ACs hioher schlagen: werden.

The Legend of Zelda: Twilight Princess (Wii)

Links Wii-Debiit bertraf sogar die in den Himmel gewachse- -
nen Erwartungen: Die gigantische Spielwelt sowie die tadel-

lose Steuerung kronen das nahezu perfekte Leveldesign G u rke des J a h res
- das vielleicht beste Videospiel aller Zeiten. Grottenschlechte Spiele werden immer seltener - es gibt sie aber doch
The Elder Scrolls 4: Oblivion (Xbox 360) noch. Folgende SpielspaBflops lasst Ihr besser im Regal stehen:

Dank vélliger Entscheidungsfreiheit, zig Quests und epocha-
lem Umfang infizierte “Oblivion” Gelegenheitsabenteurer
und RPG-Profis gleichermaBen - wer einmal durch das
prachtige Tamriel geritten ist, kommt nur schwer davon los.

Bomberman Act Zero (Xbox 360, 27%)
Vergesst die knuffigen Bombenkdpfe im
liebenswerten Pixel-Look, die Euch spaRi-
ge Multiplayer-Nachte beschert haben! Ab
Guitar Hero 2 (PS2) jetzt fegen seelenlose Samus-Aran-Kopien
Rundum verbessert: Der geniale Zweispieler-Coop-Modus durch die Arena, einen Mehrspieler-Modus,
mit sich ergénzenden Gitarrenspuren macht jeder miiden an einer Konsole gibt’s erst recht nicht.
Party Beine. Perfektionisten, die jede Note korrekt auf die
] Plastikgitarre hammern wollen, lieben die neue Trainings-
Option, alle anderen die hervorragende Zugénglichkeit.

Gene Troopers (PS2, Xbox, 22%)
Kombiniert man hdssliche Matschtexturen
mit den Soundqualitéten einer Klospilung
und fiigt eine schwammige Steuerung hin-
u, kommt ein mieses Spiel heraus. Zieht
Ihr jetzt noch jegliche kiinstliche Intelli-
Z genz ab und macht eine Ego-Ballerei
Nicht immer ist sich die versammelte Redaktion einig, wenn es um die SpielspaBwertung daraus, dann heiBt das “Gene Troopers”!

geht. Bei diesen Spielen wurde besonders intensiv gestritten:

Sensible Soccer (PS2, Xbox, 38%)
Codemasters lieferte ein Paradebeispiel
ab, wie mit einem Klassiker auf keinen Fall
u verfahren ist. Sie steckten das an-
tiquierte Spielsystem in ein liebloses Poly-
gongewand und verhunzten die Steuerung
in allen Belangen. Nicht nachmachen!

Shadow of the Colossus (PS2)

Einmaliges Spielerlebnis und begeisternde Bossfights stan-
den einer iiberforderten Kamera, Hakelsteuerung und wenig
spielerischer Abwechslung gegeniiber. Uber kein anderes
Spiel wurde 2006 so viel diskutiert - to be continued in 2007.

EE.A.R. vs. Prey (Xbox 360)

Die beiden 360-Shooter spalteten die Redaktion: \

Wéhrend Matthias und Michael begeistert die ge-

nialen Ballereinlagen von “F.E.A.R.” lobpreisten, 154

waren Janina und Robert vom Portal-Feature von 150 - Der MAN!AC-Testjahrgang 2006 in Zahlen

“Prey” hin und weg. Als sich dann noch Cheffe Olli

mit einem ‘Alles Mist auBer “Half-Life 2"’ in die 105

Streiterei einschaltete, war alles aus.
Dead or Alive 4 (Xbox 360) 69 61 55
Auch wenn es nur um zwei bis drei mickrige Prozentpunkte 9 getestete
ging, war das Gezeter beim “Dead or Alive 4”-Test beson- 2% Spiele

" ders groB: Ulrich erdffnete mit einem ‘Mindestens so gut wie |

der Vorganger (90%)’, Raphael konterte flugs mit ‘Lange 0 10 27 3 2] I 2V L= 9 B2 T TS
nicht so gut wie “Tekken 5”(92%)". SchlieBlich fallte PS2 Xbox  Xbox360 Gamecube  Wii PSP NDS GBA

Matthias das salomonische Urteil: 88%. Ende der Diskussion!

i}
H
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Handheld-Spiel des Jahres

St
P N
Dank Touchscreen-Technik und PS2-Power fiir unterwegs haben mobile Zocker mehr
Auswahl denn je. Diese Kracher sollte sich kein Handheld-Besitzer entgehen lassen:

New Super Mario Bros. (DS)

Man mag der Hipferei vorwerfen, dass im Gegensatz zu anderen
Mario-Titeln das Genre nicht um eine revolutionare Neuerung erwei-
tert wurde - das ist aber auch alles! Die perfekte Steuerung, zig
Geheimnisse und das geniale Leveldesign sind unerreicht!

Grand Theft Auto: Vice City Stories (PSP)

War schon der Vorganger groRartig, setzt das zweite Mobil-
"GTA” noch eins drauf: So viele Maglichkeiten, solche Ab-
wechslung packt kein anderes Spiel aufs Handheld - noch
" dazu glinzt das Ganoven-Epos mit unerhort coolem Stil.

'l Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging (DS)
Denken statt Daddeln: Nicht die Fingerfertigkeit steht hier
im Vordergrund, sondern das Training der grauen Zellen. Nur
wenige Minuten am Tag sind Pflicht, wenn der virtuelle
Wissenschaftler einlddt. Doch die verbringt man gerne mit
ihm: Selten konnte ein ‘Nicht-Spiel’ so fesseln. ,
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Mehrspieler-Hit des Jahres

Egal, ob an einer Konsole oder via Xbox Live; egal, ob Sportspiel, Partygame oder Ego-
Shooter - zu mehreren macht’s gleich doppelt SpaBl. Unsere Stimmungskniiller sind:

Pro Evolution Soccer 6 (PS2, Xbox 360)

Wenn gleich mehrere MAN!AC-Redakteure nach einem
Arbeitstag voller Spiele, Spiele und nochmal Spiele nach
Feierabend zum PS2-Pad greifen, um “PES 6” zu zocken, ist
dies ein Kompliment der besonderen Art. Zu zweit ist die
o Konami-Kickerei einfach das perfekte Sportspiel!

Guitar Hero 2 (PS2)

Die Gitarrenschrammelei verwandelte die Redaktion in ein
Tollhaus: André forderte Michael heraus, Thomas zog gegen
Ulrich den Kirrzeren, Janina zeigte Matthias die Grenzen auf,
Olli jammte munter vor sich hin - “Guitar Hero 2" vereint
M Musikliebhaber iber alle Stilrichtungen hinweg.

& Ghost Recon Advanced Warfighter (Xbox 360)

Ubisofts Taktik-SchieBerei bringt selbst iberzeugte
, Mehrspieler-Verweigerer zum ausgedehnten Online-Zock.
' Testerin Janina konnte das Pad nur schwer wieder aus der
FAOCT Hand legen.

Spielkonzept des Jahres =

Updates und Fortsetzungen gibt es mehr als genug - neue Ideen sind der Motor der
Videospielbranche. Besonders pfiffig fanden wir die folgenden Spielansitze:
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We Love Katamari (PS2)

Da Européern der Erstling “Katamari Damacy” vorenthalten
wurde, kamen PAL-Spieler erst 2006 in den Genuss des ge-
witzten Spielprinzips: Sammelt mit einer Kugel kleinere Ob-

Trauma Center: Under the Knife (DS)

Atlus landete mit seiner gewagten Arzt-Simulation
einen Uberraschungshit fiir die Klappkonsole: Mit dem
Stylus offnet Ihr die Bauchdecke, schnibbelt an Organen
herum, saugt Kaorperflissigkeiten ab, killt aggressive
Viren und néht Wunden - “Emergency Room” goes DS.
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Charaktere des Jahres

Mario, Lara, Link - Ihr kennt sie, Ihr liebt sie. Wer aber hat
das Zeug, in die FuBstapfen der Digi-Helden zu treten?

o LocoRoco-Blob r

Man muss sie einfach lieb haben, die knuddeligen
LocoRoco-Hauptdarsteller. Sie sind kugelrund und
knautschig weich, sie singen und tanzen und freuen
sich jedes Mal, wenn Ihr sie aufsplittet oder vereint L
- ganz herzallerliebst.

Jimmy Hopkins
0bwohl sich Jimmy vom Problemkind zum Streber-Retter o
mausert, wird er nie zum langweiligen 08/15-Charakter.
Mit bissigen Spriichen, einer gewissen Arroganz und rebel-
lischer Ader weil der Rockstar-Ripel dies zu verhindern.

Chibi Robo
Der stumme Metall-Winzling hat zwar keine Mimik, gewinnt
aber bei seinen Botengangen durch das Wohnzimmer sofort
die Spielerherzen. Knopfaugen und Netzstecker reichen, um
machtig Charme zu versprithen - zusammen mit seinem flie-
genden Begleiter Telly Vision ist ihm die Sy

Bossgegner des Jahres

Grimmige bis putzige Endgegner sind seit jeher das Salz in der
Videospielsuppe. 2006 hatten wir groBen Spa8 mit diesen Burschen:

o Koloss Nr. 13
Als eines von sechzehn mysteridsen Geschopfen zog Koloss
Nr. 13 einsam seine Bahnen am Himmel, ehe Wanda sich an-
schickte, der friedfertigen Kreatur den Garaus zu machen.
Spielerisch ein sehr anspruchsvolles Unterfangen!
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TausendfiiBler
Bei “Mario und Luigi” fiir DS verblifft der erste Boss mit einer wit-
zigen Einlage: Der grimmige TausendfiiBler schlirft wahrend des
rundenbasieren Kampfes fleiBig an seinem Drink. Bugsiert einen
Giftpilz in seinen Cocktail und dem Burschen wird speiiibel.

The Sorrow

Dank der ”Subsistence”-Neuauflage kommt der
“MGS 3”-Boss zu spaten Ehren. Der schwebende
Sonderling bestrafte den Spieler auf unangenehme Art
und Weise fiir sein gewalttatiges Vorgehen: Minuten-
lang musste Snake mihsam durch ein Flussbett waten
und heranschlurfenden Seelen getoteter Widersacher
ausweichen. Ein spannender Ansatz, wie wir finden!

aBn
Wer braucht Lizenztracks, wenn die eigens fiir ein Spiel komponierte Musik sofort ins Ohr
geht? Die Soundtracks folgender Spiele empfanden wir als besonders gelungen:

Spiel-Musik des Jahres

LocoRoco (PSP)

Quietschiger Kindergesang trifft auf Blasmusik: Die putzige
Geschicklichkeitsknobelei kombiniert Gitarrenriffs, schrage
Acapella-Ménnerchdre, karibische Einflisse, Disco-Funk und
Marschmusik zu einem mitreiBenden Horerlebnis.

Shadow of the Colossus (PS2)

Obgleich zuriickhaltend orchestriert, bildet das gefiihlvolle
Titel-Thema die unheilschwangere Ouvertiire einer sparsam
dosierten Komposition, welche im Verlauf der Kolosskémpfe
zu einem Crescendo dramatischer Intensitét kulminiert.

The Elder Scrolls 4: Oblivion (Xbox 360)

Hier gelang dem preisgekronten Komponisten Jeremy Soule
ein orchestrales Meisterwerk in bester “Herr der Ringe”-
S8 Manier. Der epische Titeltrack verbindet sich mit atmosphari-
M scher wie stimmungsvoller Sounduntermalung im Spiel.
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Oliver Schultes

Spiele des Jahres:

1. The Legend of Zelda:
Twilight Princess (Wii)

2. Pro Evolution Soccer 6 (PS2)

3. Guitar Hero 2 (PS2)

Ulrich Steppberger

Spiele des Jahres:

1. Elder Scrolls 4: Oblivion
(Xbox 360)

2. Phoenix Wright: Ace Attorney (DS)
3. Test Drive Unlimited (Xbox 360)

Die Lieblinge der Redaktion

Egal, ob Spiel, Musik oder Film - die personlichen Favoriten der MAN!ACs im Jahre 2006 sind:

Ihoma Stuchlik

Spiele des Jahres:
1. Elder Scrolls 4: Oblivion (Xbox 360)
2. The Legend of Zelda:
Twilight Princess (Wii)
3. Metal Gear Solid 3 Subsist. (PS2)
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Matthias Schmid

Spiele des Jahres:

1. New Super Mario Bros. (DS)

2. The Legend of Zelda:
Twilight Princess (Wii)

3. Shadow of the Colossus (PS2)

Janina Wintermayr

Spiele des Jahres:

1. LocoRoco (PSP)

2. Ghost Recon Advanced Warfighter
(Xbox 360)

3. GUN (Xbox)

Filme des Jahres:

1. Eine unbequeme Wahrheit
2. Departed - Unter Feinden
3. Mission: Impossible 3

Filme des Jahres:

1. Clerks 2

2. The Fast & the Furious: Tokyo Drift
3. Crank

Filme des Jahres:
1. The Grudge 2

2. Silent Hill

3. Casino Royale

Filme des Jahres:

1. Stay

2. The Hills Have Eyes
3. Children of Men

Filme des Jahres:

1. Children of Men

2. Departed - Unter Feinden
3. Severance

Musik des Jahres:
. StoneSour

- Come What(ever) May
. Das Parfiim - Soundtrack
. Hawthorne Heights -

If Only You Were Lonely
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Musik des Jahres:
1. "Weird A" Yankovic
- Straight Outta Lynton
2. Charlotte Gainsbourg - 5:55
3. Darkel - Darkel

Musik des Jahres:
1. Rammstein
- Volkerball
2. Apokalyptica
- Amplified
3. Seeed - Next!

Musik des Jahres:

1. Heaven Shall Burn
- Deaf to Our Prayers

2. As| Lay Dying - A Long March:
The First Recordings

3. ASP - Krabat-Liederreihe

Musik des Jahres:

1. Billy Talent - Billy Talent 2

2. Lostprophets - Liberation
Transmission

3. Backyard Babies - People Like
People Like People Like Us

Ereignis des Jahres:
Das King Rock’s Festival in der
ehemaligen Heimat

Ereignis des Jahres:
Winter-Olympiade - 14 Tage Schnee-
und Eissport auf der Couch genieBen

Ereignis des Jahres:
Games Convention - Messetrubel, Par-
tys, Dauerstress, aber ein Riesenspal

Ereignis des Jahres:
Deutschland-Rundreise mit meiner
Liebsten

Ereignis des Jahres:
Mein neues Cabrio - endlich kann ich
im Sommer oben ohne fahren

Von welchem Klassiker wiinschst du
dir eine Fortsetzung?

The Sentinel (C64) - wiirde mit der
Wii-Steuerung optimal funktionieren

Welchen Spielecharakter héttest du
gern als WG-Mitbewohner?
Mario - der kann Pizza backen und

Von welchem Klassiker wiinschst du
dir eine Fortsetzung?

Stunt Car Racer (Amiga) - das wére
fiir spannende Online-Duelle perfekt
Welchen Spielecharakter hattest du
gern als WG-Mitbewohner?

Lara Croft - patente Allroundkdnnerin

Von welchem Klassiker wiinschst du
dir eine Fortsetzung?
Kennedy Approach (C64) - aber bitte
mit Spracherkennung

Von welchem Klassiker wiinschst du
dir eine Fortsetzung?

Snake Rattle n’ Roll (NES) - Rare soll

die Kugelmampferei auf 360 bringen

Von welchem Klassiker wiinschst du
dir eine Fortsetzung?

Kwirk (GBA) - weil die Zeit reif ist fiir
ein anspruchsvolles Knobelspiel

Welchen Spielecharakter hattest du
gern als WG-Mitbewohner?
Chibi-Robo - die pflegeleichte wie

Welchen Spielecharakter hattest du
gern als WG-Mitbewohner?
Kirby - der ist Staubsauger und

Welchen Spielecharakter héttest du
gern als WG-Mitbewohner?
Sam Fisher - der ist selten zuhause

Kloverstopfungen beseitigen und Eyecandy zugleich praktische Haushaltshilfe kuscheliges Kopfkissen in einem und wenn doch, sieht man ihn nicht
Das missfallt mir an meinem Das missfallt mir an meinem Das missfallt mir an meinem Das missfallt mir an meinem Das missfallt mir an meinem
Lieblingshobby: Lieblingshobby: Lieblingshobby: Lieblingshobby: Lieblingshobby:

So viele Spiele und keine Zeit, alle in
Ruhe zu z0cken

Online-Kultur gibt es nicht, wenn zu
viele Prolls die Leitung dicht machen

Paris, Frankreich
Splinter Cell Double Agent

Die fehlende Anerkennung von
Videospielen als Kunstform

Warfighter 2

Paris, Frankreich
Ghost Recon Advanced

London, England
Super Monkey Ball:
Banana Blitz

London, England
Tomb Raider Legend

1
Paris, Frankreich

I
London, England

Dallas, USA
Brothers in Arms:
Hell's Highway

Rayman Raving Rabbids Super Monkey Ball London, England

& Red Steel Adventure Sony Pre-E3-Event

| London, England

: Miyamoto-Interview
Dublin, Irland
Pro Evolution Soccer
Europameisterschaft
Stockholm, Schweden
The Darkness

Las Vegas, USA
Capcom Gamers Day

e . e e
Annecy, Frankreich

Splinter Cell Double Agent §
A .

L
Las Vegas, USA
Rainbow Six Vegas

Valencia, Spanien:
Tourist Trophy

I Die MAN!ACs im Reisefieber: Fiir exklusive Previews und Messeberichte jetteten wir mehrmals um den
Globus - auf der Karte findet Ihr Orte, die wir 2006 besucht haben und was wir uns dort angesehen haben.
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\ Hong Kong, China
Play-Asia-Besuch

Die Grafik des Wii - muss Innovation
denn so schlecht aussehen?

Spiele des Jahres:

1. The Legend of Zelda:
Twilight Princess (Wii)

2. Canis Canem Edit (PS2)

3. Guitar Hero 2 (PS2)

Sture Fanboys, die nicht iber den
Tellerrand schauen

T

André Kazmaier Michael Herde

Spiele des Jahres:

1. Metal Gear Solid 3:
Subsistence (PS2)

2. Shadow of the Colossus (PS2)

3. EEA.R. (Xbox 360)

Filme des Jahres:
1. Lord of War

Filme des Jahres:
1. V for Vendetta

2. Silent Hill 2. Match Point
3. Save the Green Planet 3. Silent Hill
Musik des Jahres: Musik des Jahres:
1. Pink 1. Satyricon - Now, Diabolical
- I'm Not Dead 2. Haus Arafna - Trilogie des Blutes +
2. Eminem - Eminem Presents Nachblutung
the Re-Up 3. Gorgoroth - Ad Majorem Sathanas

3. Akon - Konvicted

Gloriam

Ereignis des Jahres:

Clubbing mit Ex-MAN!AC Raphael nach

der Games Convention

Ereignis des Jahres:
Satyricon - Tour, Diabolical

Von welchem Klassiker wiinschst du
dir eine Fortsetzung?

Monkey Island (PC) - natiirlich mit
Schwertduell und dreikapfigem Affen

Von welchem Klassiker wiinschst du
dir eine Fortsetzung?

Parodius (SNES) mit Zweispieler-
Simultan-Modus

Welchen Spielecharakter hattest du
gern als WG-Mitbewohner?

Die ‘Cooking Mama’ - damit waren
drei warme Mahlzeiten am Tag sicher

Welchen Spielecharakter hattest du
gern als WG-Mitbewohner?

Den Viererstab aus Tetris - den kann
man immer irgendwo unterbringen

Das missfallt mir an meinem
Lieblingshobby:

Die finanziellen Reinfélle kreativer
Titel wie “Ico” oder “Shenmue”

Das missfallt mir an meinem
Lieblingshobby:

Seelenlose Fortsetzungen en masse
statt “Beyond Good & Evil 2”

it
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NEHT LEVEL

in der Praxis

Fachbegriffe

einfach erklart

Diesmal:
“Pulldown”

Die Bildrate von Kinofilmen mit 24 Voll-
bildern ist dummerweise inkompatibel
zu Fernsehnormen. Fir das PAL-System
werden Filme einfach vier Prozent
schneller abgespielt und von 25 Vollbil-
dern auf 50 Halbbilder umgerechnet (2:2
Pulldown). Bei der NTSC-Norm ist die
Bildwandlung aufwandiger: Hier greift
der 3:2 Pulldown. Jedes Original-Bild
wird dabei abwechselnd in zwei bzw. drei
Halbbilder umgewandelt, was schlieBlich
in 60 Frames pro Sekunde resultiert. Das
Problem: Selbst ein ungeschultes Auge
erkennt Ruckeler bei Kameraschwenks.

Welcher Fachbegriff soll néchstes Mal
erklart werden?

Schreibt einfach eine E-Mail an:
leserpost@maniac.de

Next Level-Themen im Uberblick:

P Feel it!
[MANIAC 01/07]

P> Filmgenuss in HD

[MANIAC 12/06]
» Worldwide Wii

[MANIAC 11/06]
> Eingabe intuitiv

[MANIAC 10/06]

2l Nachdem wir in Ausgabe 12/06 bereits iiber den Start
des HD-DVD-Laufwerks der Xbox 360 berichteten, ist es nun
Zeit fur einen ausfuhrlichen Praxisbericht. Um in den Genuss
von hochauflosenden HD-DVDs zu kommen, stépselt Ihr die
Hardware per USB 2.0 an Eure Konsole. Die kinderleichte
Installation komplettiert Ihr mittels beiliegender Treiber-Disc.
Danach wird die neue Peripherie im Dashboard erkannt. In
der Erstauflage erganzen eine beleuchtete Fernbedienung
samt Zehnerblock (auch separat erhdltlich) und der HD-Film
“King Kong” das Hardware-Paket. Negativ: Es gesellt sich ein
zweites externes Netzteil (Konsole und Laufwerk) zur heimi-
schen HD-DVD-Konfiguration im Wohnzimmer.

Positiv fallt das leise Betriebsgerdusch des Gerdts auf,
welches aber durch die lauten Lifter der Xbox 360 Gbertont
wird - schade! Der Anschluss an den TV erfolgt Gber die Xbox
360 am besten per YUV-Signal. Dabei muss man aber bei
héochster Auflosung 1920 x 1080 Pixel mit dem Interlace-
Verfahren leben (1080i). Alternativ stopselt Ihr mittels VGA-
Kabel die Konsole an einen kompatiblen Monitor, um die
volle Auflésung progressiv (1080p) zu genieRen. Der
zukunftstrachtige HDMI-Anschluss fehlt (im Gegensatz zum
Sony-Rivalen PS3) an der Xbox 360 leider.

Auf den Schirm gebracht

Im Testlabor unseres Schwestermagazins audiovision hinter-
lieB das Gerat einen guten Eindruck und punktete besonders
bei der hervorragenden Bildqualitat. Vorzeigetitel “King
Kong” brachte auch HD-Kenner mit durchweg knackscharfen
Szenen zum Staunen. Besonders der Dschungel und die Fell-
struktur des Riesenprimaten protzen mit vorher kaum wahr-
nehmbaren Details. Auch der HD-Streifen “Mission: Impos-
sible 3” spielt seine Starken gerade bei Panoramen und

Der Mitentwickler des Cell-Chips Toshiba will die CPU auf Mobilgeréte wie Handys bringen.

I Anschlussarm: Mittels Mini-USB-Buchse stopselt Thr die
Xbox 360 an. Zusatzlich fungiert die Peripherie als USB-Hub
mit zwei Ports.

Totalen aus. Hier werden die Vorziige der neuen High-Defini-
tion-Welt offenkundig. (Fur ausfihrliche Tests der neuesten
HD-Scheiben empfiehlt sich tbrigens die Lektire der aktuel-
len audiovision-Ausgabe.)

Doch es ist nicht alles Gold was glanzt: Denn der Xbox 360
fehlt (wie auch der PS3) die 24p-Ausgabe, welche das Kino-
Format mit 24 Vollbildern pro Sekunde auf einen entspre-
chend kompatiblen Schirm bringt. So muss man sich immer
mit einem NTSC-typischen 3:2-Pulldown auf 60Hz begniigen
(siehe Kasten links). Allerdings kommen PAL-Seher endlich in
den Genuss der Originallange von Filmen - Filmstreifen wer-
den auf PAL-DVDs normalerweise von 24 Bilder (Kinoformat)
auf 25 Bilder (Fernsehformat) pro Sekunde beschleunigt.

Heruntergepegelt

Leider drohnen keinerlei neue Ton-Formate aus den heimi-
schen Lautsprechern: Das auf den Datentragern vorhandene

Mercury Computer Systems

bietet als erster Hardwarehersteller den Cell-Chip auf einer PCI-Express-Erweiterungskarte zum Einbau in Workstations an. Das ‘Cell Accelerator Board” soll eine Leistung von
180 GFLOPS bieten und Highend-Anwendungen wie Raytracing oder Videobearbeitung erheblich beschleunigen.
laufféhig sind. So lassen sich bereits erste Linux-Distributionen per USB-Stick installieren. Das auf Linux basierende MacOS X sollte theoretisch ebenso ausfihrbar sein. Optionale Festplatten inklusive Linux-Kits

sind bereits im Gesprach.

ifi
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Sony bestatigt, dass verschiedene Betriebssysteme auf der PS3 parallel

Die Herstellung des Wunderchips soll 2007 vom 90nm-Prozess auf 65nm umgestellt werden - eine fiir Sony dringend nétige Kostensenkung ware die Folge.




Formatkrieg

Playstation 3
setzt auf Blu-ray

Neben der Xbox 360, dem HD-DVD-Lauf-
werk und ihren beiden externen Netzteilen
wirkt die PS3 wie aus einem Guss. SchlieB-
lich wurde die wuchtige Playstation-Hard-
ware bereits als Blu-ray-Player konzipiert -
HD-DVDs liest sie natdirlich nicht. Doch dafiir
wurde an den Heim-Cineasten von Anfang
an gedacht: internes Netzteil, sehr leises Betriebsgerdusch und der
wichtige HDMI-Anschluss. Dieser entlockt den Blu-ray-Medien neben
hachster HDTV-Auflosung 1080p auch den bestmaglichen Ton (DTS-HD,
Dolby Digital Plus). Leider kommt die PS3 friihestens im Marz hier zu
Lande auf den Markt. Und auf eine komfortable Fernbedienung miis-
sen PS3-Fans mit Heimkino-Ambitionen bislang noch verzichten.
Dafiir sprechen unsere ersten Erfahrungen mit einer Import-Konsole
fur eine sehr gute Bildausgabe, ganz im Gegensatz zu den ersten
enttduschenden Blu-ray-Playern. Spatestens zum PAL-Start werden
wir auch die PS3 ins Testlabor bemihen.

DTS-HD, Dolby TrueHD bzw. Dolby Digital Plus wird auf ein
Dolby-Digital-5.1-Signal fiir den optischen Soundausgang
heruntergerechnet. Problem: Bei Dolby Digital Plus ergibt sich
daraus ein deutlicher Dynamikverlust. Sogar die DVD-Version
von “King Kong” klingt auf der Xbox 360 im direkten
Vergleich wuchtiger.

Was dagegen Uberrascht, ist die Handhabung der neuen Disc-
Formate. Diese unterliegen in Sachen Bedienfiihrung namlich
nicht mehr den bekannten Beschrankungen des DVD-
Formats. So kann wahrend des laufenden Films das Naviga-
tions-Mend aufgerufen werden. Nett sind auch die noch sel-
ten anzutreffenden Videokommentar-Features mancher HD-
Scheiben: So lauscht Ihr nicht nur einer alternativen Tonspur,
sondern dirft auch den Erzéhlern per Bild-im-Bild ins Auge
schauen. Weniger erfreulich ist die Reaktionszeit: Diese fallt
bei Kapitelspringen oder Mentauswahl im Vergleich zu
Toshibas US-HD-DVD-Player HD-A1 zwar deutlich kirzer aus,
erweist sich aber dennoch trager als bei einer DVD. Auch die
Ausstattung der ersten Medien hinkt: So finden sich beim
188-mindtigen “King Kong” mit 27,8 GB DatengrolRe keiner-
lei Extras - bei “Mission: Impossible 3” kommen die Boni
zumindest auf einer zusatzlichen Disc daher. Trotzdem ver-
wunderlich, angesichts der grof} angepriesenen Kapazitat

I Etwas mager: An der Oberseite des Bildschirms lassen sich nur
Leitangaben sowie Kapitel des aktuellen Films einblenden.

von HD-DVDs. Diese kommen Gbrigens immer noch ohne
Regionalcode-Beschrankung aus.

Verwunderlich ist die Tatsache, dass das Laufwerk an einem
Mac-Rechner ohne Treiber als normales DVD-Laufwerk
erkannt wird. Windows-PCs erméglichen dagegen mit einiger
Trickserei sogar die HD-Wiedergabe. Resiimee: Das HD-DVD-
Laufwerk ist die preisgtnstigste Option, in die Welt von High
Definition einzutauchen - teure Stand-Alone-Player bieten
allerdings eine deutlich bessere Ausstattung. ts 144

Das Xbox 360 HD-DVD-Laufwerk im Uberblick

Preis: 200 Euro

Abmessungen: 51x17,4% 24,4 cm

Stromverbrauch: 155 Watt im Betrieb
2,4 Watt auf Standby

Anschlisse: 3x USB, Netzteil

Formate: HD-DVD, DVD, DVD-R/+R,
DVD-RW/+RW, CD-R/RW, MP3-CD

Ausgabe: bis 1080i dber YUV, bis 1080p iber VGA

Fait: Kino-Feeling in HD zum giinstigen Preis.
Das hervorragende Bild kann die
mangelnde Soundqualitat aber nicht
aufwiegen.

I Alles, was man zum Genuss von HD-
DVDs braucht: Laufwerk, Netzteil, USB-
Kabel, HD-Film und Fernbedienung.

Eine Xbox 360 sollte allerdings bereits
vorhanden sein.

I Nach der Installation erscheint im Xbox-360-Dashboard ein
zusatzlicher Auswurfknopf fiir das HD-Drive.
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RABIATE FEUER-
WECHSEL IN 2D:
_JUMP'N'SHOOTS
UBERTRUMPFTEN
SICH GEGENSEITIG

MIT OPULENTEN
SPECIAL-FX!

I Kann sich in einen Werwolf verwandeln
und dann neue Angriffe nutzen: Codemasters
"Wolfchild” von 1992 (Mega Drive).

¥ Machtige Vehikel in “Super Probotector” (SNES):
Mit dem Panzer lassen sich komplette Festungen ein-
reiBen, der Pilot muss aber Scharfschiitzen fiirchten.

¥ sammelt die Extrawaffen der Obermotze und setzt
sie taktisch ein: Capcoms “Mega Man” (hier: NES) ist
der beriihmteste Jump'n’Shoot-Held.

Jump'n‘Shoot

== Wenn heute von ‘Killerspielen” gesprochen wird, handelt es
sich meist um Ego- und Third-Person-Shooter, in denen man als
Einzelkampfer allerlei Aliens, Terroristen und Gangster aufs Korn
nimmt. In den 80er-Jahren waren dreidimensionale Schlachtfel-
der noch Zukunftsmusik, 8-Bit-Hardware konnte virtuelle Soldner
lediglich von oben oder der Seite darstellen. Die erste Variante
nannte sich Shoot'n'Run und ihre zumeist militarischen Vertreter
schossen sich fast ausnahmslos auf dem Index der BpjM - daher
werden wir diesem verlorenen Genre kein eigenes Kapitel wid-
men. Das Jump'n’Shoot blickt mit Seitenperspektive dagegen auf
eine langjahrige Tradition zurtick, legte oftmals sogar den Grund-
stein fur berihmte Serien wie “Duke Nukem”, “Metroid” und
“Metal Slug” - und manche spielt man noch heute in 2D!

Gemischte Action

_Im Gegensatz zum Jump’n’Run und Shoot’em-Up ist das Jump’n’
] Shoot kein eigenstandiges Genre, sondern eine Mischform selbi-
. ger: Wenn sich ein Soldner durch horizontal scrollende Welten

ballert, muss er der Schwerkraft trotzen und Hindernisse iber-
klettern - an Elementen des Jump’n’Run-Genres kommen die
Entwickler nicht vorbei. Trotzdem steht nicht Kraxelei, sondern
bleischwere Action im Mittelpunkt: Der Held begnigt sich nicht
mit einer Feuerblume, sondern sammelt ein ganzes Arsenal von
Extrawaffen wie Streuschuss, Laser und Zielsuchraketen. Diese

ermaglichen je nach Situation unterschiedliche Kampftaktiken:
#Mal konzentriert Ihr Euch auf den wunden Punkt gewaltiger
Obermotze, mal streut Ihr das Feuer auf Feinde, die aus allen
Richtungen kommen. Es gibt auch Bomben und andere Super-
waffen, die alle Gegner vom Bildschirm fegen und den Obermot-
zen Ubel zusetzen. In manchen Jump’n’Shoots durft Ihr nur eine
der vielen Extrawaffen tragen, bei anderen sammelt Ihr entspre-
chend Munition und wechselt manuell. Demnach zéhlten in den
80er-Jahren sowohl Capcoms “Ghosts ‘n Goblins” als auch “Mega
Man” und Nintendos “Metroid” zum Genre Jump’n’Shoot: Bis
heute sind sie jedem Spieler bekannt, auch wenn sie jetzt als
Jump’n’Run oder Actionspiel gefeiert werden. Trotzdem sind sie
aber nicht die besten Titel ihrer Art, denn einige Konkurrenten
holten noch weit mehr aus der Retro-Hardware heraus!

Effekt-Feuerwerk

FUr Action-Fans waren Jump’n’Shoots im letzten Jahrtausend
erste Wahl, weil sie mit animiertem Helden und in Sachen




IO Lasst Euch nicht iberrennen: In “Hawkeye”
nehmt Ihr den Daumen nur bei kniffligen
Spriingen vom Feuerknopf.

N Die Festung nehmt Thr Stuck fir Stiick
auseinander: Erst feuert Ihr auf die Kanonen,
dann das leuchtende Tiirschloss.

3 Y by WE e gl
I In den klassischen ”Gunstar Heroes"-Episo-

den diirft Ihr zu zweit ballern, nur die Neuauf-
lagen verzichten auf den Coop-Modus.

e E Wi .|.| BT : |'|-|"j
Y “Metal Slug” beeindruckt auch heute noch

mit seiner Technik: Die gewaltigen Kriegs-
maschinen sind bis ins Detail animiert.

EEEEEEEEEE
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Hersteller Thalamus
Jahr 1988
Systeme €64, Amiga

In dem legendéren Ballerklassiker hipft
Ihr durch zwdlf horizontal scrollende
Levels, in denen jeweils vier Schlisselstei-
ne versteckt sind: Wer auf die blinkenden
Adleraugen achtet und so alle findet, darf
in die nachste Welt vorriicken. Dabei
nehmt Ihr massig Monster aufs Korn, be-
sonders der leuchtende Laserstrahl macht
Eindruck. Der eingebaute Geheimlevel
bleibt Joystick-Akrobaten vorbehalten: Nur
wer fiinf Levels ohne Lebensverlust durch-
quert, darf ihn betreten.

Hersteller Konami
Jahr ab 1988
Systeme  u.a. NES, SNES, Mega Drive

Spetiell fir die zartbesaiteten Germanen
entscharft Konami seine “Contra“-Ballerei
aus Ubersee mit Robotern. Das andert
aber nichts an der pompasen Action, bei
der zwei Freunde gleichzeitig ballern
dirfen: Selbst auf dem NES-Erstling erwar-
ten Euch gigantische Obermotze und
gemogelte 3D-Einlagen. Die 16-Bit-Nach-
folger lohnen sich dank neuer Vehikel wie
Heli und Raketen, an denen die “Probo-
tector” hangeln: Lasst Euch diese Kultbal-
lereien nicht entgehen.

SEEEEEE
Hersteller Sega
Jahr ab 1993
Systeme SMS, MD, GG, GBA, PS2

Wegen der vielen Spezialeffekte ist Trea-
sures “Gunstar Heroes” besonders spek-
takular: Die Obermotze sind gigantisch
und iiberraschen mit Zoom- und Rotations-
effekten. Mit dem komplexen Waffensys-
tem kannt Ihr Euch auf vielerlei Situatio-
nen einstellen, die starke Sprungkraft der
Helden ermaglicht geschickte Ausweich-
mandver. AuBerdem gibt’s nicht nur einen
Iweispieler-Modus, die beiden Helden un-
terscheiden sich: Einer kann beim Ballern
laufen, der andere nach unten zielen.

EEEEEEEEE
Hersteller SNK
Jahr ab 1996
Systeme  u.a. Arcade, PSone, PS2, Saturn

Die "Metal Slug”-Serie ist zwar recht mi-
litérisch, lasst Euch aber trotzdem immer
wieder schmunzeln: Massig Situationsko-
mik und Grafikgags verleihen der Serie
Charme. Trotzdem bietet “Metal Slug”
mehr Action als die meisten Konkurren-
ten, zumal SNK immer noch neue Episo-
den fiir aktuelle Hardware nachliefert: Von
der PSP bis zum Handy werden sogar mo-
bile Systeme bedient. Action-Fans kom-
men an den taktischen Feuergefechten
und witzigen Bonusvehikeln nicht vorbei.

Special-FX vielen Shoot’em-Ups den Schneid abkauften: Auf klas-
sischen Nintendo-Konsolen zdhlen Konamis “Probotector”-
Schlachten zu den technisch eindrucksvollsten Titeln, zumal hier

zwei Freunde gemeinsam auf Alien-Jagd gehen dirfen. )‘
Revolutiondr sind zudem Tunnelabschnitte mit improvi- o
sierter 3D-Grafik, in denen die Kdmpfer auf Feinde im 4
Hintergrund ballern und nach jeder Welle ein paar
Schritte (sprich einen Bildschirm) vorriicken. Sega kon-
tert mit den “Gunstar Heroes” fir seine eigenen Konso-
len, deren beriihmter Zweispieler-Modus in dem neuen
GBA-Nachfolger nicht eingebaut ist - zockt lieber den Oldie.

Auf Heimcomputern sorgen Jump’n’Shoots derweil mit komple-
xeren Levelarchitekturen fur Aufsehen: In “"Hawkeye” von Thala-

-

mus und Manfred Trenz’ “Turrican” ist der Levelpfad nicht stupi-
de vorgegeben, man sucht zufallig platzierte Schlisselsymbole
oder kraxelt durch ein verzweigtes Labyrinth zum Obermotz.
Wegen dem Zeitlimit kann man bei jedem Versuch aber nur
einen Teil des Abschnitts erforschen: So kénnen die Levels
auch beim x-ten Durchspielen mit neuen Details tberra-
schen. Neben den Meilensteinen des Genres gibt’s natir-
lich zahlreiche Nachahmer, die oftmals aus dem Kino

kommen: Vorlagen wie “Robocop”, “Alien” und “Star
Wars” lassen sich vortrefflich als Jump’n’Shoot umset-
zen. Mit der 3D-Grafik wird das Genre aber Gberholt,
man blickt jetzt durch die Augen virtueller Kdmpfer oder

dreht die Kamera um sie herum. Zudem werden heute Spiel-
elemente quer durch die Genres gemischt: “Devil May Cry” und
"Ratchet & Clank” zéhlen daher schon als Actionspiele, auch
wenn ihre Wurzeln beim Jump’n’Shoot liegen. oe 144

I Bei jedem System beherrscht “Turrican”
eigene Waffen und Techniken : Auf dem Mega
Drive kann er am Seil baumeln.

I Kraxelt den Turm hoch: Die “Killing Game
Show” priift nicht nur den Ballerdaumen,
sondern auch Euren Grips.

SEEEEEEEEE gEEEEEEEESEE
Hersteller Rainbow Arts Hersteller Psygnosis
Jahr ab 1990 Jahr 1990
Systeme u.a. (64, Amiga, SNES, Game Boy Systeme Amiga

Manfred Trenz und spéter Factor 5 lassen
es krachen: Der Erstling erscheint fiir ver-
schiedene Systeme, dann werden die ver-
wickten Levels von “Turrican” fiir jede
Plattform separat entworfen. Deshalb holt
der stahlerne Held alles aus der Hardware
heraus: Besonders eindrucksvoll sind Wun-
derwaffen wie der Blitzstrahl, der sich um
den Soldner drehen lasst. Damit kann man
ganze Hornissenschwarme brutzeln, aber
auch unsichtbare Bonussteine finden -
nutzt sie als Treppe zu neuen Abschnitten.

In der “Killing Game Show” muss der
Robo Plattformtirme erklimmen, die in
der Lava versinken. Rechts und links gibt's
dabei keine Begrenzung, die Ebenen dre-
hen sich im Kreis. Trotzdem ist es alles an-
dere als leicht, den korrekten Weg zur
Spitze zu finden. Dabei sitzen Euch allerlei
Technoinsekten im Nacken, die Ihr mit den
vielen Extrawaffen zu Schrott verarbeitet.
Neben den Sonderwummen gibt's noch
einige andere Elemente wie Schlssel,
Lavastopper und Orakel zu entdecken.

-
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L[l Beim Baseball werft oder schlagt
Ihr den Ball - je nach Spielsituation.

Nintendo spendiert westlichen
Wii-Kaufern ein spafiges Extra:

und Zubehor, sondern mit “Wii

Sports” eine vollwertige Minispiel- :

sammlung. Wie der Name sagt,
betatigt Ihr Euch dabei sportlich - Ihr

spielt Tennis, Golf, Bowling und Base- :

B Ulrich Steppberger Controller-Demo mit Charme und Witz: Bei “Wii Sports” fallt mir eine

sachliche Bewertung schwer. Wiirde die Minispiel-Sammlung nicht der
Konsole beiliegen und womaglich sogar Vollpreis kosten, misste ich ein
strengeres Gesicht aufsetzen. So aber will ich nicht norgeln, dass es nur
fiinf Sportarten geworden sind (obwohl ich schon gern wisste, wieso
1.B. Tischtennis auf der "Wii Play”-Scheibe gelandet ist). Was drin steckt,
ist absolut Neueinsteiger-tauglich und eignet sich prima, skeptische Mit-
biirger zum Spielen zu animieren. Lediglich das Boxen fallt mit bockiger
Steuerung ab, der Rest gefallt sogar mit erlernbaren Feinheiten. Klar, die
Grafik ist sehr simpel und der Optionsumfang knapp - aber “Wii Sports”

ball oder trainiert die Muckis beim
Boxen. Letzteres ist die einzige Diszi- :
plin, in der Ihr den Nunchuk-Zusatz :
braucht, das restliche Quartett kon-
trolliert Ihr ausschlieRlich mit der :
Fernbedienung. Egal ob Ihr den Ten- :
nisschlager schwingt oder mit der
Bowlingkugel ausholt - fast alle Be- :

L[fl| SpielspaB-Flop: Nur beim Boxen
kommt der Nunchuk zum Einsatz.

wegungen fihlen sich nach wenigen
¢ Minuten ganz natrlich an.
Im Karton stecken nicht nur Konsole :

“Wii Sports” verzichtet auf jegliche

-
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L1 Einfach, aber effektiv: Golfschwiin-
ge gelingen schon nach kurzer Ubung.

- ches gibt's nicht. Immerhin ergénzen
¢ ein Fitnessprogramm (drei Ubungen
i am Tag bestimmen Euer ‘sportliches
. Alter’) sowie drei simple Trainings-
. modi pro Sportart das Angebot. Dafiir
. ist eine Menge an Personalisierung
moglich: Auf dem Bilschirm kontrol-
¢ liert Ihr ndmlich den Mii Eurer Wahl -
Schndrkel und schickt Euch direkt auf wer will, agiert also mit seinem
den Platz oder in den Ring: Ihr tragt :
eine Partie bzw. einen Kampf aus, ei-
: ne umfangreiche Karriere oder dhnli-

selbstgebastelten virtuellen Alter

Ego, von dem samtliche Rekorde und

Leistungen festgehalten werden. us

macht einfach SpaR.

Am Einzelsystem | 4

Konfiguration/Spieler max. [ALIE{EIH

Nintendo, Japan

Via Linkkabel | =

Hersteller:
e

Online | -

WWW.NI do..de

"PAL | Vollbild,

USK-Rating Preis: liegt Wii bei

mamsm Originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte

[ ioll, inheri
“Remote ¢ Nunchuk
Classic-Pad < Lenkrad

Highend iitzung:
j16:9 /P[ogA Scan
60mz © Suround

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

Xbox

PS2  keine Umsetzung geplant
keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

(81%, MAN!AC 1

EyeToy: Play Sports

1/06)

keine erhaltlich

keine erhaltlich

Grafik 51 %
sound 54 %

Call of Du

L1l Die Bewegungserkennung via Nunchuk funktioniert nicht
richtig. Granaten explodieren deshalb héufig in Eurer Hand.

} Wenn schon nicht fir den Game- :

cube, dann setzt Activision den

tisch bewegt sich das Ballerspektakel
auf dem Niveau der Xbox-Version und
nur die auergewohnliche Steuerung

hebt die Wii-Fassung von den Cur- :
rentGen-Konsolen ab. Denn auch :
inhaltlich bleibt alles beim Alten: In :
14 Kapiteln schlagt Ihr Euch als ame- :
rikanisches, britisches, kanadisches
und polnisches Frontschwein tapfer :
durchs kriegsverwistete Frankreich. i
Auf gesellige Multiplayer-Action mis-

MAN!AC 02-2007

sen Wii-Besitzer jedoch verzichten.

Steuerung, die schwierig, spal8ig und
hin und wieder ganz schon frustrie-

L[l Bei den geskripteten Nahkdmpfen und gelegentlichen
Geschicklichkeitsaufgaben punktet die Wii-Version.

und sprintet via Analogstick. Ein
: Dafur bekommen Pad-Artisten eine
Weltkriegs-Shooter “Call of Duty 3" :
zumindest far Nintendos Wii um. Op- :
: rend ist. Wie bei "Red Steel” dreht Ihr
mit der Fernbedienung die Kamera

Fadenkreuz hilft beim Anvisieren,

¢ Zielen Iasst sich auch mit Kimme und
i Korn. Nur das Granatenwerfen via

Nunchuk solltet Ihr unterlassen - das

¢ funktioniert sehr unzuverlassig. jw

Janina Wintermayr Eine Frage der Handhabung: Ehrlich gesagt fiel es mir schwer, “Call of

Duty 3” fiir Wii einzuschétzen. Ist die Steuerung misslungen oder fehlt
mir einfach die Ubung? Von beiden etwas, wenn man zum Vergleich den
_ Wii-exklusiven Ego-Shooter “Red Steel” heranzieht. Dann zeigt sich,
"Miteins, dass die Weltkriegsballerei durch teils ungiinstige Tastenbelegung und
" unzuverldssige Bewegungserkennung negativ auffallt. Paradoxerweise
spielt die Wii-Version gerade bei der Steuerung ihre Stérke aus. Wenn Ru-
dern, Fahren, Bombenlegen oder Nahkémpfe auf dem Spielplan stehen,
macht das dank ausladender Bewegungen mehr SpaB als die simple
Tastendriickerei auf PS2 & Co. Das ist auch gut so, denn technisch kann
die Optik nicht mit der famosen Pracht der Xbox-360-Version mithalten.

Am Einzelsystem | 1

Konfiguration/Spieler max. AL
e Treyarch, USA

Via Linkkabel | -

Hersteller:

Online | -

Activision

www.activision.de

"PAL | Vollbild,

Spetielle Peripherie:
Remote ¢/ Nunchuk
Classic-Pad < Lenkrad

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

massw Originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildsch

irmtexte

Highend-Unterstiitzung:

/169 © Prog. Scan
60Hz © Surround

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

PS2 bereits erhaltlich
Xbox bereits erhéltlich
NGC keine Umsetzung

geplant

(87%, MANIAC 1

Brothers in Arms: Earned in Blood

2/05)

(90%, MAN!AC 1

Brothers in Arms: Earned in Blood

2/05)

(80%, MANIAC 0

Medal of Honor: European Assault

7/05)

Grafik 76 %
sound 80 %

[67]




PAL-TEST

Xbox 360

0 Beim ersten Teil noch im Mittelpunkt, diesmal nur eine Betatigungsmoglichkeit: das Beah-VoIIeybaII.

kennen die eigenwillige Kamerafiihrung, die das Abwehren von Schmetterballen regelmaBig zur Gliickssache macht.

Tomonobu Itagaki, seines Zei- :
chens Oberguru von Tecmos :
Team Ninja, gefallt sich in der Rolle :
des Rockstars: So begegnet einem

der japanische Design-Held selbst in

sumi & Co. Heerscharen ihrer (mann-

knapp bekleidet iiber den Strand toll- :
ten oder Balle in Bewegung versetz- :
ten. Weil bei Tecmo die Xbox 360 :
hoch angesehen ist, wurde der Plan :

Insel zu schicken - auRerdem wollte :
ltagaki seinen Fantasien wieder
freien Lauf lassen.
“Dead or Alive Xtreme 2” orientiert :
sich deutlich am Original, hat aber
einen etwas anderen Fokus, weshalb :
auch der Titel verkirzt wurde: Dies- :
mal erwartet die weiblichen Protago-
nisten namlich ein groReres Angebot :
an Freizeitbeschéftigungen: Volley-

und auch das kurzweilige Kissenhip-

E1{] Um auf der Wasserrutsche heil nach unten zu kommen, miisst 1hr den Kurs
auswendig lernen - die Kamerafiihrung sorgt fir mehr Verwirrung als Hilfe.

[68]

Euch im Schwimmbecken beim Tau-

Urlaubsfeeling kommt
dank hiibscher Umge-
bungen und sparlich
bekleideter Madels auf - heftiges
Haarclipping stort aber.

In die Siidsee geht es nur mit 60
Hz, auch Vollbild gibt es nicht -
ansonsten beben die Busen auch
auf Standardgeraten machtig.

© auf die Flitzer und saust durch die
: Brandung auf mehreren Kursen um
© den Sieg.

. Textilarmut inklusive

. Insgesamt 14 Tage dauert ein Urlaub,
© den Ihr mit einer der “Dead or Alive”-
: Kampferinnen verbringen konnt: Die
. gesamte neunkdpfige Riege steht zur
fen am Pool (in etwas aufgemotzter
Form) sowie das nachtliche Casino :
sind wieder mit dabei. Dazu gesellen :
¢ sich einige neue Minispiele: Duelliert
© gefasst, die Madels erneut auf die :
tiefster Nacht nur mit Sonnenbrille, :
auch um markige Spriiche iber die
Konkurrenz ist der Mann nicht verle- :
gen. Aber nur so extrovertierte Ent- :
wickler kommen auf die Idee, ernst- :
haft eine Urlaubssimulation mit den :
Charakteren eines Beat’em-Ups auf- :
zuziehen. So geschehen vor knapp
drei Jahren mit “Dead or Alive Xtreme :
Beach Volleyball”, mit dem Tina, Ka- :

Auswahl, nachdem sich auch “"DoA
4”-Neuzugang Kokoro dazugesellt
hat. Auf dem Eiland kénnt Ihr an drei
Tagesphasen verschiedene Schau-

i platze besuchen und entscheiden,
ziehen oder schubst Euch im ‘Po- :
Gepobel” gegenseitig von einer Platt-
. form. Sportlich wird’s am Strand, :
wenn lhr durch flottes Knopfham- :
mern zu einer Flagge sprintet. Mit
einem aufblasbaren Ring geht’s auf :
die Wasserrutsche, bei der Ihr qut :
reagieren misst, um nicht durch zu
viel Schwung aus der Bahn gespiilt zu :
¢ werden. Seiner Vorliebe fiir Ninten-
© ball wird natarlich erneut gespielt :
lichen) Fans glicklich machten und :

was lhr tun wollt: Ist eine Mitstreite-
rin vor Ort, dirft Ihr diese zu einem
Minispiel herausfordern oder ihr ein
Geschenk geben - um an Volleyball-
Partien teilnehmen zu konnen,
braucht thr ndmlich eine Partnerin.
Allerdings haben sich nicht alle
Méddels gleich gerne, weshalb Ihr die
Vorlieben der Erwahlten herausfinden

und das passende Prasent parat ha-
dos "Wave Race” zollt Itagaki mit den :
etski-Rennen Tribut: Schwingt Fuch :

ben solltet. Das kauft Ihr in verschie-
denen Laden vom Preisgeld, das Ihr

111 Wie das Seilziehen ist auch das skurril benannte ‘Po-Gepdbel’ ein kurzes
Minispiel, dessen Ausgang nicht unerheblich von Gliick und Zufall abhangt.

02-2007 MAN!AC
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EL1) Die Kissenhiipferei im Pool wurde etwas aufgewertet: Wer die farblich
passenden Knopfe driickt, kriegt am Schluss eine hohere Belohnung.

Fiir den Voyeur im Xbox-360-Spieler gibt es natiirlich auch im zweiten Teil die
Maglichkeit, die Madels ‘entspannen’ zu lassen.

-»>

EL{ Verspricht mehr, als es halt: Die “Wave Race” -Hommage kann mit etwas bocklger Steuerung, nur drei Kursen und geleeartigem
Wasser seinem groBen Vorbild nicht das Selbige reichen.

Euch erspielt habt - von Kleinkram

wie Sonnenbrillen bis hin zum ultra-
knappen Bikini ist fast alles zu haben. :

Bizarre Fleischbeschau
Steht Euch der Sinn dagegen nach
Einsamkeit, wahlt Ihr einfach einen

lasziv vor Euren Augen herum und

prasentiert ihre Vorziige - oder was :

¢ Team Ninja dafur halt. Die Oberwei- :
ten aller Madels wurden namlich kur-
: zerhand nochmal etwas aufgepumpt :
- und wesentlich beweglicher ge- :
¢ macht: So kommt es schon mal vor,
dass sich die Briste unabhangig
: voneinander bewegen oder sogar
Schauplatz, an dem sich niemand :
aufhalt: Dann rakelt sich Eure Heldin :
in einer 30-sekindigen Sequenz :

rin bereits stillsteht.
Mit Realismus hat das natirlich nur

Ulrich Steppberger Eigentlich habe ich mich wie ein Schnitzel auf "DoAX 2" gefreut - bis

ich das fertige Spiel bekommen habe. Seitdem stellt sich mir eine Frage:
Was hat Itagaki-san die letzten Jahre eigentlich getrieben? Mit Design-
Feintuning war er jedenfalls nicht beschaftigt, denn an unnétigen :
Macken herrscht wahrlich kein Mangel: Fast alles, was beim ersten Teil : . -
auf die Nerven ging, ist in weitgehend unveranderter Form wieder | Hause, mehrere Spielstdnde sind
vorhanden. Es macht z.B. wenig SpaR, anhand minimalistischer Hinwei-
se raten zu miissen, welches Geschenk welches Madel vielleicht anneh- :
men wiirde. Okay, diesmal gibt’s ein paar neue Minispiele, aber bis auf
den "Wave Race”-Abklatsch haben sie allesamt keinen Tiefgang - und :
auch die Jetski-Jagd ist eher mager. Dass beim Volleyball erneut die
Kamera Zicken macht wundert kaum noch. Nicht mal die Technik iberzeugt richtig, denn das seri-
entypische Haar-Clipping macht sich besonders aufféllig bemerkbar, wéhrend die Rundungen der : . . .
Madels vollig realitatsfremde Wasserball-Manieren annehmen. Schade drum, aber so ist “DoAX 2” : rennen durft Ihr via Xbox Live gegen

nur noch ein Fall fir hartnackige virtuelle Spanner, der Rest spart das Geld fiir einen echten Urlaub.

MAN!AC 02-2007

¢ finden -
: . sen hilft Euch das Spiel kaum weiter.
: begrenzt etwas zu tun - und ob diese
iibertriebene Darstellung noch reiz-

voll ist, muss wohl jeder fir sich ent-
scheiden.

Leicht macht Euch “Dead or Alive
Xtreme 2” das Urlauberleben ibri-

gens nicht: Wer sich in der “DoA”-His-
¢ torie nicht auskennt, tut sich schwer
. damit, die Vorlieben und Abneigun-
‘nachschwingen’, obwohl die Besitze-

gen der jeweiligen Madels herauszu-
jenseits von kargen Hinwei-

AuBerdem misst Ihr die meisten
Wettbewerbe erst durch den Kauf von
Gutscheinen freischalten und durft

: nur mit einem Madel zum Urlaub an-
¢ treten: Wollt Ihr eine Gespielin los-

schicken, muss die andere erst nach

: nicht maglich. Auch die einzelnen
. Disziplinen kénnt Ihr jetzt nicht mehr
. direkt

im Hauptmenid fiur eine

SpaRrunde zwischendurch anwahlen,
. lediglich bei Volleyball und Jetski-

. andere Urlauber antreten. us

EI1] Die Casino-Minispiele wurden
erneut lieblos in Szene gesetzt.

Spieler Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 1
Via Linkkabel =
Online 4

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Verdffentlichung:
360 bereits erhaltlich
PS2 keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Team Ninja, USA
Hersteller:  Tecmo/Microsoft
Website: www.tecmoinc.com

Pro 1 prima Sommer- und Strandatmosphare
traumhaft far Oberweiten-Freaks
3 groRere Auswahl an Minispielen...

Contra B ...aber die meisten davon arg simpel
B Beziehungsraterei nervt machtig
B Macken des Vorgéngers kaum behoben

Summer Heat Beach Volleyball

(83%, MANIAC 08/03)

Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball
(79%, MAN!AC 05/03)

Beach Spikers

(86%, MAN!AC 10/02)

DO 60 . —
arafik 70 % |
sound78 % pielspa



PAI-'TEST Playstation 2

God Hand

Y] Macho Gene legt die halbnackte
Endgegnerin kurzerhand dbers Knie.

Spieler Konfiguration ~ Spieler max.
Am Einzelsystem
Via Linkkabel

Online
NACUE PS2  XB  NGC

USK-Rating Preis: ca. 50 Euro

Playstation 2

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick
O lightgun  © Keyboard ~ © Force Feedback

Highend-Unterstiitzung:
7169 o suround ¢ ProLogic 2
50 o1 © Dolby Digital

Veroffentlichung:

PS2  Februar

Xbox nicht geplant

NGC nicht geplant
Clover Studio, Japan
(apcom
WWW.capcom.com

Entwickler:
Hersteller:
Website:
Pro E1 forderndes Kampfsystem mit Tiefgang
charmante Présentation
grandios-witzige Endbosse

Contra B groRteils billige Texturen
B sehr heftige Clipping-Fehler
B unibersichtliche Kameraposition

Final Fight Streetwise
(78%, MANIAC 05/06)

{ Final Fight Streetwise
(78%, MAN!AC 05,/06)

keine erhaltlich

Dlavstatio \
Grafik 59 % ' |
sound 77 % pielspa

[#¥] Die GroBe ist nicht entscheidend: Die vertikal benachteiligten ‘Mad Midget
Five’ konnen Gene mit ihren ellenlangen Energieleisten nicht beeindrucken!

} ‘Sandbox’-Spiele liegen voll im :
Trend: Mit gigantischem Auf-
wand werden virtuelle Spielplatze er- :
schaffen, auf denen sich der Spieler :
einem HochstmalB an spielerischer
Freiheit und Vielfalt hingeben darf. :
Springen, SchieBen, Schwimmen, :
Fliegen, Fahrzeuge lenken, Rétseln -
all diese Fahigkeiten muss ein Avatar
heutzutage beherrschen.

Der Vagabund Gene weif von alle-
dem nichts. Euer Held wider Willen :
hat - so verrat die Ruckblende - sei- :
nen rechten Arm im Kampf verloren,
als er ein Fraulein in Not vor bésen :
Buben retten wollte. Die fehlende Ex- :
tremitst wurde flugs durch den Titel
gebenden Gotterarm ersetzt. Deshalb :
verteilt Gene in bester 16-Bit-Tradi-
tion Schlage und Tritte an nicht enden :
wollende Gegnerhorden und bizarre :
Endbosse, die ihm eben diesen Arm :
abknopfen wollen.

Was zunéchst primitiv und antiquiert :
anmutet, entpuppt sich auf den zwei- :
ten Blick als aberwitzige Hommage

iy e - [ m :
2] Schlag auf Schlag stellt Ihr vernich- :
tende Angriffs-Combos zusammen. :

Bl Michael Herde

an Genreklassiker wie “Final Fight” :
oder “Streets of Rage”. Fir spieleri- :
sche Abwechslung sorgt in “God :
Hand” das abwechslungsreiche, tief- :
© grindige Kampfsystem.

Kampf mit System?

Diese unterscheiden sich

Y] Die ‘God Hand’ (oben) und das
Special-Roulette hauen ordentlich rein.

besiegten Rabauken erhdlt, erlauben
Euch, weitere spektakular inszenierte
Spezialattacken auszufiihren - sogar
dieses Repertoire konnt Ihr mit neuen

Moves erweitern. Sobald Euer Gegner
: geschwdcht ist, packt Ihr ihn auf
¢ Knopfdruck und setzt ihm auf beson-
Held Gene verbindet Schldge und Trit-
: te zu Combos, die Ihr im Laufe des :
© Spiels erweitern diirft. Das Besondere :
an "God Hand”: Ihr bestimmt die
Zusammensetzungen der Combos :
selbst. Zwischen den Levels kénnt Ihr :
bis zu 100 Attacken erwerben und
nach Belieben aneinanderreihen. :
in Ge- :
schwindigkeit, Durchschlagskraft und
Wirkung: Manche pfeffern Gegner an :
. die nachste Hauswand, andere eig- :
: nen sich besser far blitzschnelle '
Schlagfolgen. In Verbindung mit den :
Richtungstasten kommen weitere :
© aufristbare Angriffe hinzu. Doch das
war noch nicht alles: Bestimmte Sym- :
bole, die Gene aus Kisten oder von :

ders derbe Weise zu. Clownesken
Dominas beispielsweise versohlt
Gene ordentlich den Hintern.

Durch die Keilereien ladt Gene seinen
Gotterarm auf und schlagt fur kurze
Zeit noch schneller und harter zu.
Euer Glick, denn “God Hand” macht
Euch das Leben nicht gerade leicht.
Selbst auf dem einfachsten Schwie-
rigkeitsgrad sterbt Ihr zahlreiche Bild-
schirmtode, zumal der Kameramann
nicht zeigt, was hinter Euch ge-
schieht. Also masst thr Euch in Mas-
senkloppereien via Schultertaste per-
manent umsehen. Erfreulicherweise
durft Ihr Angreifern mit dem rechten
Analog-Stick ausweichen - noch mehr
Tiefe fur die Prigelorgie! mh

Das letzte Werk der Clover Studios polarisiert wie noch keines zuvor,
denn “God Hand” werdet Ihr lieben oder hassen. Nach dem Einlegen der
Disk war ich zunachst enttéuscht: miese Matschtexturen und die krasses-
ten Clipping-Fehler seit Jahren, dazu hampelige l.aufanimationen. Per-
manent ploppen Gegenstande ins Bild. Kaum lauft Ihr zu einer Wand, da
ist sie auch schon weg und gibt den Blick frei auf dahinter lauerndes
Gegnervolk. Dieses Spiel soll fertig sein? Zu allem Uberfluss weiB ich
dank der Kameraperspektive nie so genau, was hinter meinem Ricken
vor sich geht, weshalb ich einige unfaire Treffer einstecken muss - als
ob “God Hand" nicht schon schwierig genug ware! Nach einiger Zeit ge-
nieBe ich aber die schamlose 16-Bit-Persiflage im Western-Look. Das
Kampfsystem ist extrem abwechslungsreich und bietet viel Freiraum fiir Experimente. Die verschie-
denen Angriffsmdglichkeiten zu immer neuen Killer-Combos zu verbinden, macht irre Laune. Zur
spaBigen Keilerei gesellen sich einige der witzigsten Endgegner aller Zeiten: Als zwei stark dber-
zeichnete Tunten auf mich zutippeln und mit dem Po wackeln, kommen mir vor Lachen die Tranen.

02-2007 MAN!AC



Playstation 2

Tony Hawk's Project 8

"\
t | S8
I:l Combos fallen Euch auf den alten Konsolen deutlich leichter: GroBziigige
Zeitlimits und Lenk-Vereinfachungen erfordern weniger exaktes Timing.
»”Project 8” ist das erste "Tony

Hawk”, bei dem die NextGen-Konso- enfe: sporispiet .
len als Hauptentwicklungsplattfor-

: YA EER e Entwickler:
men genutzt wurden. Df‘as sieht man P g KL Games,Ush
den Umsetzungen auf die alte Gene- Vi Likiabel [Sen] | Herstller

. . . - Cclivision
ration auch deutlich an, denn die PS2- Online | = |~ o\ activision.de
. System Iﬁl
und Xbox-Fassungen wurden spirbar

abgespeckt. So konnt Ihr hier nicht UsK-Rating Preis: ca. 60 Euro
frei durch die Stadt rollen, sondern Vollbild,
wechselt via Meni zwischen den ein- Originalgeschwindigkeit
. .. ~ englische Sprachausgabe,
zelnen Vierteln. Auch einige Aufga m e e
ben wurden entsorgt oder verein-
facht. wahrend zum Ausgleich ande- Speielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

feci _ : © Lenkrad © Maus 169 © suround
re MISSIO”?” dazukamen _S(?gar n © Lightgun © Keyboard | © 60Hz © DTS
den Szenarien entdeckt Ihr einige Un- ; Volbild
. . . . ollbild,
terschiede. Wieso allerdings ein paar | waas originalgeschwindigleit

der vorgefertigten Sakter fehlen, ist m englische Sprachausgabe,
ratselhaft. Die systembedingt schlich- deutsche Bldschimtexte

. . speielle Peripheri Highend itzung
tere O?t'k hat zwar nicht den Charme lenkad © Fight stik | #/16:9 & Dolby Digital
von friher, Animationen und Umge- Lightgun © Force-Feedb. & 60Hz © Soundtrack
bungen gefallen aber trotzdem. —_—

M . . . Veroffentlichung:
Argerlicher wirken sich dagegen un- PS2  bereits erhaltlich
verstandliche Vereinfachungen in der Xbox - bereits erhaltlich

. NGC keine Umsetzung geplant
Steuerung aus: Manuals vollfahrt Ihr : L)

auf Wunsch per Knopfdruck, Combos
massen kaum noch durch Reverts

Alternativen:

Aggressive Inline
(90%, MANIAC 08,/02)

. . , Aggressive Inline
gelinkt werden - Neulinge mag’s (970, MANIAC 08/02)
i Agaressive Inli
freuen, Kenner empfinden es eher als (99(%/155&'!‘\';!:('3;/02)
Frevel. Wer kann, sollte deshalb zur
Xbox-360-Fassung greifen. us "
Pla atio
° |
arafik 74 % o | U
sound81 % pielspa
=
arafik 73 %
sound81 %
la
s abgesp Portie (
"Nail the Trick” wird auf PS2 und der Abox-360-Fa g, dI€
Xbox weniger schick inszeniert. clivelse aig viel velcinid

MAN!AC 02-2007

f

Portofreie
Lieferung ab 24 Euro*

. Mehr unter
primalgames.de

Bestellungen oder Vorbestellungen untor:

ot mit sk |6 b v b w s K by e G bt vben, wopreiseing ke Frriss ot iesivs B ety g whe 1 b
Fertefres dwrmmter .50 Markewiens: Sabmwbons vedl Jabl s gobsbe 191 Tarkaiss: bam Furts |5 o1 Frodutts 39 Froisdirmpes rarkebafin




PAL-TEST

Konfiguration ~ Spieler max.
Am Einzelsystem

Via Linkkabel
Online
BRtL) P2 XB  NGC

USK-Rating ‘ Preis: ca. 50 Euro

Spieler

Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte

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

Highend-Unterstiitzung:
©16:9 © Surround ~ © ProLogic 2
© 60 Hz oIS © Dolby Digital

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhéltlich
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Ubisoft Montpellier, Frankreich
Hersteller:  Ubisoft
Website: www.ubi.com
Pro 1 abgefahrene Prasentation
K3 70 witzige Minispiele
K3 abwechslungsreiche Grafik
schone Musik

Contra B Steuerung nicht so optimal wie auf Wii
B limitierter Mehrspieler-Modus

EyeToy: Play 2
(85%, MANIAC 01/05)
Fusion Frenzy
(41%, MAN!IAC 04,/02)
Mario Party 7
(73%, MAN!AC 03/06)

plavstatio \
arafik 73 % ) U
sound 77 % pielspa

3

Playstation 2 L1 Wi

Ravin
Rabbids

a4 TFT

[&Y1 Vom Stadion aus betretet Ihr die Minispiele. Na
erfolgreich absolvierten Disziplinen dffnet sich das groRe Tor.

: Hasen - normalerweise hop- :

peln sie iber grine Wiesen,
i knabbern an Moéhren oder lassen :
i Kinderherzen héher schlagen. Ganz :
¢ anders die Raving Rabbids: Diese
© durchgeknallten rasierten Karnickel :
© sind alles, nur nicht harmoniebedirf- :
© tig. Anstatt selbst ein Leben im Kafig :
zu verbringen, drehen sie den Spief :
i um und nehmen Hiipf-lkone Rayman :
¢ gefangen. Getreu dem Motto ‘Brot
© und Spiele’ soll er fortan die Haschen
¢ durch die Teilnahme an Minispielen :
: bei Laune halten. Statt Brot gibt’s fiir
unseren gliederlosen Helden jedoch :
i nur Klostopfer zu gewinnen. ‘Klostop- :
: fer’, fragt Ihr? Ja, richtig gelesen. :
© Doch dazu spater mehr...

LT Ego-Shooter a la Rayman: Mit der PiimpeI-Knarrenehmt Ihr Rabbids aufs Korn.

s

Karnickel-Kolosseum

Amphitheater mit finf Toren gewor-

wissen, welche Herausforderung auf

Diese Ballersequenzen tauchen hdufig auf - immer an unterschiedlichen Locations.

chdrei #] Kein Spiel fiir Tierschiitzer: Beim Kuh-Weitwurf versucht
Ihr, das Vieh mdglichst weit zu schleudern.

i Zielvorgaben wie Zeitlimit oder Tref-
¢ ferzahl. Dann ist es aber soweit:
Die Auswahl der Minispiele erfolgt
nicht aus einem schnéden Mend her- :
aus, stattdessen werdet lhr in ein :

Erreicht beispielsweise beim Kuh-
Weitwurf eine bestimmte Weite,
spritzt heranstirmenden Bunnies

. Karottensaft in die Taucherbrille, ver-
fen. Unter frenetischer Anfeuerung :
der Rabbids betretet Ihr einen der :
vier offenen Durchgange - ohne zu

drescht Langohren mit dem Hammer
oder ohrfeigt in einem Chor schrag
singende Rammler.

. Die Bedienung der Spiele unterschei-
Euch wartet. Nur eines ist gewiss: Ab-
gedreht geht es in jedem der ca. 70
Minispiele zu. Bevor der Wahnsinn :
seinen Lauf nimmt, bekommt Ihr an- :
hand eines Textes und einer putzigen
Haschen-Animation noch kurz die :
Steuerung erklart. AuRerdem infor- :
 miert lhr Euch hier aber jeweilige
: wurf auf der PS2 kreisen zu lassen,
¢ dreht Ihr méglichst flink den Analog-
stick. Auf der Wii-Konsole bringt Ihr

det sich zwischen den Plattformen
grundlegend: Wéhrend Ihr auf Sonys
Daddelkiste konventionell per Steuer-
knappel und Buttons ans Werk geht,
notigen Euch die ‘Gladiatoren’-Spiele
auf Nintendos Fuchtelkonsole mehr
Korpereinsatz ab. Beispiel Kuhweit-
wurf: Um das Rindvieh vor dem Ab-

“Rayman Raving Rabbids” bezieht viel
Charme aus seinen fiesen, aber trotzdem
knuddeligen Langohren. Ubisoft weif um
die Wirkung seiner Hauptdarsteller und bie-
tet im Internet unter www.ubi-art.com Mer-
chandise zum Spiel an: Das Repertoire reicht
von knuffigen Plastik- und Pliischfiguren bis
hin zu modischen T-Shirts. Die Figuren schla-
gen je nach GroBe mit sechs bis zehn Euro
U Buche - T-Shirts kosten ca. 14 Euro. Kiinf-
tig soll das Angebot noch um Art-Books
erweitert werden. AuBerdem wird mit dem
geheimnissvollen  Slogan  ‘Exklusive
Geschenke fiir jede Bestellung” geworben.
Was sich dahinter verbirgt, wird auf der
Website aber nicht verraten.
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LTl In Eurer Zelle lauscht Ihr Jukebox-
Klangen oder kleidet Euch neu ein.

LTI Mit gewonnenen Pimpeln versucht

Ihr, das Fenster zur Freiheit erreichen.

das Vieh dagegen mit schweiRtrei- :
benden Lasso-Schwiingen der Fern- :
bedienung auf Touren. Der Wurf er- :
folgt in beiden Fallen auf Knopfdruck.
Weiteres Beispiel gefallig? Bei denre- :
gelmaRig auftauchenden Rhythmus- :
Spielen geben Euch seitlich herantan-
zende Dancefloor-Bunnies den Takt :

der Musik vor. Sobald sie eine Markie-

rung erreichen, drickt Ihr auf der
Playstation die rechte oder linke :
Schultertaste, um ihnen eine kurze :
Gesangseinlage abzuringen. Anders
auf Wii: Hier schlagt Ihr via Remote :
oder Nunchuk auf eine imaginare :

Trommel.

Veni, vidi, vici
Nach jedem erfolgreich absolvierten

Minispiel kehrt Euer wackerer Held :
mit stolzgeschwellter Brust in die :
Arena zurick. Doch erst nach dem
dritten Sieg offnet sich das bis dato :
verschlossene Tor. Also nichts wie :
hinein: Hier geht lhr an den Start ei-
Warzenschwein-Wettrennens
oder nehmt per Piimpel-Pistole an :
. Ruhm und Ehre?

: Jetzt aber zurick zu den Klostopfern:
Selbige erhaltet Ihr als Siegpramie fiir :

nes

Hasenjagden teil. Bei Letzteren be-
wegt Ihr Euch aus der Ego-Perspekti-

ve automatisch ber Strand oder :

L[l Ein Beispiel fiir die Skurrilitat der Minispiele: In

Playstation 2

™

inem Chor singt eines der Haschen schief - Ihr misst herausfinden,

welches. Dazu zoomt Ihr an den entsprechenen Miimmelmann heran und verpasst ihm eine saftige Ohrfeige.

Wild-West-Schauplatz und nehmt die :
Hasen mit Hilfe eines Fadenkreuzes :
ins Visier. Vor allem auf der Nintendo-
¢ Hif-Held und pfeffert die Klostopfer
Lightgun-Shooter - nur, dass Ihr statt :
einer Plastik-Knarre die Wii-Fernbe-
dienung in der Hand haltet. Auch die :
Nunchuk-Erweiterung bleibt nicht un-
genutzt: Ein kurzer Schattler sorgt fur
¢ Munitionsnachschub. Wirklich for- :
i dernd fallen die Schusswechsel zwar :
. nicht aus, dafar sorgen eingebaute
A Gags fur Lacher: Feuert Ihr z.B. auf :
herumstehende Radios, ertont Musik :
und die feindlichen Karnickel schwin-
gen lhr Tanzbein. Das sieht nicht nur :
witzig aus, sondern erméglicht es :
© bids” auch wilde Mehrspieler-Feste
¢ feiern. Ladet bis zu drei weitere
¢ Zocker ein und liefert Euch synchron
Lightgun-SchieRereien oder Tanzein-
. lagen. Bei einem GroRteil der restli-

Konsole erinnert der Ablauf stark an

Euch auch, die manischen Tanzer in
aller Ruhe auszuschalten.

Rabiate Rammler in rotzfrecher Minispiel-Sammlung. In puncto Skurri-

litat ist “Rayman Raving Rabbids” kaum zu Gberbieten: Sowohl die Auf- :
machung als auch die abgedrehten Spiele lassen mich immer wieder in :
lautes Gelachter ausbrechen - vor allem die durchgeknallten Haschen :
sorgen fiir Stimmung. Wer die Wahl zwischen PS2- und Wii-Version hat, :
greift auf jeden Fall zur letzteren: Die vorbildliche Einbindung der Bewe- :
gungssteuerung macht aus den Minispielen nicht nur eine schweiBtrei- :
bende Angelegenheit, sondern auch eine Riesengaudi. Und dank der :
unkomplizierten Ideen kommen auch Nicht-Zocker sofort damit zurecht. :
Allerdings muss ich sagen, dass unter der schillernden Fassade von :
“Rayman Raving Rabbids” eben doch ‘nur’ eine weitere Minispiel- :
sammlung steckt: Die einzelnen Disziplinen sind extrem simpel gestrickt und wirkliche Siichtig-
macher sucht Ihr mit der Lupe. Schade auch, dass Ihr bei Mehrspieler-Partien nicht immer gleich- :
zeitig ran durft. Dafir stimmt mit ca. 70 Minispielen der Umfang - auch wenn sich manche Diszipli- :
nen (wie die Ballereinlagen) etwas oft wiederholen.

MAN!AC 02-2007

bestandene Shooter-Einlagen oder
gewonnene Rennen. ‘Was fir ein be-
scheidener Preis’, denkt sich unser

anfangs frustriert in die Ecke seiner
Zelle. Doch dann macht er eine ein-
schneidende sowie motivationsfor-
dernde Entdeckung: Indem er die
Pumpel Gbereinander an die Wand
klebt und die Stiele als Sprossen
missbraucht, kann er das hoch oben
angebrachte Fenster erreichen. Die
Freiheit ruft! Bis es soweit ist, wollen
aber noch zahlreiche Spiele gewon-
nen werden...

Wie es sich fur ein Party-Spiel gehort,
durft 1hr mit “Rayman Raving Rab-

chen Minispiele wird dagegen abge-
wechselt. ak

274 Disco-King Rayman: Die antan-
zenden Rabbids geben den Takt an.

Am Einzelsy 4
Via Linkkabel =
Online =

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Spieler

PR Vollbil, !i

memsw Originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte

Highend-Unterstiitzung:
16:9 v Prog. Scan
/6042 © Surround

Spezielle Peripherie:
Remote ¢/ Nunchuk
(lassic-Pad < Lenkrad

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

Pro E3 tolle Bewegungssteuerung, ...
K ... die einwandfrei und unkompliziert ist
E3 stilsichere Prasentation
E3 70 spaBige Minispiele
Contra B nicht alle Disziplinen im Mehrspieler-
Modus synchron spielbar

arafik 70 %
sound 77 % pielspa
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PAL-TEST

Playstation2 &y

A )

Phantasy star

Universe

Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel
Online
NHGELN PS2 - XB  NGC

USK-Rating Preis: ca. 45 Euro

Spieler max.

Spieler

Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

m englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick

© Lightgun 4 Keyboard  © Force Feedback
Highend-Unterstiitzung:

© 169 sumound  © ProlLogic 2
60 iz ©01s © Dolby Digital

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Sonic Team, Japan
Hersteller:  Sega
bsil Www.sega-europe.com

Pro B3 taktische Echtzeit-kémpfe
umfangreichere Handlung
mehr Aufgaben
jetzt mit vier Stadten

Contra B Aufgaben wiederholen sich oft
B teils hampelige Animationen

Final Fantasy 11
(8%, MANIAC 07/06)
Phantasy Star Online Episode 1&2
(86%, MANIAC 08,/03)

Phantasy Star Online Episode 1&2
(859, MAN!AC 04/03)

Grafik 74 %
sound 70 % pielspa

E[1l] Weihnachtsstimmung in der Hunter-Raumstation: Diese Basis wird passend zur Jahreszeit festlich geschmiickt. Hier lernt

Grilon
ooWiRkeR
Glicklich
Zujubain
Ninderheugen

Ihr entspannt neue Spieler kennen, allerdings nur fiinf pro Station - fiir weitere miisst Ihr am Kristall die Basis wechseln.

In der letzten Ausgabe haben :
wir den Offline-Modus getes-

tet, jetzt durften wir uns endlich onli- :

ne ins “Phantasy Star Universe”

wagen. Fiir den Netzwerk-Modus kas-
siert Sega jeden Monat knapp zehn
Euro, dafir wird die Abenteuerwelt :
vermutlich in Zukunft wachsen: Ein :
Planet bleibt derzeit noch gesperrt. :
Nach dem ersten Start ist auBerdem :
ein Update nétig. Die rund 2,5 MB ge-
hen flott durch die Leitung, belegen
aber reichlich Platz auf der PS2-Mem- :
card. Xbox-360-Fans ist das natrlich

schnuppe. Egal auf welchem System,

nach dem Update erstellt Ihr einen :
neuen Charakter - den trainierten :
Helden des Story-Modus konnt Ihr
¢ Kameraden leichter finden und ab-
sprechen. Wenn sich zwei Gleichge- :

Oliver Ehrle ‘ Mit guten Freunden erlebt Ihr spannende Abenteuer: Mit seinen tak-
} 2

tischen Echtzeit-kampfen und der einfach gestrickten Welt ist ”Phantasy
Star Universe” deutlich Gberschaubarer als etwa “Final Fantasy 11”.
Neben den Nachte fillenden Sessions kannt Ihr auch mal nur ein bis
zwei Stunden auf Monsterjagd gehen, unniitze Marsche gibt es dank
Transport zum Einsatzort und Palaver-Skip nicht. Dafir lassen sich aber
auch nicht einfach schnell am Marktplatz ein paar Level-15-Spieler
zusammenpfeifen, Ihr misst in diversen Raumstationen etwas mithsam
Anschluss suchen. Deshalb sind Online-Verabredungen mit Freunden
wichtiger als beim Square-Enix-Konkurrenten. Weil das Universum so
neu ist, tummeln sich derzeit vor allem auf der PS2 noch nicht allzu viele
Spieler in ihm: Wir begegneten bei unserem Test im besten Fall knapp einem Dutzend Abenteurern.
“Phantasy Star Universe” ist ein unkompliziertes Online-Rollenspiel fiir kurze und lange Ausfliige.
Ein echtes Massenerlebnis erwartet Euch dabei aber nicht: Bei nur sechs Spielern pro Raumstation
kommt der Universums-Charakter nur eingeschrénkt riber.

nicht ibernehmen.

Das Abenteuer beginnt in der Raum- :

station der Hunter: Ihr drft ein eige-
nes Zimmer einrichten und auf zwei

EI{ Mit dem Editor konnt Ihr zahlrei-
che Details Eures Helden verandern.

1] Nahkampfer wollen auf einen
Streich maglichst viele Monster treffen.

Etagen shoppen. Bis zu sechs Spieler :
teilen sich eine Zentrale, mit allerorts :
installierten Kristallen konnt Ihr flink :
zu anderen Stationen schalten. Das :
. ist auch nétig, denn die Party-Mitglie-
der sollten etwa denselben Erfah-
rungslevel besitzen. Dank Headset- :
. also genau an der Stelle, wo vorher
der Solo-Modus endet: Auch beim

Verbindung kénnen sich Xbox-360-

Ed Auch im Online-Spiel gibt's KI-

Figuren, die Euch mitunter begleiten.
sinnte treffen, schlieBen sie sich zur
Party zusammen. Ansonsten funktio-
niert das Abenteuer wie im Story-Mo-
dus: Ihr wahlt am Hunterschalter eine
neue Mission und lasst Euch zum
jeweiligen Einsatzgebiet fliegen.
Die Handlung beginnt bei Kapitel 13 -

Online-Spiel gibt’s jede Menge Hand-
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Spieler das Monster, es kann sich nur auf einen Angreifer konzentrieren (rechts).

lungsszenen und unvorhergesehene
Uberraschungen.

Dauerkdmpfe

Zundchst zieht Ihr auf eigene Faust
los, schlieBlich will man sich erstmal
zurechtfinden. Das gilt auch fur die
Missionen, die recht knifflig sind: Alle
paar Schritte misst Ihr eine Horde
Monster platten, das zehrt an den
Kréften. Erstmal wird trainiert und fur
Ausristung gespart, denn nach dem
Ableben durft Ihr alle Erfahrungs-
punkte und Schatze behalten. So
kloppt Ihr Euch bei jedem Besuch in
derselben Mission ein Stick weiter
und verscherbelt alle Fundsticke fur
bessere Ausriistung und Heilextras.
Damit kann man schon mal einem
Obermotz auf den Leib riicken: In den
taktischen Kampfen miusst Ihr das
Verhalten von Ungeheuern und KI-
Konkurrenten genau beobachten und
flink ausweichen. Mit den verschie-
denen Fern- und Nahkampfwaffen
sowie Spezialangriffen kdnnen Team-
spieler machtige Drachen geschickt
aufs Kreuz legen.

Wie im Story-Modus gibt es @brigens
auch Kli-Partner, die sich allerdings
weniger klug anstellen. oe

23] Auch auf den Planeten gibt's
Handler fiir die wichtigsten Items.
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' \ NEXTGEN-FAKTOR
Detaillierte Texturen

und einige neue Effekte:
Die Xbox-360-Version
wirkt wie ein Update der PS2-Fas-
sung mit ihren Hampel-Animationen.

(V) vs [WDIVE
Auf normalen Fernsehern erschei-
nen einige Texte etwas mickrig: Vor

allem die Untertitel gehen in
hellen Hintergriinden unter.

(AL [ d Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 1
Via Linkkabel
Online 6

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Veroffentlichung:
360 bereits erhaltlich

Pro B taktische Echtzeit-kampfe
B3 gute Online-Einbindung
mehr Aufgaben
B ordentliche groBe Welt

Contra B manche Texte erscheinen zu mickrig
B Aufgaben wiederholen sich oft

arafik 68 %
sound 70 % pielspa
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E11] Manchmal werden Piatas verspeist, damit sich andere Arten fortpflanzen
konnen. Einige Rassen gehen sich auch ohne Eure Fresserlaubnis an die Gurgel.

Wer hatte gedacht, dass ausge- :
rechnet Englander ein Spiel ber :

die typisch deutsche Eigenheit Schre- :
bergarten machen? Und wer héatte
gedacht, dass ein solches Spiel so viel :
SpaR bereitet? Aber bei “Viva Pifata” :
bewirtet Ihr schlieBlich kein gewdhn-

liches Fleckchen Erde - wenngleich

schwarzweiBes Wirmchen kénnt Ihr

mit ein paar Zentimeter grinen :
Bodens zum Bleiben tiberreden. Der :

k1] Saure Piiatas hinterlassen saure Bonbons - und davon werden Eure Tiere krank.

Besucher dankt es Euch, indem er :
sein monochromes AuBeres gegen
einen schreiend bunten Fummel :
tauscht. Wie der Name sagt, handelt :
es sich bei Tierchen in "Viva Pifata” :
um mit StBigkeiten gefiillte, mexika- :
nische Pappmachéfiguren - und ge- :
- nauso sehen sie aus. Nach und nach :
die Parzelle anfangs mehr einer Mill- :
kippe als einem Kleingarten-Paradies
ahnelt. Mit einer schébigen Schaufel :
(das Willkommensgeschenk von Oko- :
Fraulein Leafos) bewaffnet, kloppt Ihr
den Unrat zusammen und den Boden :
weich. Ein paar Grashalme auf die : Schoner Wohnen
nackte Erde gestreut und - voila - der '
erste Bewohner zieht ins jungfrauli- :
che Gartenidyll ein. Ein kleines :

schauen immer mehr Bewohner in

Eurem Schrebergarten vorbei: Fuchs, :
Frosch und Spatz stellen ganz unter-
schiedliche Anspriiche, um zu blei- :
ben. Euer Ziel ist es, diese zu erfillen.

Anders als in der tierischen Dorfsimu- :
lation “Animal Crossing” besitzt Ihr
bei "Viva Pifiata” kein Alter Ego. Statt- :
. dessen interagiert Ihr mit der Umge-

: Janina Wintermayr Vorsicht, Suchtgefahr! “Viva Pifata” hat mich mit seinen knuffigen

bung via kreisrundem Cursor, den Ihr : A ! ! d !
: Viechern, der liebenswiirdigen Présentation und dem herrlich unkom-

mittels Analogstick tiber den Rasen :

Wollt Ihr das giftige Tier bekehren, miisst Ihr bestimmte Kriterien erfiillen.

[76]

1] BloR nicht iberwassern: Setzlinge miisst Ihr mit Wasser versorgen. Fiir die
lastige Gartenarbeit konnt Ihr auch eine GieBerin und Erntehelferin einstellen.

bugsiert. Objekte von Interesse (ein :
Tier oder Gegenstand) werden von :
dem Ring umschlossen, weiter-
fihrende Aktionen bestatigt Ihr iber :
die X-, Y-, B- und A-Tasten. Die Steue- :
rung ist ebenso simpel wie Eure Stan-
dardausristung als Hobbygartner: :
Gras, Schaufel und GieBkanne sind
: unbegrenzt nutzbar, alles andere be- :
kommt Ihr beim Dorfladen von Ma- :
dame Costalot. Die Dame verscher-
belt, was Ihr braucht, um Euren Gar- :
ten in ein Pifata-Paradies zu verwan- :
i deln. Wahrend Zaune, Fackeln und
¢ Steinplatten eher der optischen Ver- :
schonerung dienen, sind es vor allem :
die praktischen Waren, auf die Ihr Eu-
er Augenmerk richtet: Aus Samen

zichtet lhr Obst, Gemise, Blumen,
Beerenstraucher sowie Bdume und
verkauft die Ernte gewinnbringend
oder -was viel wichtiger ist- lockt
neue Bewohner damit an. Die Aus-
wahl an Pflanzen wird dabei standig
erweitert. Neues Griinzeug bekommt
Ihr beispielsweise von Seedos, einem
verschrobenen Pflanzenkundler, ge-
schenkt. SprieBen alsbald Karbis,
Tulpe und Erdnussbaum in Eurem Gar-
ten, werden auch die tierischen Besu-
cherillustrer. 60 Arten gibt es in “Viva
Pifata” zu entdecken, wobei langst
nicht alle so harmlos sind wie das
kleine Warmchen zu Beginn. Saure
Pinatas, erkennbar an der rot-
schwarzen Fellfarbung, vergiften Eure

e plizierten Spielprinzip sofort in seinen Bann gezogen. Doch das ruhige

= Leben der Gartenbewohner ist triigerisch: Zwar konnt Ihr Euch stunden-

- PO lang am putzigen Gebaren Euer Tierchen erfreuen, doch kann’s auch ganz

{ schon hektisch werden: Pifiatas werden krank und ungliicklich, Liefer-

; aufgaben wollen erfilllt, Tiere angelockt, Planzen gegossen werden

,.' { und, und, und... Das Spiel IaRt Euch allerdings ziemlich im Regen stehen,

! \ wenn es darum geht, herauszufinden, was Eure Pinatas am liebsten fres-

o sen usw. Wer sich davon und der umstandlichen Meniifihrung nicht
o abschrecken 13Rt, kommt von "Viva Pifiata” so schnell nicht mehr los.

1l Das Menii (links) nervt durch umstandliche Bedienung. Dagegen findet Ihr (fast)
alle relevanten Informationen zu einem Tier auf dessem personlichen Infoblatt.
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Der Pappmaché-stil ist
eine Wucht: Die Tierchen
und Umgebung sind de-

tailliert, bunt und niedlich designt.

Rares Tiersimulation hat ein Herz
fiir 4:3-Fernseher: ”Viva Pifiata”
bietet Vollbild. Der 50Hz-Modus
wird jedoch nicht unterstitzt.

boc Patehingo

] Armer Piepmatz: Kranke Pifiatas jammern herzzerreiBend. Holt Ihr nicht
schnell den Doktor, zerspringen die Tierchen in tausend Stiicke.

Gartenbewohner. Auch solche Tiere : ein Tier zum Bleiben iberredet,
konnt Ihr sesshaft machen, indem Ihr : konnt hr far Nachwuchs sorgen. Was
bestimmte Vorgaben erfillt - diese | es in jedem Fall braucht, ist eine Be- :
sind nur etwas spezieller als bei : hausung. Die baut ein Helfer fiir Geld
normalen Besuchern. Was lhr dafir am Platz Eurer Wahl auf. Doch die : gemdBe mexikanische Kinderge-
tun misst, erfahrt Ihr, wenn Ihr den : Verkuppelung klappt erst, wenn Ihr : burtstagsfeier zu liefern. Kommt lhr
Cursor auf das Pifiata lenkt und das : verliebte Pinatas durch ein simples der gelegentlichen Forderung nach
Infoblatt aufruft. Auf dem ‘Beipack- Labyrinth zueinander fahrt. i einem oder mehreren Tieren nach,
zettel’ dndert Ihr auBerdem den Na- : . werdet Ihr mit StiRigkeiten belohnt
men des tierischen Bewohners und - Fiir die ganie Familie - und der Wert Eurer Pinatas steigt.
lest die Voraussetzungen fir eine er- Gartenpflege und Zucht haben eines : SchlieBlich konnt Ihr Eure Gartenbe-
folgreiche Paarung ab. Denn habt Ihr © zum Ziel: Pifiatas fiir eine standes- : wohner via Xbox Live auch an Freun-

de verschicken.
Bravo, Rare! “Viva Pifata” ist stilsicher bis ins letzte Polygon: Die Papp- :

tierchen sehen einfach unglaublich knuffig aus und die Umgebung konn- : ~ Viva Pifiata” ist besonders fiir Kinder
geeignet: Im Mend lasst sich eine

te direkt einem Pixar-Streifen entsprungen sein. Und trotzdem ist es :

nicht die bezaubernde Grafik, die mich dauerhaft vor den Bildschirm fes- : simplere  Steuerung  einstellen,

selt, sondern das siichtig machende Spielprinzip: Stunde um Stunde ver- : . L s

geht und ich habe immer noch nicht alle Pifiata-Arten zu Gesicht be- : auBerdem konnen sich jederzeit Mit-

kommen - also zocke ich einfach noch eine Stunde, und noch eine, und : Spieler einklinken und die Kontrolle
Doch auch éltere

noch eine... “Viva Pifata” findet zudem die goldene Mitte zwischen : {ibernehmen.
selbsténdig dahinwuselndem Tierpark und Interaktionsmaglichkeiten - :

I Alles im Blick: Aus der Vogelpers-
pektive wacht Ihr iber Euer Gartenreich.

das garantiert SpaR fiir Jung und Alt. Kleiner Kritikpunkt: Anfangs wird Zocker verfallen dem Charme der put-

- zigen Figuren auf der Stelle. jw

der Spielfluss von einem regelrechten Tutorial-Gewitter gehemmt.

EL0 Costalots Laden hat rund um die Uhr gedffnet und fiihrt
Samen, Obst, Gemiise, SiBigkeiten und allerlei Gartenzubehor.

kommt, miisst Ihr einen simplen Hindernisparcours bereisen.
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ELY Bevor Euer Garten zum prachtvollen Pinata-Domizil wird, misst Ihr viel Zeit
investieren. Die Miihe lohnt sich schon allein wegen der fantastischen Grafik.

PAL-TEST

Spieler Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 1
Via Linkkabel =
Online =

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Verdffentlichung:
360 bereits erhaltlich
PS2 keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Rare, England
Hersteller:  Microsoft
Website: www.vivapinata.com

Pro 1 abhangig machendes Spielprinzip
aber 60 verschiedene Pinatas
K3 stilsichere Knuddel-Grafik
fiir Jung und Alt geeignet

Contra B umstandliche Menifiihrung
B Tutorial-Overkill

Harvest Moon: A Wonderful Life
(6%, MANIAC 09/06)

Die Sims 2
(86%, MAN!AC 12/05)

Animal Crossing

(88%, MANIAC 10/04)
DO 60 ° . ' —
arafik 84 % I
sound 65 % ENE
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L} Mii-Gewimmel: Wer den Uberblick behilt und schnell zielen kann, der findet
die gesuchten Miis als erster und kassiert ordentlich Punkte.

(AT [ dl Konfiguration _ Spieler max.

Am Einzelsystem 2
Via Linkkabel =
Online =

USK-Rating ‘ Preis: ca. 50 Euro

einstellbare Bildschirmtexte

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:
Hersteller:

Nintendo, Japan
Nintendo

WWW.Wii.nil do.de

Pro E1 Wii-Fernbedienung inklusive

nutzt viele Fahigkeiten der Steuerung...

Contra B ..jedoch nicht immer gut spielbar
B manche Disziplinen &uBerst spaBarm
B nur neun Minispiele
B minimalistische Présentation

> Die gute Nachricht gleich vor-
weg: “Wii Play” ist kein Voll-
preistitel, sondern analog zu "Wii
Sports” als Dreingabe zur erworbe-
nen Hardware zu verstehen. Die neun
Minispiele sind nur in Verbindung mit
dem Kauf einer Wii-Fernbedienung
erhaltlich und kosten somit eigentlich
nur zehn Euro.

Fur diesen Preis bietet Nintendo eine
kleine Sammlung an Disziplinen, die
vor allem schnell und einfach mit den
Maoglichkeiten der Fernbedienung
vertraut machen soll. So schieBt Ihr
im Moorhuhn-Klon ‘Schiitzenfest” wie
mit einer Lightgun mittels Faden-
kreuz auf unvermittelt erscheinende
Objekte. Gelegentlich erscheinen
auch die Miis - trefft hr den eigenen,
hagelt’s Strafpunkte. Ahnlich rabiat
geht es in ‘Panzerkiste’ zur Sache:
Manévriert einen Panzer mit dem

Steuerkreuz oder der Nunchuk-Erwei-
. terung durch simpel aufgebaute
¢ Areale, sucht Deckung und feuert auf
gegnerische Kettenfahrzeuge, alter- :
* nativ platziert Ihr Minen. V
. Weitaus friedlicher verlauft das ‘Mii-
Posenspiel’: Fiigt Euren Mii in seifen- :
 blasenartige Schablonen ein, die von '
. oben ins Bild purzeln. Wahlt hierfir
 eine von drei Posen und dreht Euren :
. Mii mittels Handgelenk, bis er hinein-
- passt - als kleine Hilfestellung frieren :
manche Blasen die Zeit fur einen
: Augenblick ein. ;
: Zu kompliziert? Dann schwingt Euch
© auf den Riicken einer Strick-Kuh und
. meistert einen Hurdenlauf, bei dem
- Ihr zahlreiche Vogelscheuchen iber :
- den Haufen rennt, um Punkte zu :
- sammeln. In ‘Wilde Kuh' haltet Ihr die :
. Fernbedienung waagrecht und steu-
ert wie mit einem Lenkrad, zum :
i Springen Uber Hindernisse reift Ihr
¢ die Steuereinheit in die Hohe.

Weniger hektisch ist es beim ‘Angeln’
- - vor spartanischer Kulisse konzen- :
: triert Ihr Euch auf das Wesentliche:
. Haltet Eure Angelschnur ins Wasser

)| Billard: Zieht die Fernbedienung zu :

Euch heran und stoRt dann nach vorn.

Alternativen:
keine vorhanden

b keine vorhanden

keine vorhanden

\ '
Grafik 42 % /| U
sound 50 9% pielspa

Michael Herde Entdecke die Maglichkeiten? Offensichtlich dient “Wii Play” in erster

Linie zur Demonstration der Wii-Steuerung. Die Grundfunktionen der :
Fernbedienung werden unterstiitzt und unterschiedlich erfolgreich in :
minimalistisch inszenierte Minispiele integriert. So argere ich mich wie- :
derholt iber die unsaubere Rotationsabfrage des ‘Posenspiels’, freve :
mich aber gleichzeitig dariiber, dass ich bestimmte Miis problemlos im :
‘Gewimmel’ greifen kann - iibrigens das Highlight der wenig umfangrei- :
chen Sammlung. Disziplinen wie Tischtennis oder Angeln langweilen :
leider im Rekordtempo, generell fesselt “Wii Play” nur fiir extrem kurze :
Ieit. Zu primitiv und 6de sind die Spielchen geraten, auch wenn sie nur :
einen Zehn-Euro-Zusatzkauf beim Erwerb der Fernbedienung darstellen. :

LI Tischtennis: Bewegt den Shléiger
zum Ball, geschlagen wird automatisch.

L[l Mii-Posenspiel: Passt die Haltung
Eures Mii den Seifenblasen an.

und wartet, bis ein dicker Brocken am
Haken hangt. Dann schnell den Wii-
Controller nach oben gerissen und
der Fisch ist Euch sicher!

¢ Das ‘Mii-Gewimmel” wiederum erfor-

dert eine schnelle Auffassungsgabe,
schlieBlich gilt es, nach unterschied-
lichen Vorgaben (z.B. ‘Finde den
Schnellsten”) bestimmte Mii-Figuren
aufzuspiren.

SpaB und Sportliches

Neben den SpaRdisziplinen bietet

‘Wii Play” auch vereinfachte Versio-
nen diverser Sportarten. Spielt im
Pong-Verschnitt ‘Laser Hockey” um
die meisten Tore oder liefert Euch
einfache Duelle im ‘Tischtennis’. Der
Ball darf zwar angeschnitten werden,
mehr taktische Finesse durft Ihr je-
doch nicht erwarten. Kniffliger wird’s
beim ‘Billard’: In der Simpel-Variante
der Vorlage locht thr mit méglichst

¢ wenigen Ziigen vorgegebene Kugeln
: ein. Wer in der Mehrspielerpartie die

falsche anspielt, muss den Queue ab-
geben - der Gegner darf die weille
Murmel dann frei platzieren. mh

L[l Laser-Hockey: zwei Schlager, zwei
Tore und ein Ball - Neon-Pong!

ﬁ!

3 Mins - 4 | - . 3
M Panzerkiste, Wilde Kuh, Angeln (von links): Im Panzerkrieg kommt optional die Nunchuk-Erweiterung zum Einsatz, fiir die

Rinderraserei verwendet Ihr die Wii-Fernbedienung wie ein Lenkrad. Fischefangen indes ist in jeder Hinsicht minimalistisch.
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E_’ﬂ Xbox 360

Playstation 2

otar Trek: Encounters

L&Y Chaos im All: Wir sehen vor lauter
Schiffen die Enterprise nicht.

Lange ist es her, seitdem die
Crews von Foderationsschiffen
den virtuellen Weltraum erkunden
durften - und die wenigen VorstoRe,

die sie ins Universum der Videospiele
wagten, waren nicht eben von Erfolg :

gezeichnet.

Jetzt versuchen die Crews von Enter-
prise & Co. ihr galaktisches Gliick noch :
einmal: Mit den unterschiedlichsten
Schiffen aus insgesamt 40 Jahren :
“Star Trek” traut Ihr Euch in die Raum- :
schlacht gegen interstellare Schurken :
aus samtlichen TV-Serien - Romula- :

Le¥] Ganz schon fade: Warp-Signaturen
im Weltraum verfolgen.

¢ gleiBende Energiegeschosse durchs
All trudeln, kontert Eurerseits mit
: regem Schultertasten-Beschuss und
¢ wechselt mit L1 bzw. L2 auf eines von
i drei
© Niveaus. Nur so seid Ihr mit Euren
¢ Widersachern jederzeit obenauf, ver-
meidet Rempeleien mit Weltraum-
. schrott oder Minen und durchfliegt
. bei den Ubungs-Parcours schimmern-
i de Energieportale. Mittels Digi-Pad
: ner wollen Euch ebenso an die :
Schutzschilde wie Klingonen, und sie :
- alle eroffnen in Echtzeit Phaser- bzw.
. Torpedo-Feuer auf Euer Schiff. Ihr :
indes beobachtet von oben, wie :

unterschiedlichen  Hohen-

verteilt Ihr Eure Energie auf die unter-
schiedlichen Schiffssysteme, um im

. Kampf jeweils bei Schilden, Waffen

oder Aufklarungs-Technik far mehr
Leistungsfahigkeit zu sorgen. rb

Ist die "Star Trek”-Lizenz inzwischen so wertlos, dass man ihr so
etwas angedeihen lasst, um Entwicklungskosten zu sparen? Anstelle
eines vollwertigen Weltraum-Abenteuers mit Charakteren, spannender
Handlung und viel “Star Trek”-Ambiente serviert uns Bethesda eine
ebenso lieblose wie austauschbare Arcade-Ballerei mit einem Hauch von
Enterprise. Ein umfangreiches Raumschiff-Angebot und vorlagengetreu
gestaltete Vehikel sind zwar ein netter Ansatz, aber ohne Besatzung
wirken fette Galaxy-Schiffe und ihre stahlernen Kollegen nur halb so
interessant. Aufregender ist da schon die witzige Steuerung: Die
erscheint zunachst zwar reichlich verfahren, bringt durch ihr akkurates
Tragheitsmodell aber wenigstens kurzfristig SpaR.

PAL-TEST

eriake

Konfiguration/Spieler max. [ALII¢{EIS
TTT—— 4)Studios, England

Am Einzelsystem | 2 Herstell
Inze ersteller:
Via Lmlékalpel hesda,/Ubisoft
niine www.ubisoft.de

USK-Rating Preis: ca. 45 Euro

D
d allo

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

m englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus
© Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©169 Suround
© 60Hz © DTS

PS2  bereits erhaltlich

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

“ keine erhaltlich

Star Trek: Shattered Universe
(53%, MANIAC 06,/04)
keine erhaltlich

plavstatio )
Grafik 63 % []
sound 74 9% Pi€ispd

F
D
w2

acy

otar Trek

El{] Selten seht lhr von Euren Widersachern mehr als ein weit entferntes Polygon-
Konstrukt im All. Kommen die Schurken naher, ist’s oft auch schon zu spat.

Wie “Encounters” versetzt Euch

tans - je nach Kampagne und Epoche

Eroberung auf das Genre Echtzeit- :

MAN!AC 02-2007

Bl Robert Bannert

sitzt 1hr auf dem Kommandosessel :
eines menschlichen, klingonischen, :
romulanischen oder anderen Mo- :
dells. Anders als die Kollegen von der
PS2-Front setzt US-Entwickler Mad :
Doc fiir die Ausschlachtung von 40 :
Jahren galaktischer Forschung und

© Strategie: Wahlt mit dem D-Pad ein
“legacy” in die Rolle eines :
frischgebackenen Raumschiff-Kapi- :

Schiff oder gleich mehrere aus Eurer
Miniatur-Flotte, setzt per Marker den

El{] Mit erkampften Kommando-
punkten kauft Ihr neue Schiffe.

: Kurs fir Impulsantrieb bzw. Warp
fest, bugsiert anschlieBend feindliche
¢ Vehikel in die Zielerfassung und lasst
¢ dann via Schultertaste Phaser oder
Photonentorpedos sprechen: Erstere
i eignen sich besonders fiir den Kampf
i auf kurze Distanz und schwéchen die
feindlichen Schutzschilde, mit Letzte-
i ren gebt Ihr dem zuvor wehrlos-ge-
. phaserten Ziel den Rest. rb

"star Trek” als Echtzeit-Spektakel im virtuellen Weltraum: Klingt
theoretisch toll, erweist sich hier aber schnell als Argernis. Von der véllig

iberfrachteten Steuerung aber wild vor sich hin clippende Polygon-

Qﬁ\?;

zerstorer bis hin zum sich standig wiederholenden ‘Raumschiff anwéhlen
und abschieBen’-Konzept hat Entwickler Mad Doc sein Ziel um gleich
mehrere Lichtjahre verfehlt. Einzig das groBe Raumschiffangebot und die
akustisch vorbildliche Inszenierung sorgen dafiir, dass beim Durchfliegen
| des bockschweren ”Star Trek”-Abenteuers zumindest ein Hauch von
Kult-Ambiente aufkommt. Ansonsten verbringt der Raumschiffkapitan
seine Zeit damit, sich Knoten in die Finger zu fummeln und dber planlo-
ses Geballere an der Grenze zur Unspielbarkeit zu schimpfen.

| Xbox 360

eriake

Konfiguration/Spieler max. ALY
BTV Mad Doc, USA

Am Einzelsystem | 1 M
Vi tinkkabel | = | GERCI o
Online | 4 www.ubisoft.de

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

°=Se ©

m englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

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

Alternativen:

“ keine erhaltlich

Star Trek: Shattered Universe
(530, MAN!AC 06,/04)

keine erhaltlich

Grafik 59 0

. U IA==c
sound 75 % Plelkifa




PAL-TEST

Playstation 2 &y Xbox 360

Bionicle Heroes

Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel
Online
NHGELN PS2 - XB  NGC

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

Spieler max.

Spieler

Playstation 2

Vollbild,
originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick

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

169 sumound  © ProlLogic 2

© 60 Hz © DTS © Dolby Digital

Veroffentlichung:
PS2  bereits erhaltlich
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Traveller's Tales, UK
Hersteller:  Eidos
Website: www.bionicleheroes.com

Pro EX stimmige Prasentation
einsteigerfreundliche Steuerung
aufriistbare Charaktere

Contra B kaum spielerische Abwechslung
B nervige Zielaufschaltung
B unibersichtliche Kamera im 4:3-Modus

Lego Star Wars 2

(75%, MANIAC 11/06)
{ Lego Star Wars 2
(75%, MAN!AC 11/06)
Lego Star Wars 2
(75%, MANIAC 11/06)

Dlavstatio \ :
Grafik 72 %
sound 4 % pielspa

3 /

1] Als einer von sechs Bionicle-Spielzeugrobotern beharkt Hewkii Plastikgegner mit Raketen. Je weiter Ihr Eure Waffen
aufriistet, desto wuchtiger werden die Effekte - sammelt deshalb fleiRig herumliegende Lego-Bausteine ein!

GroBes Unheil bedroht die :

friedliche Insel Voya Nui. Die wird mit dem linken Analogstick - : umliegende Masken auf und dirft so
fiesen Piraka haben sich die Maske : nehmt Ihr den Trigger hinzu, gleitet : zwischen maximal sechs Toa nach
des Lebens unter den Nagel gerissen : Ihr seitwarts. Ein Laserstrahl visiert Belieben hin- und herwechseln, die
und alle Bewohner unter Ihre Kontrol- : selbststindig Gegner an, manuelles i allesamt unterschiedliche Fahigkei-
le gebracht. Nur die sechs Toa-Krieger i Aufschalten oder Wechseln zwischen : ten aufweisen.
konnen den Schurken mit der Macht : den Gegnern ist nicht maglich. Das :
Ihrer Masken Einhalt gebieten. : macht “Bionicle Heroes” zwar ein- : Gemeinsam stark
Nach dieser simplen Einleitung : steigerfreundlicher, nimmt den Ge- : Jaller besitzt einen Flammenwerfer
schickt Euch “Lego Star Wars”-Ent- : fechten aber etwas Dynamik. Anstatt : und ist immun gegen Hitze, Nuparu
wickler Traveller’s Ta.Ies ins Spielzeug-
Gefecht. Statt knuffiger Sternenkrie-
ger steuert Ihr die aktuelle Garde der :
Lego-Plastikroboter durch 25 Ab- : AN
schnitte. Durchquert im Dauerfeuer :
den Dschungel oder die Wisten von
Voya Nui und bezwingt unwirtliche
Hohlen, Lavalandschaften sowie ver- :
schneite Gebirge. :
In “Resident Evil 4”-typischer Per-
spektive spaht Ihr dber die Schulter :
Eures Toa-Roboters, der sich stets am

linken Bildrand aufhélt. Gesteuert : Waffen zu sammeln, klaubt Ihr her-

Von Charme und spielerischer Freiheit: Bei “Lego Star Wars” habe ich
noch Baukldtze gestaunt und mich kaputt gelacht, das neue Werk aus
dem Hause Traveller’s Tales aber langweilt mich sehr. An der effekt-
gespickten Prasentation, die auf beiden Systemen nahezu ebenbiirtig
daherkommt, liegt das sicherlich ebenso wenig wie an den freispielba-
ren Boni. Vielmehr ist das Abenteuer der Plastikroboter véllig charmefrei
und kaum witzig. Auch mangelt es schlichtweg an spielerischer Freiheit:
Die automatische Zielfunktion und die fehlende Option, zwischen den
Gegnern durchzuschalten, erstickt jegliche taktische Finesse im Keim.
Stupides Ballern ist mir zu 6de, vor allem, wenn ich einen Feind im Hin-
tergrund anvisieren muss, wahrend ein anderer vor meiner Nase zum
Sprung ansetzt. Aufgrund der Kameraposition verliert Ihr besonders im 4:3-Bildformat schnell mal
die Ubersicht und als Folge Energie. Allzuschnell sterbt Ihr gliicklicherweise nicht, denn zu viele
Treffer rauben erstmal die angewahlte Maske. Ihr misst demnach bis zu sechs Leben aushauchen,
ehe das Game Over droht. Wer ein Lego-Spiel sucht, greift besser zur ”Star Wars”-Variante!

Ty {
f& T
Scharfschiitze Matoro nimmt

Widersacher aus der Ferne auf’s Korn.

Kl Beim ortlichen Bionicle-Bedarf
erwerbt lhr Boni und riistet auf.

] Die nervige Zielautomatik visiert
schon mal den falschen Gegner an.

02-2007 MAN!AC
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[&¥] Auch auf PS2 recht schick: Hewkii ist als einziger Bionicle in der Lage, an vorge-

gebenen Platzen Hilfsmittel zu aktivieren. Hier baut er eine Briicke zusammen.

verschieBt Bomben und kann an mar-
kierten Wanden emporklettern.
Essenziell ist vor allem Hewkiis Tele-
kinese-Fahigkeit, mittels derer Ihr

wie in “Lego Star Wars” Tore offnet, |

Schalter betatigt oder Briicken baut.
Der monotone Baller-Alltag Eures Toa
wird aufgelockert durch unzdhlige
Lego-Bausteine, die Ihr wberall auf-
sammeln konnt. Beim Handler kauft
Ihr damit zwischen den einzelnen Ab-
schnitten allerlei Nutzliches: Neben
mehr oder weniger brauchbaren
Tipps bietet der Kramer Bonuslevels
und diverse Charakter-Upgrades feil.
Diese bendtigt Ihr, um absolvierte
Abschnitte erneut zu besuchen und
bislang unzugéngliche Bereiche nach
Geheimnissen zu durchsuchen.

Die danischen Kldtzchen dienen
jedoch nicht nur als Zahlungsmittel,
sie fullen auch Eure Heldenleiste.
Sobald Ihr eine bestimmte Menge
eingesammelt habt, wechselt Ihr fir
kurze Zeit in den Helden-Modus: Als
gulden glanzender Bionicle-Roboter
verfigt Ihr Gber erhdhte Feuerkraft
und konnt goldene Kreaturen aktivie-
ren, die versperrte Wege fir Euch
freirdaumen - vor allem bei den Pira-
ka-Endbossen ist das meist unver-
zichtbar. mh

¥ Hewkii, 1um Dritten: Als goldener
Held verfiigt Ihr iiber neue Fahigkeiten.

MAN!AC 02-2007

Von der hohen Auflo-
sung profitiert der Robo-
terkrieg kaum, die schérfe-
re Grafik verstarkt jedoch den
Plastik-Eindruck der Bionicles.

oIy

Im 4:3-Format geht schon mal die
Ubersicht verloren. Auch auf alten
TVs iiberzeugen die Effekte, die
Schriften bleiben problemlos lesbar.

. 0

(Pl (1@ Konfiguration _ Spieler max.

Am Einzelsystem 1
Via Linkkabel =
Online

USK-Rating ‘ Preis: ca. 50 Euro

Verdffentlichung:
360  bereits erhaltlich

Pro [E3 effektgespickte Présentation
1 anféngertaugliche Simpel-S q
K3 viele Extras und Geheimnisse
Contra I monotoner Spielverlauf
B automatische Zielaufschaltung nervt
B Charakterdesign ohne Charme

DO 60 . —
arafik 61 % [ '
sound 64 % pielspa

N :E Xbox

»In der DCSuperheldenprigelei
zieht Ihr wahlweise mit einem
menschlichen oder Ki-gesteuerten
Kumpanen in den Kampf gegen die
Schergen des Superschurken Brainiac.
Vermobelt Roboter, Bienenwesen
oder quallendhnliche Mutanten mit
Fusten, Tritten und charakter-
typischen Spezialfshigkeiten. Letzte-
re durft Ihr wéhrend Eures Abenteu-
ers ordentlich aufmotzen. Besonders
rabiate Naturen greifen sich herum-
stehendes Inventar wie Autos, Later-
nenpfosten oder Milltonnen und hei-
zen den hartnackigen Widersachern
ein. Leider ist das Superhelden-
Gekloppe nur maRig unterhaltsam.
Schuld daran ist in erster Linie die
miese Balance der Kampfe: Im
Getimmel bemerkt Ihr Energieverlust
meist erst, wenn es fast schon zu spat
ist. Dann masst lhr erstmal bléde
herumlaufen, bis sich die Energieleis-
te erholt hat - nur um im Anschluss
durch einen Angriff von auRerhalb
des Bildschirms dahingerafft zu wer-
den. Die KI der CPU-Kollegen ist kaum
vorhanden, die individuellen Fahig-
keiten Eurer Helden leiden ebenfalls
unter schlechter Balance. mh

2.:3 Mit seinem magischen Ring

visiert Green Lantern Schurken an.

[¢Y] Wihrend Batman durch die Liifte flattert, schleudert Superman Fahrzeuge
herum - in ”Justice League Heroes” sind stets zwei Helden gleichzeitig unterwegs.

Entwickler:
Snowblind, USA

Hersteller:
Eidos

www.ubisoft.de

system (320

USK-Rating Preis: ca. 45 Euro

kleine Balken,
Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,

einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:
© Lenkrad © Maus

Highend-Unterstiitzung:
© 169 © Surround

© Lightgun © Keyboard | © 60Hz © DTS
Vollbild,
e Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

© Lenkrad © Flight Stick ~ © 16:9 © Dolby Digital
© Lightgun © Force-Feedb. < 60Hz © Soundtrack

Verdffentlichung:
PS2 bereits erhdltlich

Xbox bereits erhaltlich
NGC keine Umsetzung geplant

Alternativen:

X-Men Legends 2: Rise of Apocalypse
(79%, MANIAC 12,/05)

X-Men Legends 2: Rise of Apocalypse
(79%, MANIAC 12/05)

G X-Men Legends

(79%, MANIAC 11/04)
Pla atio ' .
Grafik 70 % |
sound 63 % pielspa
DO . .
Grafik 70 % |
sound 63 % pielspa
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(TIT (@ Konfiguration _ Spieler max.

Am Einzelsystem 4
Via Linkkabel =
Online =

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

f | Vollbild,
‘ ' Originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,

deutsche Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

 Remote Nunchuk 16:9 < Prog. Scan
Classic-Pad © Lenkad | ¢/60Hz ¥/ ProLogic 2

Highend-Unterstiitzung:

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Toys for Bob, USA
Hersteller:  Activision
Website: www.activision.de
Pro 1 einsteigerfreundliches Prinzip
bunte Umgebungen
Steuerung simpel...
Contra B ...aber mit nur wenigen Tricks
B zu wenig Spielmodi
B Rennen verlaufen meist gleich

Downhill Domination
(829, MAN!AC 03/04)

{ keine erhaltlich

keine erhaltlich

Grafik 5 %
sound 73 9% pielspa
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\[ifl Bei Grinds fallt das Balancieren
erstaunlich leicht.

Im achten Jahr der “Tony Hawk”-

Serie hat sich Activision dazu :
entschieden, die erfolgreiche Trend- :
sportserie aufzusplitten: Statt wie :
bisher ein Spiel fir alle Plattformen :

zu entwickeln und mehr oder weni-
ger gut funktionierende Anpassun-

gen wegen z.B. geringerer Button- :
zahl vorzunehmen, gibt es dieses Jahr :
zwei unterschiedliche Titel. Sony- und
Microsoft-Konsolen werden mit der
klassischen Variante “Project 8” ver- :
sorgt, Nintendo-Skater treten dage- :
gen zum “Downhill Jam” an. Eine
verntnftige Entscheidung, denn die :
komplexe Pad-Belegung der anderen :
Systeme ware auf dem Wii nicht :

maglich.

Vollgas nach unten

Natirlich sind auf Nintendos neuer
Konsole weiterhin Tricksereien mog- :
lich (wenn auch das Arsenal deutlich
abgespeckt wurde), im Mittelpunkt :
stehen aber nun die namensgeben- :
den Abfahrtslaufe. Die acht Schau-
platze rund um den Globus haben :

L[} Manchmal zahlt nicht einfach der erste Platz: Hier misst
Ihr 2.B. durch maglichst alle Wegtore fahren.

La rIIJI.lIILIA.

440

LUfl| Passanten, die sich wahrend der Rennen aus der Deckung trauen, bestraft Ihr
einfach mit Missachtung oder Ihr fahrt sie kurzerhand iiber den Haufen.

namlich eine Gemeinsamkeit: Vom

jede Menge Laufe arbeitet und Punk-

Erster am Ziel zu sein, manchmal

Apropos hauen: Die direkten Konkur-

geworfen werden. Nutzt Ihr Spriinge

Eurem Skater kurzzeitig einen Tempo-
Start weg geht es stetig bergab bis :
zur Ziellinie. Als Solist tretet Ihr zur :
Challenge an, bei der Ihr Euch durch

schub.
Spielt Ihr allein, gibt es auBer der
Challenge nur die Maglichkeit, sich

. einen eigenen Charakter zu basteln,
te fur gute Platzierungen sammelt. :
Meistens geht es einfach darum, als :

der sich dann zu Veteran Tony Hawk
und einer Hand voll skurriler Typen

. gesellt. Versammelt Ihr mehrere
fahrt 1hr aber auch allein und sollt :
durch Slalomtore rollen oder mog- :
lichst viele Passanten umhauen. :

menschliche Rollbrettfans vor der
Glotze, durft Ihr bis zu viert im Split-
screen um die Wette fahren. Dafir

benétigt Ihr nur die Wii-Fernbe-
renten kdnnen natiirlich ebenfalls mit :
einem freundlichen Hieb vom Brett

dienung, das Nunchuk bleibt bei der
Steuerung auBen vor: Gelenkt wird

i durch simples Neigen, die verschie-
und Gelander, um Tricks und Grinds :
auszufihren, fallt Ihr die ‘Zone- :
. Bone’-Leiste - ist sie voll, verpasst Ihr

denen Trickkombinationen fthrt Ihr
mittels 1- und 2-Tasten sowie dem
Steuerkreuz aus. us

B Ulrich Steppberger Der etwas andere Tony: Ein Lob hat sich Activision mit “Downhill Jam”

auf jeden Fall verdient - eine komplett neue Entwicklung statt einer
direkten Portierung, die wahrscheinlich nicht gut funktioniert hatte, ist
die bessere Losung. Allerdings hatten sich die Designer etwas mehr
Mithe machen kannen - wieso hat z.B. die DS-Variante (Test auf Seite 95)
mehr Spielmodi und abwechslungsreichere Herausforderungen. Gut, auf
dem Wii gibt’s dafiir ein paar zusatzliche Strecken, aber gerade fiir Solis-
ten ist die Auswahl geradezu spartanisch. Grafisch wird solide, aber
unspektakuldre Kost geboten. Die Steuerung funktioniert ordentlich, ist
aber nicht GberméRig exakt. Der “Downhill Jam” ist letztlich ein netter
RennspielspaB fiir zwischendurch, aber eben auch nicht mehr.

L1l Spielt Ihr im Splitscreen gegeneinander, machen sich
CPU-Konkurrenten rar.

02-2007 MAN!AC



Hinter “GT Pro Series” verbirgt @ =

sich ein “Gran Turismo 1”-Klon
der besonders dreisten Sorte. Dies :
sich betrachtet nichts :
schlimmes - das Problem ist viel- :
mehr, dass wir das Ende des Jahres :
2006 schreiben und sich das Renn-
spielgenre seit Mitte der Neunziger :
Jahre erheblich weiterentwickelt hat. :
Nicht mit uns, dachten die Program-
mierer von Ubisoft und schneiderten :

ware fir

den Cel-Shading-Lizenzkarossen etli-
che fiktive Kurse auf den Leib, die
hintereinander absolviert frappierend
an die von “Gran Turismo” bekannten

sche Schlitten mit Heckantrieb zuge- :
lassen, das andere Mal masst Ihr mit
einem Honda-Minivan an den Start :
gehen. Jetzt noch ein paar kleine :

Lizenzprifungen dazu - fertig!

Europdische Modelle sucht Ihr unter :
den qut 80 Vehikeln vergeblich, dafr :
gibt’s die typische Tuning-Riege von
Nissan 3507 oder Skyline Gber den :

© Subaru Impreza bis hin zum Toyota
: Supra. Die kurvenreichen Kurse laden

rad-Steuerung klasse funktioniert.

LT Schockierend: Die Optik von “GT Pro Series” bewegt sich hachstens auf
N64-Niveau. Grafik-Fetischisten verpassen so eine nette Raserei.

: Das Plastik-Accessoire, in das Ihr die
. Wii-Fernbedienung hineinsteckt, liegt
: 7u ausgiebigen Drifts - was dank un- :
© spektakuldrer, aber tadelloser Lenk- :
Cups erinnern: Einmal sind nur exoti- :

dem Spiel Gbrigens bei. Via Split-
screen tragt lhr an nur einem Wii

sogar Vierspieler-Rennnen aus. ms

Matthias Schmid

Ich hatte jede Menge SpaR mit “GT Pro Series”! Zunachst allerdings
nicht im Sinne des Herstellers - verursachte doch die grausige Optik etli-
che Lachanfalle. Dass Ubisoft seinen Namen fiir ein derart hassliches
Spiel hergibt, ist mehr als verwunderlich - hinkt die Grafik ihrer Zeit doch
glatte zehn Jahre hinterher. Dann allerdings hatte ich wirklichen Spiel-
spaB mit dem Titel: Verbirgt sich doch hinter der erschreckend hésslichen
Hille ein innovationsloses, aber grundsolides Rennspiel mit flottem
Fahrverhalten. Nach kurzer Eingewdhnungsphase spielt Ihr gekonnt mit
dem Gas, driftet um Haarnadelkurven und schlagt dem Gegner ein
Schnippchen. Dank mitgeliefertem Lenkrad und leichtgangiger Nei-
gungs-Kontrolle werden alte Pad-Rennspieler schnell zu Wii-Rasern.

Entwicklel
Am Einzelsy 4

Konfiguration/Spieler max. R X
e Ubisoft, Frankreich

M

Via Linkkabel | =
Online | -

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Vollbild,
.E! Originalgeschwindigkeit

englische Bildschirmtexte

) T

Ubisoft

Hersteller:

www.ubis

oft.de

iitzuni q:

Sp Perip Highend
 Remote Nunchuk j16:9
Classicpad ¢ Lenkrad | ¢/60Hz

Prog. Scan
Surround

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

keine Umsetzung geplant
keine Umsetzung geplant
keine Umsetzung geplant

Gran Turismo 4
(94%, MAN!AC 04/05)

{ Forza MO'OI’SPOH
(820, MANIAC 06,/05)

Need for Speed Carbon
(82%, MANIAC 12/06)

arafik21% [ § i '
sound 38 % s

World
Circuit

hx

Monster

L[| Wilde Kisten: Im Fahrerfeld gibt's
Jeeps, Busse und Monstertrucks.
Wer kennt sie nicht? Bigfoot,
Predator, California Crusher - die
blechernen Helden des DSF-Nachmit-

Monster Trucks ist langst verflogen,
die sprunggewaltigen Kisten wurden
zu Kirmesdarstellern degradiert. Kein
Wunder also, dass sich Ubisofts
“Monster 4x4 World Circuit” nicht an
den originalen US-Kisten orientiert:
‘Weg von Autoverschrottungsshows
im Stadionrund, hin zu staubigen Pis-

ten in aller Welt’ ist das Motto der :

arcadelastigen Tempobolzerei.

Ihr umkurvt die Pyramiden von Gizeh,
cruist ber die Akropolis, brettert :
durch Russlands rotes Herz, lasst die :

Golden Gate Bridge links liegen und
macht den Polarkreis unsicher. Ge-
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bringen neue Turboenergie.

ert also wie mit einem echten Lenker.

: Tagesordnung.

: spielen diirft Ihr eine Karriere starten,
i die quer uber den Globus fuhrt.

LU} Weg da, hier komm’ich! Ohne
Rammattacken geht gar nichts.

Neben Drifts und Rangeleien wiirzen
. Item-Einsatz und Sprungrampen die
© Truckhatz: Ihr schieBt Feinde mit
¢ Feuerfassern ab, setzt Turbos ein und
: © Uberwindet Flammenbarrieren
© nutzt wird wie bei “GT Pro Series” das
. beiliegende Lenkrad, in das Ihr die :
¢ Wii-Fernbedienung steckt - Ihr steu-
tagsprogramms. Doch der Ruhm der :
© Dank auBerst direkter Richtungsum-
: setzung sind 90-Grad-Drifts an der :
. dieser Stelle gewarnt: Auf die Digi-
Zusatzlich zu Arcaderennen und Mini- :

im
Stahlmantel. Wer in der Luft nach
einer Schanze mit dem Lenkrad wilde
Kreisbewegungen vollfihrt, freut sich

. iiber neckische Stunts wie 360-Grad-

Drehung oder Uberschlag.
Steuerkreuz-Enthusiasten seien an

kreuz-Eingaben reagieren die wuch-
tigen Karren nicht, Lenkradsteuerung

. ist Pflicht. ms

So iiberfliissig wie Iwei-Meter-Reifen fiir meinen Honda Civic!
: 3 Wer sich zum Systemstart “Monster 4x4 World Circuit” mit in die
[ Wiinachtstite packt, bekommt eine technisch wie spielerisch akzeptable
Raserei - einen groRen Gefallen tut er sich aber sicher nicht. Die lang-
weiligen Rennen laufen stets gleich ab, der Itemeinsatz ist ebenso
# schlecht integriert wie ausbalanciert, die Stunts schon beim zweiten Mal
. /»_ kein Hingucker mehr. Die Steuerung via Lenkrad-Adapter funktioniert
P war ordentlich - Eure Trucks reagieren aber einen Tick zu direkt, das
Kurvenverhalten erinnert eher an ein Pferdegespann denn an einen
Monstertruck. Zwar kommt zu mehreren kurzzeitig SpaB im Stile eines
“Cruisin’ World” auf, Partyfreunde fahren aber mit “Mashed” besser.

Konfgustion/Spieker mx. [0S

Ubisoft, Frankreich

A

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit

deutsche Bildschirmtexte

Am Einzelsy 4 Herstell
- ersteller:
Via Llnlgkal!)el : Ubisoft
e www.ubisoft.de

iell Highend
Nunchuk j16:9
60t

 Remote
Classic-Pad /Lenkrad

Prog. Scan
Surround

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

keine Umsetzung geplant
keine Umsetzung geplant
keine Umsetzung geplant

MX vs. ATV Unleashed
(829%, MAN!AC 06,/05)

(b MX vs. ATV Unleashed
(82%, MANIAC 06,/05)

keine erhaltlich

(3 (
Grafik 50 % i Py '
sound 44 9% pic

[83]



PAI-'TEST A 360

he Hedge

Soni

Sieht kaum besser aus
als “Sonic Adventure”
aus seligen Dreamcast-
Zeiten. Ruckler und miese Kamera-
perspektiven nerven zusatzlich.

Da es selbst in HD nur wenig zu
bestaunen gibt, geht auf Standard-
glotzen nur wenig Glanz verloren.
Ein 50Hz-Modus fehlt zudem.

Spieler
Am Einzelsystem 2
Via Linkkabel -
Online -

—swen TR

USK-Rating ‘ Preis: ca. 60 Euro
englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Veroffentlichung:
360 Dbereits erhaltlich

PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler: ~ Sonic Team, Japan
Hersteller:  Sega
Website: www.sega-europe.com
Pro E1 viele verschiedene Spielfiguren
1 abwechslungsreiche Szenarien

Contra B verkorkste, ibersensible Steuerung
B Bugs und Ladezeiten nerven
B schwaches Leveldesign
B langweilige Bosskampfe
Alternativen:

Sonic Heroes

(700, MANIAC 08/05)
(b Sonic Heroes
(73%, MAN!AC 08/05)
Sonic Heroes
(72%, MANIAC 08/05)

Iy
box 360 . ==
Grafik 58 %
sound 70 % pielspa

[84]

E[11] Stark dank Gedankenkraft: Mit Neuling Silver iiber Abgriinde zu schweben und

Kisten herumzuschleudern, bereitet mit Abstand den meisten SpaR.

Mit Sonic durch den Dschungel :

preschen, mit Shadow iber :
schneebedeckte Gipfel flitzen, mit
Neuling Silver tberwucherte Tempel- :
ruinen bereisen - all das und noch :
viel mehr steckt in “Sonic the Hedge-
hog”. Zusétzlich zum Helden-Dreier :
warten Flugfuchs Tails, Faustkampfer :
Knuckles, Blechkopf E-123 sowie die
Médels Amy, Rouge und Blaze auf :
ihren Einsatz. Es gibt also jede Menge :

Zu tun.
Ausgangspunkt

‘Action-Stages’ auf - diese stellen :
die eigentlichen Levels dar. Als Start-
figur ist Sonic festgelegt - habt Ihr mit :
ihm aber einige Welten gemeistert, :
stehen Euch auch die Storys von
Silver und Shadow offen. Die unter- :

schiedlichen Fahigkeiten der Charak-

tere spiegeln sich im Spielablauf :

IS0 5F

00 36 Gt

des Jump’n’Run-
Abenteuers sind die sparlich bevol- :
kerten ‘Adventure’-Bereiche: Hier er- :
ledigt Ihr Mini-Aufgaben (z.B. ‘Suche :
den entlaufenen Schofhund’ oder :
‘Sammle 100 Ringe auf’), erwerbt :
neue Items und spurt Zugange zu den Matthias Schmid Sonic, was ist aus dir geworden? Lange habe ich die Igelhatz gegen alle
~ge Kritiker verteidigt: ‘Die ibersensible Steuerung wird zum Release noch
i verbessert’ oder ‘Sega wird die ganzen Bugs noch eliminieren’ lauteten
meine (blaudugigen) Prognosen. Doch von wegen: Sonic Team hat mich
verraten! Der Igel steuert sich nicht nur unglaublich hakelig, auch das
ganze Spiel wirkt unfertig: Sturzt Ihr ins Wasser, ploppt Sonic einfach aus
. /»_ dem Bild - lauft Ihr an der Decke entlang, steigt die Kamera ganz aus. Da
konnen auch groBer Umfang und zig Charaktere (mit Silver macht’s noch
am meisten SpaB) nichts retten: “Sonic the Hedgehog” ist zu lahm und
vergrault Euch mit miesen Bosskampfen, démlichen Minispielen, einer
durchschnittlichen Optik und schrecklich langen Ladezeiten.

4] Landet Sonic auf einem Gel.‘ine, grindet der Blauling
automatisch gen Tal (oder leider auch den Berg hoch).

wider: Sonic eliminiert Blechképfe :
mittels Sprungattacke, saust durch
gewagte Loopingkombinationen und :
profitiert von zig Sprung-Panels und :
¢ Tod droht beim Feindkontakt indes
Debutant Silver hingegen verldsst

Beschleunigungsrampen.

sich auf seine Psycho-Fahigkeiten:

Schleudert Kisten aufs Gegnervolk,
Telekinese-Power :
Briicken oder stoppt die Raketen der :
Feinde in der Luft. Schwarzschopf
- Shadow wiederum cruist gar mit Bug-
gy, Motorrad oder Gleiter durch die :
bunten Landschaften. In einigen Le-
vels springen die jeweiligen Sidekicks :
der Helden fur kurze Zeit ein - so legt :
Tails einen hoch gelegenen Schalter :
um oder schwebt Rouge elegant Gber

baut  mittels

iden-High-
speed-Abschnitten in eine Sackgasse,
hampelt der Igel dem Tod entgegen.

1l ”Gestatten, Iblis. Ich bin ein Feuer-
damon und eine dreiste Kopie des Was-
sermonsters aus der Dreamcast-Ara.”

bodenlose Abgriinde. Der virtuelle

nur, wenn lhr gerade kein Exemplar
der allseits prasenten Goldringe bei
Euch habt. Genretypisch dirfen Boss-
duelle nicht fehlen - in immer neuen
Inkarnationen macht Euch der Feuer-
démon das digitale Leben schwer.
Wie immer dirft thr im Mend ab-
geschlossene ‘Action-Stages’ zur Me-
daillenjagd nochmals anwahlen. Neu
ist die Splitscreen-Variante: Besucht
die (dezent veranderten) Welten zu
zweit und meistert neue Coop-Schal-
terratsel. ms

gL Viel Krach-Bumm: Dunkel-Igel Shadow attackiert das
Roboterpack mit hampeligen Sprungattacken.

02-2007 MAN!AC



Playstation 2

Flutsch und weg

Roddy weil sich zu wehren: Er verdrischt aufdringliche Spinnen mit der Nadel.
Die kontern mit lustigen ‘Abschieds’-Spriichen wie ”Nie wieder Netze weben...”

» Leberatte Roddy aus dem compu-
teranimierten Trickfilm von PDI/Aard- A P

H 1, ’ - gKE
man wird ‘flutsch” das Klo runterge-
spilt und findet sich in der Kanalisa- Konfiguation/Spieler max. [peihur SN
. . . Am Einzelsystem | 1 | 1 L—
tion wieder: Dort geht es wesentlich Via Linkkabel | = | = B

1a Linkkabel D3/Koch Media

rauer zur Sache, als es der luxusver- Online [ =} -
wohnte Nager gewohnt ist - Roddy

www.kochmedia.com
Systemlal
muss zum ersten Mal in seinem USK-Rating Preis: ca. 40/30 Euro
Leben kampfen.

Vollbild,
Auch die Videospielumsetzung von Originalgeschwindigkeit
R . . . deutsche Sprachausgabe,
US-Entwickler Monkey Bar ist kein m deutsche Bildschimitexte
Zuckerschlecken: Hupft in der Rolle
von Roddy und seiner neuen Freun- Spetielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
Lo . © Lenkrad © Flight Stick | © 16:9 © Surround
din Rita durch die rur_]terQEkomn—_]ene © Lightgun © Force-Feedb. | © 60Hz © DTS
Rattenstadt, akzeptiert den einen e
olibild,
oder anderen Auftrag und legt Euch Originalgeschwindigkeit
in den angrenzenden Kandlen mit deutsche Sprachausgabe,
Artgenossen oder aggressivem deutsche Bildshirmiexte
Krabbelgetier an, das Ihr mit flotten

X Lenkrad " GBA-Link 169 Surround
Schlagfolgen vom Schirm putzt. Keyboard  Card-e-Read. < 60Hz * Prologic 2
Klassische, nicht selten ganz schon ————
PP ’ Veroffentlichung:
knifflige Jump’n’Run-Strecken ma- PS2  bereits erhaltlich
chen trotz Spar-Grafik zumindest Xbox  keine Umsetzung geplant
. . NGC bereits erhltlich
zeitweise Laune, aber anspruchsvolle Atermati
. . . ernativen:
Hupf-Naturen fihlen sich von dem Himmel und Huhn
abwechslungsarmen und drftig ins- (75%, MAN!AC 4/06)
. Himmel und Huhn
zenierten Gehopse schnell gelang- (76%, MANIAC 4/06)
i i i i Himmel und Huhn
w“ellt.. Im Zweifelsfall greifen sie zur R )
flussigeren und sauberer gezeichne-
ten Gamecube-Fassung. rb v
P |
o]l
y |
arafik 57 % °
sound §5 0p pielspa
-
=2 g
[ —
arafik 62 %
sound §5 0
& I ) {
L&Y} Erweist sich als behande Abenteu- g€ ene PI=ADE :
rerin: die flotte Rattendame Rita. cine rreunde de Orlage

MAN!AC 02-2007

Schulstrabe 2 « 56566 Neuwied

P .

Du willst doch aur spiden...
. X _—

BRCNNN
- So guenstig wie nie
Xbox 360 Premium + 2 Spiele nach Wahl 439,99 Euro
Xbox 360 Premium Konsole 359,99 Euro
Xbox 360 HD-DVD Laufwerk 198,99 Euro
Wireless Controller (Original MS) 35,99 Euro
Wireless Headset 49,99 Euro
Wireless Racing Wheel 118,99 Euro
Play & Charge Kit (Original MS) 16,49 Euro
Xbox 360 Live Abo 12 Monate 45,00 Euro
Xbox 360 Live Punkie 2.100 21,00 Euro
Fifa 07 (usko0) 47,95 Euro
Pro Evolution Soccer 6 (usk0) 49,99 Euro
Splinters Cell Double Agent (usk16) 49,99 Euro
Call of Duty 3 (usk18) 49,99 Euro
Rainbow Six Vegas (usk18) 49,99 Euro
. il Sonic the Hedgehog (usk6) 49,99 Euro
asee - Viva Pinata (usk0) 49,99 Euro
Wiiiir kﬂﬂﬂﬁﬂ Star Trek Legacy (usk12) 49,99 Euro
liefern...  Alle Neverscheinungen nur 49,99 Evro
USK 18 SPIELE NUR GEGEN ALTERSNACHWEIS
Zubehor ohne Grenzen:

Kabel auf :
: "“'el' YUV Componenten-Umschalter, Scart-Umschalter, Charge =
Cable, Intercooler, XSATA Adapter, HDD Adapter, Memcard r
~ USB Adapter, spezielle AnschluBkabel sowie Umbauten &
YUV RGB S-VHS  modchips fir simiiche Konsolen (auch fir Oldies).

— —

7°wq O L. ':3 ',6'“1"- www.wolfsoft.de

Vieospiale i 26 wadl foaso

Sandmann

t it Al W tr

L MEAFN
Lost Planet ab 12.1. Viva Pinata Zclda Twilight Princess
XBox 360 dt. 55,99 Lim.Edition 51,99 GameCube nur 43,99
PS 2 Tophits XBox 360 Wii
Scarface dt.oder uncut je 42,99 The i Red Steel 52,99
GTA Liberty Stories dt.uncut 18,99 nur je 18,99 Call of Duty 3 - 51,99
Dragon Ball Z Bu.Tenk. 2 - 44,99 Top ngzxm:; Far Cry Vengeance 52,99
Mortal Kombst Armage. 32,99 Kl N R Zelda Twilight Princess 49,99
GTA San Andreas uncut dt.Anl. 21,99 nur jo 24,99 Rayman Raving Rabbids 52,99

Viele weitere giinstige Spiele aller Systeme finden Sie in unserem Online Shop!

WWW.gamesandmann.de

NINTENDOD)S PIaySla[Il:ln.E

X @ PC ® wii =~
Alle Preise in Euro inkl. M zzgl, : 1 P gen und Irtamer

Alle Logos und dem jeweiligen Copyright und werden anerkannt.




Need for S

eed Carbon

L)1 Konfiguratio
Am Einzelsystem
Via Linkkabel
Online =

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

f | Vollbild,

‘ ' Originalgeschwindigkeit
E/D ) deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie: Highend-Unterstitzung:
remote ¢/Nunchuk /169 ¢/ Prog. Scan
Classic-Pad © Lenkad | ¢/60Hz ¢/ ProLogic 2

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

PS2  bereits erhaltlich (82%, MAN!AC 12/06)
Xbox bereits erhéltlich (82%, MAN!AC 12/06)
NGC bereits erhaltlich (82%, MAN!AC 12/06)
Entwickler:  EA Black Box, Kanada
Hersteller:  Electronic Arts
Website: www.electronicarts.de
Pro 1 Aufmachung erstklassig
umfangreiche Tuning-Maglichkeiten
verschiedene Lenkvarianten...

Contra B ...aber keine davon wirklich ideal
B nicht alle Optionen der Xbox-360-Version
B Grafik lauft nicht immer flissig
Alternativen:
Midnight Club 3: DUB Edition Remix
(859, MAN!AC 06/06)
Midnight Club 3: DUB Edition Remix
(85%, MANIAC 06,/06)

Need for Speed Underground 2
(85%, MAN!AC 12/04)

arafik 70 %
sound 78 % pielspa

L{l| Bei den meisten Rennen konnt Ihr auf Unterstiitzung zahlen: Per Knopfdruck

eilt Euch ein Teamkollege zur Hilfe.

sich Electronic Arts zum Wii-
Start: Statt eine mdchtige Umset- :
zungs-Breitseite auf die Zocker zu :
feuern, werden nur zwei Spiele in die
Laden gestellt. Wahrend “Madden :
NFL 07" nicht mehr rechtzeitig zum
Redaktionsschluss eintrudelte, schaff-
te es "Need for Speed Carbon” punkt- :
¢ freier Fahrt unterwegs. Auch die
Der jingste Teil der langlebigen : :
Raser-Serie schickt Fuch wieder mal :
nachts auf den Asphalt. Ihr konnt frei :

}Erstaunlich zuriickhaltend gibt :

lich zum Test-Boxenstopp.

durch eine Stadt fahren, zu verschie-

denen Rennen antreten, Euch mit der :
Polizei Vefolgungen liefern und an
den Boliden herumschrauben. Leis- :
tungstuning ist ebenso mit dabei wie
gewitzte optische ‘Autosculpt’-Ver-
schonerungen, die zahllose Ande- :

rungen erlauben.

BIGMD 1
BENNY 2
NEVILLE 3

MANI

aeay

LIl Im Tuning-Center verschonert Ihr
Eure Karren.

Funktionen. Optisch siedelt sich das
: Wii-"Carbon” etwa auf dem Niveau
- der alten Konsolen an.

Wi geht es ab?

¢ Anders als bei den anderen erschie-

: nenen Wii-Rennspielen habt Ihr die

Die Wii-Fassung von “Carbon” bietet :
die gleichen Inhalte, die auch PS2-, :
Xbox- und Gamecube-Besitzer ken- :
nen - die Vorziige der Xbox-360-Um- :
setzung bleiben der neuen Nintendo-
Konsole verwehrt. So fahren Wii-Ra-
ser nur mit maximal drei Gegnern um :
die Wette und missen dabei nicht auf :
Zivilverkehr achten: Der ist nur bei

Massenstarts gibt’s nur fur Microsoft-
Piloten, wie auch jegliche Online- :

Wahl zwischen funf Lenkvarianten:
Neben der ablichen, bei der Ihr die
Fernbedienung kippt, konnt Ihr auch
das Nunchuk zur Richtungskontrolle
einsetzen. Dann lenkt Ihr per Analog-

stick oder Drehen des Controllers,

wahrend die Remote als Gas- bzw.
Bremspedal dient. Fur besonders en-

i ge Kurven sind alle Varianten nicht

ausgelegt, weshalb Ihr Euren Boliden
per Knopfdruck zu noch schérferen
Richtungsanderungen zwingt. us

Ulrich Steppberger

\l[1l| Die Polizeijagden spielen bei “Carbon” eine kleinere
Rolle, ganz ungeféhrlich sind die Cops aber nicht.

Natiirlich darf man von einem Wii-Spiel nicht erwarten, dass es tech-
nisch mit einer Xbox-360-Entwicklung mithalten kann. Aber etwas
mehr als eine fast identische Portierung der ‘OldGen’-Fassungen sollte
drin sein, gerade wenn sonst eine Reihe an Rennarten und andere Dinge
wie Zivilverkehr wahrend der Laufe wegfallen. Was vorhanden ist, funk-
tioniert aber zumindest so, wie es soll: Die Prasentation ist mal wieder
erstklassig, die Rennen spannend und die Motivation fiir Serienfans
ungebrochen. Dass verschiedene Lenkvarianten wéhlbar sind, ist prima
und sollten sich andere Entwickler zum Vorbild nehmen - drgerlich aber,
dass die Kontrolle trotzdem nie ganz so gut von der Hand geht wie mit
einem normalen Pad, woraus auch der Punktabzug resultiert.

L1}l Die knackigen Canyon-Duelle verlangen eine besonders
gute Fahrzeugbeherrschung.

02-2007 MAN!'AC



L1l Bei wenig Mandvrierplatz ist
prazises Vorgehen noch wichtiger.

Aus England kommt die erste :
Knobelei fir Wii-Spieler: Bei :

|/r

"Super Fruitfall” ist es Eure Aufgabe,

50 Spielfelder von allen darin abge-
legten Friichten zu sdubern. Das Obst :
werdet Ihr los, indem Ihr jeweils min- :

destens drei Stiick davon zusammen-

fuhrt. Der Haken an der Sache: Ihr :
schiebt die einzelnen Kirschen oder :
Bananen nicht direkt, sondern dreht
das ganze Bild um jeweils 90 Grad :
oder stellt es direkt auf den Kopf. :
Dadurch wirkt die Schwerkraft und
die nahrhaften Friichte fallen soweit :

L[l Kommen mehr als drei gleiche
Friichte vor, sind Sackgassen maglich.

¢ geruhsamer will, versucht sich im
{ Training oder geht auf Rekordjagd,
nach unten, bis ein Hindernis oder
anderes Obst im Weg liegt. Damit Ihr :
¢ nicht einfach wild rumdreht oder :
ewig iberlegt, sitzt Euch im Arcade- :
Modus ein Zeitlimit im Nacken. Wer’s

nicht unbedingt leichter.

bei Zweispieler-Duellen ist dagegen
Tempo Trumpf. Die Drehungen fihrt
Ihr entweder mit Nunchuk und
Remote aus oder Ihr benutzt einfach
Analogstick bzw. Digikreuz. us

Ulrich Steppbeger Gutes Konzept, aber wenig Substanz: Das Knobelrad erfindet “Super

Fruitfall” nicht neu, hat aber im wahrsten Sinne des Wortes den Dreh
raus. Alleine die Idee, mal nicht die Objekte, sondern die Umgebung zu
beeinflussen, sorgt fur frischen Wind im Genre. Allerdings ist das Konzept
weniger fir Gelegenheitsdenker, denn die Aufgaben werden sehr
schnell reichlich knifflig und erfordern viel Vorausplanung - ibrigens am
besten traditionell mit Steuerkreuz & Co., da die Kontrolle Giber Gesten
schneller Fehler provoziert. Aufgrund des hohen Schwierigkeitsgrades
reichen die Ratsel auch eine Weile, letztlich ist der Umfang auf Dauer
aber viel zu knapp, da hilft auch der Duellmodus nur begrenzt weiter.
Durch den giinstigen Preis lohnt es sich aber fiir Knobelfans durchaus.

PAL-TEST

Am Einzelsy 2

Konfiguration/Spieler max. LIS

System 3, England

Via Linkkabel | =

Hersteller:

Online | -

System 3

WWW.

co.uk

USK-Rating Preis:

Vollbild,
.A! Originalgeschwin

englische Bildsch

ca. 30 Euro

digkeit
irmtexte

iitzuni q:

« Nunchuk
Lenkrad

S
p P
4 Remote

(lassic-Pad

Highend
169
7 s0m

Prog. Scan
Surround

9

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

keine Umsetzung
keine Umsetzung
keine Umsetzung

geplant
geplant
geplant

Tetris Worlds

(72%, MANIAC 10/02)

{ Tetris Worlds
(72%, MAN'AC 1

1/02)

Tetris Worlds

(72%, MANIAC 12/02)

arafik 27% [ §
sound 54 9

Gottlieb Pinball Classics

)
L[} Bei “Goin’ Nuts” steht die
Multiball-Funktion im Mittelpunkt.

Nach dem Debut auf der PSP :
PS2-Abstecher :
begliickt System 3 nun auch Ninten- :
dos neueste Hardware mit den “Gott-
lieb Pinball Classics”. Wie der Name :
: silberkugeln auf Trab halt. Bei Methu-
salem “Play-Boy” habt Ihr gleich gar :
keine Flipperarme, wéhrend “Strikes :

Ulrich Steppberger Auch auf dem Wii wird tadellos geflippert: Allerdings solltet Ihr ein

gewisses Faible fir klassische Automaten haben, denn so manches Gerat
ist nach heutigen MaRstaben nun mal alles andere als abwechslungs-
reich. Doch echte Flops gibt’s in der Sammlung nicht, so dass fir jeden
ein paar Tische dabei sein sollten, die ihm gefallen. Viel getan hat sich
gegeniiber den anderen Fassungen erwartungsgemaR nicht, allerdings
wurde die etwas tragere Ballphysik der PS2-Version wieder behoben -
darum gibt’s auch eine etwas hohere Wertung. Die Wii-Féhigkeiten kom-
men wenig zur Geltung, zumal beim ‘Tilt'-Ritteln nicht mal die Richtung
spezifisch abgefragt wird. Wer ein Herz fiir Flipper hat, liegt bei “Gottlieb
Pinball Classics” nicht daneben.

und  einem

schon sagt, handelt es sich dabei um

eine Sammlung von elf Flippern, die
inzwischen pleitegegangene :

der
Hersteller Gottlieb zwischen 1932

und 1995 in die Spielhallen stellte. :
Dem Alter entsprechend findet Ihr :
darunter Uberwiegend traditionelle :
neumodische
Gimmicks wie auffallige Rampen- :
konstruktionen sich rar machen. Das :
heit aber nicht, dass Ihr nur 08/15- :
Tische vorgesetzt bekommt: Der Klas- :

Gerdte, weshalb

MAN!AC 02-2007

Ll Immer noch cool: die zweite
Flipperebene von “Black Hole”.

den Kopf gestellt unter der anderen

Nuts” Euch von Beginn an mit drei

¢ ‘n Spares” eine waschechte Bowling-
: bahn nachstellt.

Geflippert wird mit Nunchuk und
¢ Fernbedienung, wobei Ihr fir die
¢ mechanischen Arme die Z- bzw. B-
¢ Taste drickt. Fur den ‘Tilt" ist nun phy-
: sischer Einsatz moglich - Ihr wackelt
. das Nunchuk, um so am virtuellen
- Gerat zu ritteln.

¢ Wie bei den anderen Fassungen habt
¢ Ihr die Auswahl zwischen verschiede-
siker "Black Hole” glanzt z.B. mit
einer zweiten Spielebene, die auf :
. durch die Gottlieb-Gebaude anschau-
liegt, wdhrend der Prototyp “Goin’
¢ allerdings braucht Ihr dafar wieder

nen Turnier- und Herausforderungs-
modi, konnt eine einfache Fototour

en oder einzelne Tische trainieren -
‘Credits’, die lhr Euch durch hohe

Punktezahlen oder bei zwei Gliicks-
spielgeraten verdient. us

Am Einzelsy 4

Konfiguration/Spieler max. Entwickler:

Farsight Studios, USA

Via Linkkabel | -

Hersteller:

Online | -

System 3

WWW.

co.uk

Vollbild,

Originalgeschwin

) -

USK-Rating Preis:

€a. 40 Euro

digkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

“Remote ¢ Nunchuk
Classic-Pad < Lenkrad

Highend
16:9
60Hz

Prog. Scan
Surround

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich
PS2
Xbox keine Umsetzung
NGC keine Umsetzung

geplant
geplant

bereits erhaltlich (79%, MAN!AC 09/06)

Flipnic
(79%, MANIAC 0.

3/04)

{ keine erhaltlich

0dama
(68%, MANIAC 0

5/06)

(]
arafik69% I o
sound 60 %

[87]




PAL-TEST

Konfiguration/Spieler max. AL
Cyber Connect 2, Japan
TRy Hersteller:
Via Linkkabel M
www.atari.de

USK-Rating Preis: ca. 45 Euro

kleine PAL-Balken,
originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus
© Lightqun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©16:9 © Surround
© 60Hz © DTS

Veroffentlichung:

PS2 bereits erhaltlich
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Dragon Ball 7 Budokai Tenkaichi
(74%, MAN!AC 12,/05)

Fantastic Four

(64%, MANIAC 09/05)

Naturo: Clash of the Ninja

(Test siehe unten)

lavstatio )
Grafik 78 %
sound 72 % PI€ISpd

Ausaefallene Manaa-Keilerel. die

. =
Playstation2 &)/’ Gamecube

Ultimate
Ninja

Naruto

- seln, in eine neue Arena ‘umblattern’ :
. und zu Superattacken ansetzen, die
. sich per Reaktionstest ausbauen las-
© sen. Driickt schnell die eingeblendete
i Tastenkombination, um spektakulare
- Wirbelkicks in schrillen Standbildern :
. auszufihren. Der Verteidiger kann
. seinerseits  eine  Kombination
. driicken, um Euren Angriff abzu-
© schwachen: So ergibt sich eine Viel-
: zahl von Variationen. Clevere Kamp-
Bei der Umsetzung des Anime- : fer erkunden die Arenen zudem nach :
und Manga-Ninjas “Naruto” allerlei Extrawaffen und Heil-Items. : ]
nimmt sich Bandai die Buchvorlage : Neben der Story spielt Ihr Arcade und =
zum Vorbild: Im Story-Modus spielt | Missionen, mit denen Ihr Gold fiir den | [&]
Ihr die Episoden von 14 Helden, die in Geheimnisladen abraumt. oe :
Comic-artigen Bilderrahmen présen- :
tiert werden. Bei den Kampfen sor-
gen zahlreiche Einblendungen und
Kanji-Schreie fiir Manga-Flair: Neben :
den Schlagen, Kicks und mittelalterli-
chen Wurfgeschossen gibt’s noch :
allerlei neuartige Manover zu ent- :

D R P TR
esniven duen lik sin dlakiiger Wege
-

-Towmn » weler
Die Handlung wird mit animierten
Manga-Bildern erzahlt.

= i -
Schriftschreie: Bei Treffern werden
riesige Kanji-Symbole eingeblendet.

Reaktionstest: Wer schnell driickt,
kann sich einen Vorteil verschaffen.

Noch mehr Manga passt in keine Keilerei: Dank der vielen Einblendun-
gen und Sonderperspektiven kommen Fans der Vorlage an ”Ultimate
Ninja” nicht vorbei. Die Matches gehen auch fiir Anfénger locker von der
Hand, weil die Mandver unkompliziert sind. Trotzdem misst Ihr mitden-
ken, im richtigen Augenblick auch mal Rickzieher machen und dem
Feind das Heilextra vor der Nase wegschnappen. Priigelfans vermissen
auf Dauer dennoch die Schlagvielfalt. Die eingestreuten Reaktionstests
machen besonders im Zweispielermodus Laune, weil hier jeder Fehl-
decken. So kénnen die Helden zwi- druck mit wiisten Flichen belegt wird. Die Handlungen der Comic-Episo-

. : den sind dagegen nur maRig spannend, zum Gliick bleibt ”Ultimate Nin-
schen verschiedenen Ebenen wech- :

eriakeit: e ollba

Konfguation/Spieer max. [EATIR

Am Einzel 4 %
Via Linkkabel | = F 2 =)

Online | - i endoY

USK-Rating Preis: ca. 50 Euro

) Gamecube

Vollbild,
wammw Originalgeschwindigkeit

m japanische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

Lenkrad * GBA-Link 16:9 * Surround
Keyboard * Card-e-Read. * 60Hz * Prologic 2

Veroffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC bereits erhéltlich
Alternativen:
Naturo: Ultimate Ninja
(Test siehe oben)

Fantastic Four
(64%, MANIAC 09//05)

Fantastic Four

(649%, MANIAC 09/05)

Y

be . = o

arafik 83 % ]
sound 76 % PIEISPd

Clash of
the Ninja

B ja” dank der Missionen auch solo unterhaltsam.

.

L[4 Mit den iblichen Schldgen sammelt
Ihr Energie fiir Spezialmandver.

i te um Ninja Naruto, einen alternati-
© ven Helden durft Ihr in diesem Modus
. nicht wéhlen. Herausragend sind le-
. diglich die Mehrspieler-Gefechte fir
gibt's auRerdem allerlei individuelle : bis zu vier Kontrahenten, die sowohl
Mandver wie Teleporter und Staub- : im Team als auch alle gegeneinander
wolke, die nur bestimmte Figuren be- antreten darfen; auch CPU-Kampfer
herrschen. ¢ lassen sich zuschalten. Wie bei "Ulti-
Bei den Spielmodi erwartet Euch da- : mate Ninja” gibt’s auRerdem einen
gegen mit Survival, Duell und Time- Extraladen, in dem man versteckte
Attack keine auBergewdhnliche Kost. : Figuren, Arenen und Modi gegen
Die Story erzahlt eine kurze Geschich- : gesammeltes Gold tauscht. oe

¥
L[4 Manga-Kick: Einige Mandver wer-
den mit Grafiken hinterlegt.

Den “Clash of the Ninja” bringt :

der "Bloody Roar”-Entwickler :
Eighting auf den Gamecube: Im Ge-
gensatz zu “Ultimate Ninja” (siehe :
oben) kampft Ihr hier nicht auf 2D-
Ebenen, sondern in ‘echten” 3D-
Arenen. Die 23 Kampfer beherrschen :
alle wichtigen Mandver moderner
Prigelspiele wie Kontergriff, Ausfall-
schritt und allerlei Superattacken. :
Diese werden spektakular animiert, :
mit blitzenden Special-FX geschmuckt ‘P
und Manga-Bildern hinterlegt - ein :
Fest fir Fans der Vorlage. Ungewdhn- :
lich sind Doppelsprung und die KO-
Flucht, mit der man der Niederlage :
haarscharf entgehen kann. Natiirlich :

. .
spektakuldren Super-
attacken verwischen Blitze die Optik.

Oliver Ehrle

Solide Cel-Shading-Kampfe fiir Fans der Vorlage: “Clash of the Ninja”
ist ein unterhaltsames Priigelspiel, das viele Figuren der Vorlage spekta-
kular in Szene setzt. Das Kampfsystem geriet etwas komplexer als das
von “Ultimate Ninja”, trotzdem haben Profis die Figuren schnell ausge-
reizt - bei allen Kloppern sind die Tastenkombinationen fiir die Angriffe
identisch, nur die Mandver dndern sich. Was den Dauerzocker langweilt,
eignet sich aber prima fir Party-Priigeleien: Im turbulenten Mehrspieler-
Modus konnen wegen der unkomplizierten Steuerung auch Anfanger
méchtig mitmischen. Fir Fans enttauschend ist dagegen der Story-Mo-
dus, der die Handlung nur in faden Textkasten und Portraits erzahlt: Man-
ga-Flair lasst sich hier kaum erschnuppern.

02-2007 MAN!AC



=
Y] Themenbasiert: Neben Dinoparks
leitet Ihr Horror- oder Fantasyanlagen.

} Der Besuch eines Vergniigungs-

parks ist eine spaBige Sache - al-

lerdings konnen saftige Fintrittsprei- :
se, lange Warteschlangen oder veral- :

tete Attraktionen das Vergnlgen
gehérig triben. Wer hat sich da nicht

schon einmal gewiinscht, den Park :
nach eigenen Wanschen umkrem- :
peln zu kénnen? Bei “Thrillville” :
schlipft Ihr in die Rolle eines Kirmes-
Managers und baut Euren eigenen :
Park auf. Wobei ‘aufbauen’ nicht ganz
korrekt ist: Ihr fangt nicht von Grund -
auf neu an, sondern bekommt einen : |

halbfertigen Rummelplatz vorge- :
setzt, dem lhr an vorgegebenen Stel-
len weitere Fahrgeschafte oder Bu- :
den hinzufigt. AnschlieBend durft Ihr :
Euch von der Qualitét jeder Attraktion g
iberzeugen, indem lhr sie betretet :
und an Minispielen teilnehmt. Diese :
reichen von Wild-West-Ego-Shootern
ber Retro-Weltraum-Shooter bis hin :
zu simplen 2D-Rennspielen. Euer Ziel :
ist es, einen Erfahrungspunkte-Bal-
ken zu fullen. Dazu wahlt verschiede- :
. ne Missionen aus: Besiegt z.B. Park-
besucher in Minispielen, heuert Putz-
- kréfte an oder konstruiert wahnwitzi- :
© ge Achterbahnen. ak 5

[£Y] Die Minispiele sind extrem unter-
schiedlich: Vom “Gradius“-Klon bis
zum (etwas hakelig zu steuernden)
Ego-Shooter ist alles dabei.

Playstation 2 PAI-'TEST

Entwickler:
Frontier, England

Hersteller:
LucasArts /Atari

www.lucasarts.com

kleine PAL-Balken,
Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus
© Lightgun © Keyboard

Highend-Unterstiitzung:

©16:9 © Surround
© 60Hz © DTS

stellt Euch vor, Ihr l6st ein Achterbahn-Ticket und landet im Kinder-

karussell. Ahnlich verbliifft war ich anfanglich beim “Thrillville”-Zocken:
Erwartet hatte ich eigentlich eine Aufbausimulation mit netten Minispie-
len - bekommen habe ich aber eine Minispiel-Sammlung im Gewand
einer Aufbausimulation. Wirklich schade, dass ich meinen Park nicht
komplett nach eigenem Gusto aufbauen darf, stattdessen bekomme ich
ihn halbfertig vorgesetzt. AuBerdem reicht es véllig aus, stur die Missio-
nen aus dem Menii heraus zu erfiillen - andere Park-Verschonerungen
sind dberflissig. Dafir machen die Minispiele Laune und beim Achter-
bahn-Bau geht dem virtuellen Konstrukteur das Herz auf. Fiir Nachwuchs-
Tocker ein ordentlicher Einstieg in die Welt der Aufbau-Simulationen.

AKHN

PS2  bereits erhaltlich

Xbox keine Verffentlichung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Jurassic Park Operation Genesis
(82%, MAN!AC 04/03)

{ Rollercoaster Tycoon
(70%, MANIAC 05/03)

keine erhaltlich

lavstatic )
arafik 48 % f §
sound 69 % PIEiSpd




PAL-TEST

v Xbox 360

Konfiguration  Spieler max. |
Am Einzelsy 2 2
Via Linkkabel = =
Online = =

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

(e/0)

PR vollbid !

wmmw' Originalgeschwindigkeit

Cefo)

Spetielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:
Remote  #/Nunchuk | /169 Prog. Scan
(lassic-Pad < Lenkrad 60Hz ¢ Surround

Spieler

deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

Veroffentlichung:
360 bereits erhaltlich
Wii bereits erhaltlich
PS2 bereits erhaltlich (59%, MAN!AC 11/06)
Xbox bereits erhéltlich (59%, MAN!AC 11/06)
NGC bereits erhaltlich (59%, MAN!AC 11/06)
Entwickler:  Rainbow Studios, USA
Hersteller:  THQ
Website: www.carsdasspiel.de
Pro B3 nah am Film
nette Cartoon-Optik
befahrbare Oberwelt

Contra B unausgegorenes Fahrverhalten
B unspektakulre NASCAR-Rennen
B miese Ubersichtskarte

looney Tunes S|>ace Race
(71%, MANIAC 03/02)

The Simpsons Road Rage
(77%, MANIAC 05/02)

Mario Kart Double Dash!!
(87%, MAN!AC 12/03)

5 9Spielspa[§

Spielspal |

Xbox 360

Grafik 59 %
sound 68 %

arafik 68 %
sound 68 %

Charmante Simpel-Flitzerei mit

putzigen Protagonisten, aber
sehr unspektakularen Rennen.

[90]

@ Im geruhsamen Radiator Springs
holt Ihr Euch Auftrage ab.

Nintendos Wii auf den Markt.

Ihr schlpft in die Rolle der redseligen
Blechkiste Lightning McQueen und :
verschlafene
Wistenstddtchen Radiator Springs. :

tuckert durch das

Hier steuert Ihr die Startpunkte von :
Rennen an. Diese fhren Euch durch
zerkliftete Felslandschaften, staub- :
trockene Wiisten oder beschauliche :
Stadtchen. Das Handling der Flitzer ist
Euer :

bewusst simpel gehalten:

»Aus den Kinos ist der gleich-
namige Animationsstreifen :
inzwischen verschwunden und eine
DVD-Verdffentlichung steht noch aus. :
Wie kénnte man die Wartezeit also :
besser uberbricken als mit Spielen :
fur die Heimkonsole? Wahrend bisher :
nur PS2-, Gamecube- und Xbox-Ver- :
sionen erhdltlich waren, bringt THQ
rechtzeitig zum Weihnachtsgeschaft :
auch Umsetzungen fiir Xbox 360 und :

Keine Angst: Obwohl die Streckenfiihrung sehr kurvenreic-l; ist, I-(:)mn;t thr mit

Ll

il
2 P N T
'-_,-__-_;k T =

i o

Vollgas durch die Schikanen - setzt dazu einfach Euren Slide ein.

von der Bremse macht Ihr selten Ge-

erhéhen, ziindet thr Boosts.

schen!

“ lhr mit Pokalen belohnt.

anderen Kontrahenten.

Wagen bricht selbst auf rutschigen :

Untergrund nie aus. Um steilere Kur- :
ven zu meistern, vollfahrt Ihr Slides - :

Fiir Nachwuchs-Rennpiloten okay. Dank der &uBerst einfachen Fahr-

L[| Die Teilnahme am Piston Cup
miisst lhr erst verdienen.

\[1l| Die witzig animierten Zwischensequenzen fangen das
Film-Flair gekonnt ein. Hier labert Lightning mit VW-Bus Bully...

. Quertreiber

brauch. Um die Geschwindigkeit zu :

Bei den Minispielen geht es weniger :
ernst zur Sache: Hier sucht Ihr die :
Gegend nach verloren gegangenen :
Postkarten ab. Oder Ihr vergniigt Euch :
bei einer Runde ‘Traktoren drgern’:
Schleicht Euch als Abschleppwagen :
Hook an schlafende Trecker heran :
und kippt sie durch lautes Gehupe
- um. Aber lasst Euch dabei nicht vom
patrouillierenden Mahdrescher erwi- :

Fir siegreiche Rennen oder erfolg-
reich absolvierte Minispiele werdet :
Diese :
benétigt Thr, um am Piston-Cup teil-
nehmen zu konnen: Uber zwélf Run-
den duelliert Ihr Euch auf einem Oval- :
Kurs mit Rennripel Chick Hicks und

Auf Nintendos Zappelkonsole haltet

. Ihr die Wii-Fernbedienung quer und
© steuert Euren Boliden mit Lenkradbe-
: wegungen um die Kurven. Wer es
eher traditionell mag, darf die Bewe-
gungsabfrage auch deaktivieren und
seinen Rennwagen mit dem Analog-
stick der Nunchuk-Erweiterung steu-
ern. Bei Springen kommt lhr um
etwas korperliche Betatigung nicht
herum: Hebt dazu die Fernbedienung
ruckartig an. Gelenkt und beschleu-
nigt wird bei beiden Steuerungsme-
thoden konventionell via Knopfdruck.
: Um Boosts zu ziinden oder einen
Wheelie auszufihren, betétigt Ihr das
Steuerkreuz. ak

L1} Zwischendurch erkundet Ihr in
freier Fahrt das Stadtchen.

Wii
dass er Euch zuvor mit selbstgebrautem Nitro versorgt hat.

zeugsteuerung haben selbst jingste Zocker die Rennboliden sofort im
Griff. Mir ist “Cars” dagegen zu simpel: Wenn ich bei Tempo 200 wie auf
Schienen durch sandige Kurven heize, fiihlt sich das alles andere als rea-
listisch an. “Cars” ist eher Fun-Racer als bierernste Rennsimulation, aber
trotzdem hétte dem Titel - was das Fahrgefiihl anbelangt - etwas Feintu-
ning nicht geschadet. Dafiir stimmt die Aufmachung: Das Oberwelt-
Stadtchen ist hiibsch gestaltet und verspriht viel Charme - genau wie
die putzigen Zwischensequenzen. Vorteil Wii: Die Bewegungssteuerung
funktioniert gut und macht das Spiel etwas fordernder. Dafir fallt die
Grafik auf der Xbox 360 sauberer aus. Pop-Ups quélen beide Versionen.

...und tritt anschlieBend gegen ihn im Rennen an. Gut,

02-2007 MAN!AC



HANDHELD

Ace Combat X: Skies of Deception

Ace Combat X

Blade Dancer: Lineage of Light 98
Brothers in Arms: D-Day 98
Capcom Classics Collection Reloaded 99
EA Replay 99
Metal Gear Solid Portable Ops 93 A
Metal Gear Solid Portable Ops Mind Quiz 97
Scarface: Money. Power. Respect. 95
[ tom vt mec .
Star Trek Tactical Assault 98
\ Taito Legends Power-Up 99
Xyanide Resurrection 92 A

Willkommen zu MAN!AC Mobile! In unserem
Handheld-Bereich prasentieren wir Euch
monatlich News, Previews und Tests aus der

NintendorDs

Age of Empires: The Age of Kings 94

A = Asphalt Urban GT 2 96

Welt des mobilen Spielens. Final Fantasy 3 2 A
Flutsch und weg 97
Tragbare Konsolen und Spiele kom-  reise dabei? AuRerdem locken die Micro Machines V4 96
men berwiegend in anderen Situa-  neuen Handhelds mit ganz individu- : Need for Speed Carbon 95
tionen zum Einsatz als die groBen  ellen Funktionen - diesen Tatsachen Final Fantasy 3 Point Blank DS 99
Heimgerate - wer hat schon einen  tragen wir mit speziellen Test- Rafa Nadal Tennis 97
Fernseher bei der Flug- oder Bus-  Elementen Rechnung (siehe unten). A Previews Tony Hawk’s Downhill Jam 95

_ Highlight-Top-10

New Super Mario Bros. 91%  08/06 ' The Legend of Zelda: A Link to the P~ 94%  04/03 Grand Theft Auto: Vice City Stories 92%  12/06
Mario Kart DS 91%  12/05 Yoshi’s Island: Super Mario Adv. 3 930  12/02 Ridge Racer 2 91%  11/06
Advance Wars: Dual Strike 90%  10/05 Final Fantasy Tactics 91%  12/03 Tekken: Dark Resurrection 90%  10/06
Mario und Luigi: Zusammen durch... ~ 90%  03/06 Mario & Luigi: Superstar Saga 90%  01/04 LocoRoco 90%  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 Virtua Tennis: World Tour 89%  10/05
Super Mario 64 DS 88%  04/05 Advance Wars 2 89%  11/03 Street Fighter Alpha 3 MAX 89%  04/06
Tetris DS 87%  05/06 Metroid Fusion 89%  01/03 Pro Evolution Soccer 6 8%  01/07
Metroid Prime Hunters 87%  06/06 Pokémon Smaragd 87%  11/05 SOCOM: Fireteam Bravo 88%  05/06
Nintendogs 87%  11/05 Final Fantasy 1&2: Dawn of Souls 87%  01/05 Power Stone Collection 87%  11/06

: = D\ 3

Mikrofon: DS-Details: 20 Minuten

Reagiert der DS auf LautduBerungen oder In diesem Kasten gehen wir bei jedem Test fiir den DS darauf ein, wie gut o hoe i

stellt er sich taub? Erkennt er einzelne die einzigartigen Maglichkeiten des neuen Nintendo-Handhelds genutzt j SP'eIemdere

Waorter oder wird lediglich der Stimmein- werden. Ein lachendes Gesicht entspricht einer idealen bzw. sehr guten

satz an sich abgefragt? Ausnutzung, neutral steht fur einen soliden Einsatz und die grieBgrémige Das Zeitmanagement eines Handheld-Spielers will

Miene zeigt eine minimalistische oder gar fehlende Einbindung an. knallhart kalkuliert sein: Euch bleibt nur wenig

h . Spielzeit, z.B. morgens im Zug zur Schule oder zur

Touchscreen: Arbeit? Kein Problem! Wir testen die wichtigsten

Klarpt die Elandhabung mit Daumen bzw. '—! : Titel auf den schnellen SpaB zwischendurch, schil-

Stylus? Werden Steuerungsvarianten gebo- Dualscreen: dern Eindriicke, Erlebnisse und Erfahrungen aus 20

ten, die mit Knopfen und Digikreuz nicht so Jen die beiden Bildschi Yl l@@ } Minuten Spieldauer. Das kinnen die ersten Gehver-

qut oder gar nicht nutzbar waren? terle (it [enilem sl dimnie @R (5t s suche in unbekanntem Terrain, witzige Beobach-

das zweite Display relevant ins Spielgesche- Dualscreen | Touchscreen Mikrofon tungen oder einfach eine simple Analyse des
hen eingebunden oder dient es nur zur Aus- n9 . ) P yse
lagerung von langweiligen Statistiken? Spielablaufs wéhrend dieser kurzen Spanne sein.

MAN!AC 02-2007 [91]



S

formationen (links) und beharkt die Schergen der garstigen Hexe Aguira.

Dln “Xyanide Resurrection” habt Ihr
die undankbare Aufgabe, die Hexe
Aguira auszuloschen. Deshalb stirzt
sich Held Drake in den sauschweren
Kampf gegen fieses Feindvolk und
haufenweise Bossgegner. Euer Raum-
gleiter verfigt uber vier Slots, die Ihr
mit Bonuswaffen oder Schilden
bestiicken durft. Wahlweise begleitet
Euch ein menschlicher Mitspieler mit
seiner PSP auf der Weltraum-Hexen-

jagd durch 15 Render-Abschnitte.

= | Entwickler:

B

Playlogic, NL

Hersteller:

Playlogic

Genre:

Action

D-Termin:

1. Quartal 2007

DIE WICHTIGSTEN NEUERSCHEINUNGEN

DER KOMMENDEN MONATE

Alex Rider: Stormbreaker

THQ Action-Adventure Februar

Arthur & the Minimoys Atari Action-Adventure 18. Januar
Avatar: Der Herr der Elemente THQ Action-Adventure Marz
Metal Slug Atari Action 18. Januar
Wario Ware Twisted! Nintendo Geschicklichkeit 2007
p Nintend Geschicklichkeit 2007
Impossible Mission System 3 Action-Adventure Januar
Kirby Squeak Squad Nintendo Action 1. Quartal
Mario Slam Basketball Nintendo Sportspiel 2. Februar
Phoenix Wright Ace Attorney: Justice for Al Capcom Simulation 1. Quartal
Rayman Raving Rabbids Ubisoft Geschicklichkeit 2007
Siedler, Die Ubisoft Strategie Mérz
Star Fox Command Nintendo Action 26. Januar
Theme Park Electronic Arts  Simulation 22. Marz
Alone in the Dark Atari Action-Adventure Marz
Burnout Dominator Electronic Arts ~ Rennspiel 29. Marz
Capcom Puzzle World (apcom Denkspiel 16. Februar
Elders Scrolls Travels, The: Oblivion Ubisoft Rollenspiel 2007
Pac-Man Rally Namco Geschicklichkeit 29. Marz
Prince of Persia: Rival Swords Ubisoft Action-Adventure 11. Januar
Rainbow Six Vegas Ubisoft Action 8. Februar
Sega Mega Drive Collection Sega Spielesammlung 1. Quartal
Silent Hill Origins Konami Action-Adventure 1. Quartal
Virtua Tennis 3 Sega Sportspiel Marz

[92]

. Iwergenaufstand: Einige Hohlen betretet Ihr nur per Mini-Zauber. Zwischen

Farnkraut und Fingerhiiten bahnt Ihr Euch mit NPC-Begleiter Doga Euren Weg.

]>Neben allem Brimborium um den
¢ zwolften Teil der erfolgreichsten Rol-
~ lenspielserie aller Zeiten ging die Ent-
. wicklungsgeschichte des DS-exklusi-
: ven Remakes von “Final Fantasy 3”
an europaischen Spielern fast unbe-
. merkt vorbei. Umso mehr dirfen sich
¢ nun alle traditionsbewussten Hand-
© held-Rollenspieler auf das zweite
: Quartal 2007 freuen: Dann steht der
: bisher nur als japanisches Famicom-
Modul erhéltliche Teil endlich in hiesi-
i gen Ladenregalen. In komplett neu-
 em 3D-Gewand versuchen die vier
Krieger des Lichtes einmal mehr, das
. Equilibrium der Elemente wiederher-
¢ zustellen und bedienen sich dabei 23
unterschiedlicher Berufsklassen. In-

e SRS
Vogelfrei: Angstgegner Gilgameth
13Rt die Polygonmusken spielen.

teressant durfte das Zusammenpral-
len von zeitgeméRBer Présentation mit
einem Spielprinzip von 1990 werden.
Immerhin qilt der ‘verlorene dritte
Teil’ der Serie unter Kennern als
legendar, aber héllisch schwer!
Schon jetzt Gberzeugt die ber alle
MaRen bezaubernde Marchen-0ptik
des Abenteuers. Neben einem
bombastischen Render-Intro protzt
Square-Enix mit den schlichtweg
besten Animationen, die es bislang
auf dem DS zu bestaunen gab. Echte
Helden nehmen sich im Frahjahr
schon mal gute 40 Stunden frei fur
ein Wiedersehen mit Luneth, Arc und
Xande!

I_II_IQJ

Entwickler: Square-Enix, Japan

Hersteller:  Square-Enix
Genre: Rollenspiel
D-Termin: 2. Quartal 2007

02-2007 MAN!AC




L Sony PSP

HANDHELD"

| =

.._l : e

[41d Trotz neuerdings sonderbarer Agénteniracht beherrscht ‘Big

| B s
Boss’ Snake sein

Schleichhandwerk noch immer und erledigt feindliche Soldner auf Patrouille.

}San Hieronymo, Stidamerika, 1971:
Seit der ‘Operation Snake Eater’
("MGS 3”) sind sechs Jahre vergangen.
Wegen herausragender Leistungen fir
die USA hatte Snake den Codenamen
‘Big Boss’ erhalten. Kurze Zeit spater
quittierte er jedoch den Dienst und
verschwand spurlos. Nun sitzt er in ei-
ner heruntergekommenen Gefangnis-
zelle fest und wird von einem Spezia-
listen seiner ehemaligen Fox-Einheit
verhort. Zeitgleich stellt sich der An-
fuhrer einer Rebellenarmee zwischen
die USA und Russland und bedroht
beide Radelsfuhrer des kalten Krieges.

i _-m'. q
1214 Das Chamaleon links oben sagt

TIME LEFT

x

1214l Der variantenreiche Mehrspieler-Modus bietet auch das klassische Deathmatch.

Die Tatsache, dass es dabei einmal
mehr um eine ‘neuartige Waffe’ geht,
wird Fans der Serie kaum verwundern.
Welche Rolle jedoch ‘Outer Heaven’
und die ostdeutschen Zwillinge Ursula
und Elisa spielen, wollen wir an dieser
Stelle noch nicht verraten. So viel ist
sicher: Einmal mehr hat das Team um
Serien-Guru Hideo Kojima eine kom-
plexe und wendungsreiche Geschichte
ber Verschwdrung, Verrat und Loya-
litat ersonnen.

Uberzeugende Leistung

Fur das PSP-exklusive Schleichaben-
teuer haben sich die Entwickler nicht
nur thematisch an “MGS 3” orientiert,
auch grafisch erinnert vieles an das
groRe Vorbild. “Portable Ops” verldsst
sich jedoch nicht nur auf bewdhrte
Tugenden wie das variantenreiche
‘CQC’-Kampfsystem, auch mit neuen
Einfallen wird nicht gegeizt. So verfigt
Snake iber ein weiterentwickeltes

ey -

S e

Dort gibt sich die heiBe Eva aus “MGS 3” ein Stelldichein mit ihrem Snake.
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Give me a break!

You've been watching too many movies.

1214 Nicht alle Soldaten sind gliicklich mit ihrem Job, weshalb sie wahrend der Ar-
beit tratschen. Snake lauscht heimlich und kundschaftet potenzielle Rekruten aus.

(22 1n einer gezeichneten Zwischensequenz bekommt Snake Hilfe von Roy Camp-

bell. Rechts: Das Inventar der PSP-Agenten umfasst nur noch vier Gegenstande.

Sonarsystem, das verrdt, ob lhr gese-
hen oder gehort werden konnt.

Neuerdings verlasst Snake den linea-
ren Pfad der PS2-Vorganger und wahlt
auf der Briefing-Karte kurze Missionen
in meist freier Reihenfolge aus - ideal
fur den schnellen Spionageeinsatz
zwischendurch. Das spielerisch wich-
tigste Novum ist jedoch das Rekrutie-
rungssystem: Erstmals konnt lhr im
Laufe Eurer Einsdtze neue Mitstreiter
fur Euer Vorhaben gewinnen, schliel3-
lich sind nicht alle russischen Séldner
glicklich tber die Bedrohung ihrer
Heimat. Deshalb wechseln sie nach
etwas Uberzeugungsarbeit die Seiten,
um Euch zu unterstitzen. Bis zu 99 Ka-
meraden darf Snake gemadR ihrer indi-
viduellen Starken in Schleich- und
Spionageeinheiten sowie Techniker-
und Sanitatertrupps einsetzen. Auf
diese Weise erfahrt das bewdhrte

e - = | 1 z
Auch die Ich-Perspektive hat es

auf die PSP geschafft und funktioniert.

Spielprinzip eine taktische Aufwer-
tung: lhr benétigt Spione, um strate-
gisch ginstige Angriffsziele oder ver-
borgene  Waffen  auszumachen,
wdhrend Techniker  Ausristungs-
gegenstande fir Snake und seine
Kameraden entwickeln. Damit nicht
genug, denn die Entwickler verspre-
chen zahlreiche Mehrspieler-Modi. Im
‘Real Combat’ konnt Ihr Euren Mitspie-
lern Soldner abluchsen, aber Vorsicht:
Stirbt einer Eurer Kampfer, so ist er
unwiderbringlich verloren! Uber die
kommende GPS-Hardware und WLAN-
Access Points werden weitere Solda-
ten verfiigbar. Fir europdische Schlei-
cher verspricht Konami Gbrigens wie-
der exklusive Inhalte, die wir aber lei-
der noch nicht ausspionieren konnten.

= |§_PSP

,_ | GBA || D5 |
=3 | Entwickler:
Hersteller:

Genre:
D-Termin:

Kojima Prod., Japan
Konami
Action-Adventure
2007
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HANDHELD

of Em

) 20 Minuten
/ im Mittelalter

In “Age of Empires” konnt Ihr nur die wenigsten
Schlachten in 20 Minuten schlagen, schlieBlich will
jeder Zug wohl Gberlegt sein. Ihr dirft natirlich
speichern und eine Schlacht spater fortsetzen: Uber
viele Sessions verteilt konnt Ihr dabei aber schon
mal den Faden verlieren. Mehrspieler-Gefechte dau-
ern ebenfalls an, hier misst Ihr zusatzlich mit War-
tepausen rechnen. Das komplexe Strategiesystem
versteht es, Euch fiir zahlreiche Stunden zu unter-
halten - und diese werden auch benétigt.

Im oberen Bildschirm informieren Euch Statistiken,
der Kampfberater sowie die Schlachtanimationen
iber Eure Erfolge. Unten wird vorgerickt, das klappt
auch mit dem Stylus. Die Icons sind allerdings win-
zig, deshalb greift Ihr gerne alternativ zu Steuer-

kreuz und Feuertasten.
=) /‘
Mikrofon

Touchscreen

Dualscreen

Entwickler: Backbone Entertainment, USA

www.thq.de

Veriffentl.: bereits erhéltlich |notige Module| 4 |

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro
deutsche Bildschirmtexte
5

n Age of Empires: The Age of Kings

Grafik 65 %
sound 74 9%

Erschafft eine Streitmacht: Auch
mit Rundentaktik bleibt die

Aufbaustrategie spannend.

[94]

The Age
of Kings

rundenweise vorgerickt: Im Mittel-

punkt der Schlachten stehen die

sagenhaften Krieger Robin Hood,
Richard Lowenherz, Minamoto Yoshi-

tsune, Dschingis Khan und Jeanne :
d’Arc. Sie fithren ihre Streitméchte in
jeweils funf bis sechs Missionen ge- :
gen feindliche Truppen. Wie bei :
verfigen

"Advance Wars: Dual Strike”

Unit Type:
Bonus ws. Siega +33% |
Bonus vs. Building  +33%

Battles Entered o

i+ 2% 0 =0

L L 150 200 7 1
W Special Abilities:
 Anti-Cavalry

We must break through their
fortifications before we can get to
Yoshinaka himself!

pires

Wenn sich der Feind verschanzt, solltet Ihr ihn aushungern: Vernichtet seine
Felder und Miihlen, damit er sein Versteck verlassen muss.

Auf dem PC zahlt die "Age of :
Empires"-Serie zu den besten :

Echtzeit-Strategiespielen, beim DS-
Ableger “Age of Kings” wird dagegen :

Der Berater macht Euch auf wich-
tige Punkte der Karte aufmerksam.

lungen, Windmuhlen, Minen und
Felder anlegen. Die Ertrage investiert

Ihr in neue Truppen, Forschungszen- :
{ - tren und Uber 50 Technologien wie :
Ballistik und Chemie, die Euren Strei-
tern mehr Kampfkraft verleihen. :
AuBerdem durft Ihr wahrend der :
Schlachten in héhere Zeitalter auf- :
steigen und so neue Spezialeinheiten :
fortschrittliches :
Kriegsgerat wie den Rammbock bau-
i schnelle Erfolge. oe

entwickeln und

en - damit knackt 1hr jede Festung!

g @ET0

1

htgetii

mmel erwartet Euch
nur im oberen Bildschirm.

Eure Einheiten Uber vielerlei Waffen Massenkarambolage
und Talente, mit denen Ihr taktisch :
vorriickt: Unterstitzt Eure Soldaten :
mit den Bogenschiitzen und lasst die
- Reiter in den Ricken der Feinde :
stoRen. Geschickte Strategen kénnen :
: die Moral des Gegners schwachen
und sogar feindliche Truppen zum :
Uberlaufen bewegen. Die Front ist :
aber nur einer kleiner Teil Eures :
Reichs: Wie im Echtzeit-Vorbild kom-
mandiert Ihr auch Arbeiter, die Sied- :
gen errichten und so Sttck far Stuck
. alle Landstriche der Karte sichern. Da-

Entsprechend den vielen Mdglichkei-
ten mussen Handheldstrategen ihre
Taktik vollig neu tberdenken: Blitz-
krieg-Verfechter haben hier keine
Chance. Es gilt zunachst, die Fronten
zu sichern und Gber viele Runden ei-
ne machtige Streitmacht aufzubauen,
mit der Ihr dann ins feindliche Terrain
vordringt.

Dank der Arbeiter kénnt Ihr zeitgleich
im Ricken der Armee neue Festun-

bei hilft Euch der praktische Kampf-
berater, der auf knifflige Situationen
aufmerksam macht und vor jedem
Angriff den zu erwartenden Erfolg
prognostiziert. Trotzdem mussen sich
selbst Profis machtig ins Zeug legen,
denn die vielen Investitionen zahlen
sich mitunter erst viele Runden spé-
ter aus: Weitsicht zahlt hier mehr, als

m Eine neue Herausforderung fiir DS-Feldherren: So unterschiedlich Stra-

tegiespiele fir Handhelds auch sein magen, eines haben sie alle ge-
meinsam - es gibt nur Angriffs- und Support-Einheiten. Mit Arbeitern,
Forschung und Zeitaltern eroffnet Euch ”Age of Empires” jedoch véllig
neue Maglichkeiten: Ihr konnt strategische Schlisselstellen mit Festun-
gen sichern, den zahlenmaBig iiberlegenen Feind mit technischen Neue-
rungen schlagen und seine Landereien vernichten: Je groBer seine Ar-
mee, desto groRer ist auch ihr Hunger! Dank dem Berater verliert Ihr bei
den vielen Elementen niemals den Uberblick. Im Vergleich zur Konkur-
renz hinkt “Age of Empires” jedoch technisch nach: Einige Soundeffekte
klingen recht kratzig und beim Kampf wird oftmals gehampelt.

02-2007 MAN!AC



Scarface

n.Per.
Respect.

I v i . i =
214 Mit Spezialwaffen starkt lhr Eure
Truppe fiir den kommenden Einsatz.

Klassiker “Scarface” macht die :

} Die PSP-Umsetzung zum Mafia- :
Bandenkampfe in Rundenstrategie

mobil: Vier rivalisierende Familien
besetzen alle Stadtteile und nehmen
jede Runde taktische Investitionen

vor. So lassen sich etwa neue Drogen- :
labore errichten oder Schlégertrupps
und Pusher anstellen. Die heiBe Ware '
wird verschachert, damit Ihr Euch den :
Bandenkrieg leisten konnt: Jede Run-
de durft Ihr das Gebiet eines Feindes

angreifen, eigene Stellungen vertei-

digen und Euch allerlei Poweraktio-
und :
Scharfschiitzen leisten. AnschlieRend :

nen wie den Granatwerfer

21l Die Kampfe beobachtet Ihr aus
wechselnder Perspektive.

beobachtet |hr die animierten

Filmschnipsel begutachten.

¢ schatzen und feindlichen Angriffen
vorzubeugen. Auch etwas Gliick spielt
: eine Rolle - die Cops veranstalten
. regelmaBig Razzien! Neben dem frei-
- en Kampf um Geld und Gebiete gibt's
¢ einen Szenario-Modus mit Aufgaben:
Kampfe. Das Geheimnis eines erfolg- :
 reichen Kartells ist vor allem die klu-
. ge Handhabung des Budgets: Wer zu :
© viel Stoff produziert oder nur die Kar-
Armee aufbaut, wird bald besiegt.
AuBerdem gilt es, die Gegner einzu- :

Ihr errichtet eine bestimmte Anzahl
von Drogenkichen oder nehmt
bestimmten Feinden Gebiete ab. Zur
Belohnung werden nach und nach

Szenen aus der Kino-Vorlage freige-

schaltet. oe

Oliver Ehrle

Das hat Al Pacino nicht verdient: “Money. Power. Respect.” ist ein
recht einfach gestricktes Strategiespiel, bei dem es letztendlich nur um
Zahlen geht. Ihr optimiert den Absatz fiir Euer Gebiet, baut Schlager-
trupps auf und kniipft Euch bei zahlenmaRiger Uberlegenheit die feind-
lichen Areale vor. Schon bald sind die Kampfe reine Routine, denn mehr
lasst sich aus dem flachen Spielprinzip nicht rausholen. AuBerdem ldsst
die Prasentation zu wiinschen @brig: Film-Fans erwarten mehr als nur ei-
ne Sammlung von Zelluloid-Schnipseln, eine lieblos gepinselte Stadtkar-
te und animierte Gang-Fights, in die man nicht eingreifen kann - 'wie im
Film' fahlt Ihr Euch keinesfalls. Trotz der schwachen Technik braucht Ihr
mehrere UMDs fir Mehrspielergefechte: ganz schon frech!

I = HANDHELD

¥

20 Minuten

in Liberty City

Wer schnell schaltet, kann eine Mission oder ein
Szenario in 20 Minuten schaffen: Eile sollte bei
einem Strategiespiel aber nicht geboten sein,
schlieBlich entscheiden die wohl berlegten Investi-
tionen und penibel vorbereiteten Angriffe den Krieg
der Kartelle. Deshalb solltet Ihr es Euch zweimal
iberlegen, bevor Ihr ein Team in den StraBenkampf
schickt: Wenn die Kugeln erstmal fliegen, kannt Ihr
nur noch passiv zusehen. Fairer sind flotte Matches
gegen andere Spieler, weil dann alle Teilnehmer
schnell schalten massen - schlieBlich kann nur die
CPU in wenigen Augenblicken alle Daten verglei-
chen und wichtige Entscheidungen korrekt treffen.

ake
Entwickler: FarSight, USA

Hersteller:  Vivendi

www.scarfacegame.com Spieler max. 4

Veroffentlichung: im Handel | nétige UMDs | 4 |

USK-Rating Preis: ca. 45 Euro

m englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

I\

T \
|
arafik60% | ) :
sound 71 % b
g de 0 jere
ebloser Strategiestre die

EEEE

@ .

(Hi= Al
. Tricks sind nicht alles: Diesmal
miisst Ihr auch schnell sein.

[>wahrend Sony- und Microsoft-
Trendsportler bei “Project 8” traditio-
nell tricksen, bekommen Nintendo-
Fans die “Downhill Jam”-Variante
prasentiert: Auch auf dem DS flitzt Ihr
also Abhange hinunter und versucht
primar, Siege einzufahren statt
haufenweise Kunststiicke zu zeigen.
Dabei kommt die Handheld-Fassung
sogar besser weg als das Wii-Gegen-
stick: Die schicke Cel-Shading-Optik
macht etwas her und Ihr schopft aus
einer groReren Trickvielfalt, abwechs-
lungsreichen Herausforderungen und
sogar Online-Rennen. us
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Tony Hawk's Downhill Jam

Wenn Ihr die Berge runterdonnert, konzentriert Ihr
Euch am besten auf den Hauptbildschirm, das an-
dere Display gibt auch nicht mehr als ein paar Sta-
tistiken her. Die normalen Aktionen vollfihrt Ihr
wieder mit Digikreuz und Kndpfen, &hnlich wie
beim Vorganger “American  Sk8land” werden
besondere Tricks durch Daumendruck auf dem

Touchscreen aktiviert.
&9 /‘
Mikrofon

Touchscreen

Dualscreen

Entwickler: Vicarious Visions, USA
Hersteller:  Activision

www.activision.de

Veriffentl.: bereits erhaltlich | nétige Module| 1 |

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

E/D englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Grafik 78 % N
sound 76 %

Need for Speed Carbon

. Das Renngeschehen sieht unspek-
takular aus, bleibt aber stets flissig.

D Mit dem Vorganger “Most Wanted”
brachte EA das Kunststiick fertig, die
Luxusmarke auf dem DS in einem
infernalisch schlechten Rennspiel zu
verwursten. Zum Glick macht es der
"0wn the City”-Ableger von “Carbon”
deutlich besser: Zwar seid Ihr im
Gegensatz zur PSP wieder auf festge-
legte Kurse beschrankt und musst
auch sonst eine Reihe Einschrankun-
gen hinnehmen. Aber dafir sieht die
Grafik ordentlich aus, auch an Len-
kung und Umfang kann man wenig
meckern - fir einen DS-Raser nicht
schlecht. us

Wie bei den meisten anderen Autorennen kommen
auch in “Need for Speed Carbon: Own the City” die
DS-Féhigkeiten nur sehr limitiert zum Einsatz. Das
Mikrofon wird erwartungsgemaR nicht benutzt,
auch der zweite Bildschirm beinhaltet lediglich
Informationen wie eine Streckenkarte. Den Stylus
braucht Ihr nicht, da die Teamkollegen einfach per

Daumendruck gerufen werden.
Ve

\@@

Dualscreen Touchscreen Mikrofon
Rennspie
JKe el D 0
Entwickler: Exient, England
Hersteller: Electronic Arts
www.electronicarts.de | Spielermax. 4
Verdffentl.: bereits erhéltlich | ndtige Module| 1 |

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

E/D einstellbare Bildschirmtexte

Grafik 65 % N

sound 73 %
olide e g der Na ase
o otte abe
eniq Abwe g
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HAN DH E I-D = Sony PSP

} 20 Minuten Skies Of
auf Wolke Sieben Deceptlon

In 20 Minuten konnt Ihr gleich zwei Missionen
schaffen, wenn Ihr Euch auskennt und das Briefing
berspringt: Beim Kampf gegen Bodenziele ist Orts-
kunde wichtig, sonst endet Ihr bald im Raketenha-
gel der geschickt platzierten SAM-Stellungen - man-
che Festung misst Ihr Stick far Stick erobern. Die
Luftkémpfe sind dagegen auf den ersten Blick we-
sentlich abersichtlicher, geschickte Piloten holen
einen Feind nach dem anderen vom Himmel: Luft-
Luft-Raketen wollen nur Feinde treffen. Natirlich
konnt Ihr in 20 Minuten auch Freunde zu einem
Dogfight fordern oder gemeinsam fléchendeckende

Szjz'fta;ii”f‘fr“}e‘ cranstaen: "Ace Combat X” 531 Schlachtschiffe: Verteidigt den - L2 Auch wahrend den Einsatzen ¢ |24 schitzt das 6l: Manche Missionen
: Hafen gegen die Flotte der Invasoren.  : unterhalten Euch Handlungsszenen. : spielt Ihr mit chirurgischer Prézision.

|

0 Namcos berihmter Flugsimula- nition. In der Luft experimentiert Ihr die Einsatze optimal vor, trotzdem
AR MR tor kommt auf die PSP: Wie in : mit Schubkontrolle und verschiede- : erwarten Euch immer wieder einige

i n;mgggggﬂg:/s?;y" den Ps2-Vorbildern fliegt Ihr in einem ° nen  Anflugwinkeln: ~Bodenzielen . Uberraschungen.

WWW.yourpsp.com spieler max. 4 fiktiven Krieg diverse Missionen, oft- : nahert Ihr Euch heimtickisch im Tief- : Bis zu vier Freunde dirfen zudem
Veroffentlichungzimtiandel S| BntigelUnDs 4] mals dirft Ihr sogar zwischen ver- : flug, wahrend Ihr Raketen mit blitz- : Ad-Hoc-Luftkampfe austragen und
USK—Rating Preis: ca. 45 Euro schiedenen Aufgaben wahlen. Ihr : schnellen Rollen ausweicht. Das um- © sich in Coop-Missionen gegenseitig

m englische Sprachausgabe fiihrt etwa den Hauptangriff auf Bo- : fangreiche Briefing bereitet Euch auf : Feuerschutz geben. oe
deutsche Bildschirmtexte dgnzigle oder kﬁ]mmert Euch um “Ace Combat X” ist so spannend wie seine Konsolen-Briider: Die
[ feindliche Abfangjéger. Dazu nutzt Ihr : Schauplitze besitzen mitunter mehr Details, als Euch lieb ist. Oftmals
PGP . . 40 taktische Flieger wie die Allzweck- miisst Ihr namlich Abwehrstellungen und Panzer zwischen zahlreichen
- | i , : zivilen Zielen aufstobern. Zum Gliick kann das HUD alle Objekte identifi-
Grafik79% [ o i i m?SChlne A 6E lnt[”"der oder de,n zieren, lange bevor Ihr sie mit bloBem Auge erkennt. Mit den vielen
sound 80 % - blitzschnellen Jager ‘F-4E Phantom 2. : Extrawaffen und Jagern habt Ihr reichlich taktische Auswahl, die Ausriis-

tung lasst sich auf jeden Kampfstil optimal abstimmen. Mit der schwung-
vollen Steuerung klappen selbst Tiefflige duBerst prézise, durch den
Link-Modus kommt auch Teamplay ins Spiel. Leider gibt’s beim Soloein-
satz keine Wingmen, die auf Befehle haren. Dafiir sorgen iberraschende
Verstérkung und feindliche Fliegerasse fir Nervenkitzel.

Auch die Bewaffnung setzt taktische
Akzente: Erganzend zu Bordkanone :
und Raketen kauft Ihr Multiraketen, :
zielgelenkte Bomben und Splittermu-

A halt Urhan GT 2 Micro achines Vi &&

Hier wird ohne Umschweife Vollgas gegeben, ent-
sprechend einfach féllt die Gestaltung aus. SoII
heiRen, die DS-Eigenheiten bleiben weitgeh

ungenutzt: Das Mikro wird nicht bendtigt, auch den
Stylus braucht Ihr hochstens fir die Mens. Der
zweite Bildschirm ist fur die groRe Streckenkarte
reserviert, auf die Ihr aber ohnehin kaum mal

schauen misst.
/S

Die Rennen finden ausschlieRlich auf dem oberen
Screen statt. Unten werden Punkte angezeigt, eine
Energieanzeige gibt iber den Zustand Eures Flitzers
Bescheid. Wahlweise steuert Ihr die Boliden auch
mit dem Stylus, doch dann wird’s nicht nur extrem
schwammig, sondern auch ungleich schwerer. Das

Mikrofon bleibt auRen vor.

==\
Dualscreen Touchscreen Mikrofon - Dualscreen Touchscreen Mikrofon
(] g ke st gt | RGN | L i achies” wi e i
hier saust lhr mit Nitro-Einsatz los. lard-Tisch zur Rennbahn umfunktioniert.
. Genre: Rennspiel . . R enre: Rennspie

Dlum DS-Start vor knapp zwei Jah- Schwierigkeilzpmittel bis hoch DMlt etwas Verzogerung erscheint T
ren QEﬁeI das erste "Asphalt" mit Entwickler: Gameloft, Frankreich der vierte Teil der Miniatur-Raserei Entwickler: Supersonic Software, UK
flotter Optik und Arcade-Rennvergni- Hersteller: _Ubisoft auch auf dem DS. Wie gehabt lenkt Heme"jﬂ Codemasters —

o 5 . . www.ubisoft.de | spielermax. 4 : . - . www.codemasters.com | spieler max.
gen viel ggandert hat SICh beim Veroffentl.: bereits erhaltlich | nétige Module| 4 | Ihr Eure Flitzer nicht Uber"asphaltlerte Veroffentl.: bereits erhaltlich | nétige Module| 4 |
Nachfolger nicht. Erneut flitzt Ihr Rennstrecken, sondern Gber Wohn- i i
rasant iber Rundkurse auf der USK'Rat'"g RS @ (DI zimmer- und Billardtische. Speziell USKM'"“ Preis: . 35 furo
ganzen Welt, die fir DS-Verhaltnisse ::22:2::';;:2 ;ﬂ'j’:&fﬁ;ﬁ:ﬁ’; auch der Rennablauf: Wer die Kontra- m deutsche Bildschimmtexte

henten aus dem Bild herausfallen
Idsst, gewinnt. Wahlweise durft lhr
die Rennen aber auch iber drei Run- | —————
Vi . ich Grafik 60 %

den absolvieren. Leider steuern sic sound §5 0%

die Autos trage und die Geschwindig-
keit ist etwas lahm. AuRerdem gibt’s Das verhaltene fempo und die
die launigen Mehrspieler-Partien nur AL o

mit mehreren Modulen. ak

grafisch schick inSzene gesetzt |
wurden. Bahnbrechende Neuerun-
gen finden sich trotz méglichem
Nitroschub und gelegentlicher Poli-
zeiverfolgung nicht. Dafir wurde das L2
Fahrzeug- und Pistenkontingent auf-
gestockt und an der Behebung eini-
ger Macken gearbeitet. us

Grafik 74 %
sound 71 %

Schnorkellose und flotte Arcade-
Flitzerei mit groBem Umfang und
hiibscher Prasentation.
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#13] Schnick Schnack Schnuck: Manche
Ubungen basieren auf Schulhofspielen.

Lernen mit Lego: Die simple
Klotzchenoptik zeigt nur Wesentliches.

} Der Hirntrainer-Hype reif3t nicht : Ganze in Standbildern, die einzigen

grauen Zellen bedacht, das unter der : Auswahl der richtigen Antwort wird

Efﬂ-ﬂ-'l--.H

14 Lob von der Manga-Lehrerin beflii-
gelt Euch zu geistigen Hohenfliigen.

. stehen die Kndpfe fiir Ziffern, Formen
. oder Symbole.
© Nachdem Ihr wie gewohnt Euer Hirn-
. alter ermittelt habt, kénnt Ihr entwe-
der Trainingsaufgaben angehen oder
¢ beim Challenge-Modus weitere Kon-
ab. Auch die PSP wird jetzt mit : animierten Elemente sind die Zahlen :
einem Fitnesscenter fir die kleinen bei manchen Ubungen. Die flotte
: Trainierte Hirnakrobaten wagen sich
Agide von Dr. Kawashima entstanden : dabei ganzlich iber das immer wie- :
ist. Japans fihrender Hirnguru stand : der neu belegte Tastenquartett der
Pate fur 49 Ubungen aus den Katego- PSP abgewickelt. Je nach Aufgabe :

tinente freischalten, die fur immer
anspruchsvollere Ubungen stehen.

an eine von funf Prifungsvarianten
oder duellieren sich mit einem be-
freundeten Hirnie. mw

rien Rechnen, Gedachtnis, Beurtei- :
lung und Reflexe. Anstelle der ab-
strakten Symbol-Prasentation von :
“Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging” auf :
dem DS setzt Euch Ubisoft einen vir- :
tuellen Schulbesuch vor, bei dem Ihr :
von feschen Manga-Lehrerinnen in :
gezeichneten Klassenzimmern unter- :
richtet werdet. Prasentiert wird das g

Max Wildgruber Mir personlich macht Gehirnjogging mit Stylus und Sudoku mehr
spaB! Das kann ich allerdings nur behaupten, weil ich die freie Wahl zwi-
schen PSP und DS habe. Fir sich genommen ist “Mind Quiz” eine feine
Minispielsammlung mit angenehm flacher Lernkurve, durchdachter
Steuerung und diesem wohligen ‘Ich tue ja was fir meine mentale Ge-
sundheit’-Gefiihl. Der weniger abstrakte Stil und die wohlgestalteten
Manga-Madels sprechen dabei eine weniger verkopfte Klientel an als der
symbolistisch-trockene DS-Kawashima. Eine Sudoku-Sammlung oder
ahnliches hatten “Mind Quiz” allerdings gutgetan, DS-Gehirnjogger
bekommen diesbeziiglich mehr. PSP-Monogamisten, die ihren Denkmus-
kel aufpumpen wollen, werden Kandidaten beim “Mind Quiz”.

} 20 Minuten

im Gehirn-Gymnasium

“Mind Quiz” ist konzipiert fur den kleinen Intelli-
genz-Quickie zwischendurch. Selbst der Challenge-
Durchlauf eines ganzen Kontinents dauert kaum
langer als 20 Minuten. Ideal also fir Mittagspausen,
Fahrten in der StraBenbahn oder das Wartezimmer
Eures Psychiaters. Auch Euer Gehirnalter habt ihr
binnen Minuten ermittelt, einzelne Minispiele dau-
ern maximal eine Minute. Langere Sessions werden
durch die gestaffelten Schwierigkeitsgrade der Kon-
tinente interessant. Wer seine Leistung bei einer
knackigen Aufgabe unbedingt verbessern will, sitzt
mitunter weit [anger auf der Schulbank als 20 Minu-
ten. Ein ausgesprochener Zeitfresser ist das Lernpro-
gramm aber nicht.

www.Ubisoft.de Spieler max. 2

Entwickler: Ubisoft, Frankreich
Hersteller: Sega

Veroffentl.: bereits erhéltlich | nétige UMDs| 2 |

USK-Rating Preis: ca. 30 Euro
einstellbare Bildschirmtexte

I\
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sound 46 % b

Flutsch und weg

“Chronisch unterversorgt’ gibt den Zustand des
Touch-Screens nur ansatzweise wieder: AuRer
Angaben iber Level-Titel, Gesundheitszustand und
einem netten Standbildchen hat er ndmlich nix zu
zeigen. Einzige Ausnahme: Die sparlich gesaten Mi-
nispiele, bei denen Ihr z.B. mit dem Stylus Riegel
wegschubst, um das rattige Gespann vor einem
grausigen Schicksal aIs Tiefkihlkost zu bewahren.

A

Duals(reen Touchstreen Mikrofon

. Ratte Roddy belm Stadtrundgang
Oben: Riegelschubsen im Gefrierfach.

I> Auch auf Nintendos Kleinstem wird
Ratterich Roddy von einem heim- T ————

tuckischen Artgenossen das Klo run- ller: 03 / Koch Media

tergespiilt. Dort erlebt er an der Seite m% Bl
von Ratzin Rita haarstraubende

Jump’n’Run-Abenteuer. Und ‘haar-
straubend’ konnt Ihr hier wortlich m deutcnclbilcscimtexte
nehmen: Leidlich witzige Minispiele
wie Kanalfahrt oder FuBballspiel und
mit Filmszenen illustrierte Dialog-Se-
quenzen werten die hakelige Hipfe-
rei kaum auf, in der neben detailar- L
mer Pixeloptik vor allem die unprazi-  [JQII NI EHENNERS

se Steuerung fur reichlich Wutaus- | e NGRS
briiche sorgt, rb nennenswerte Ideen.

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

T
Grafik§3 %
sound 43 %
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Auf Snd 1uhause: Rafael Nadal.
Andere echte Spieler sind nicht dabei.

[> Mit der DS-Tennissimulation fiihrt
Ihr den spanischen Tennis-Crack Rafa-
el Nadal an die Spitze der Weltrang-
liste. Doch ohne Training ist kein Blu-
mentopf zu gewinnen - denn statt
konventioneller Knopfchendrickerei
bugsiert Ihr den Ball mit Wischbewe-
gungen des Stylus iber die Netzkan-
te. AuBerdem lasst Ihr den Spieler
laufen, indem Ihr mit dem Stift auf
die gewiinschte Stelle des Platzes
tippt. Das ist ungewohnt und funktio-
niert nur suboptimal. Daftr gibt's
eine Alternativ-Steuerung, die Euch
etwas mehr Kontrolle gibt. ak

Eins muss man den Entwicklern lassen: Die Eigen-
heiten des DS haben sie auf jeden Fall beriicksich-
tigt. Aufschlage, Grundlinienschldge und Volleys -
alle fihrt hr mit dem Stylus aus. Auch bewegt wird
der Spieler mit dem Touchpen. Der obere Screen
dient ausschlieRlich zur Punkte-Anzeige und fiir
Texteinblendungen. Das Mikrofon findet keine

Verwendung.

Mikrofon

Dualscreen Touchscreen

Entwickler: Virtual Toys, Spanien
llers Cod

www.codemasters.com

Veriffentl.: bereits erhaltlich [ nétige Module| 1 |

USK-Rating Preis: ca. 35 Euro
m deutsche Bildschirmtexte

Grafik 59 %

sound 60 %




HAN DH E I-D = Sony PSP

§ 20 Minuten

Kriegstaktiken

Friedlich liegt das franzsische Dorf vor uns. Doch
die Ruhe tauscht: Von links springen deutsche Sol-
daten aus den Biischen und versperren dem kleinen
Trupp amerikanischer Fallschirmspringer den Weg.
Ein Druck auf die obere Digitaste genigt und die KI-
Kollegen gehen hinter einer niedrigen Steinmauer
in Deckung. Das Fadenkreuz auf den Feind geriche-
tet, verschwenden wir keine Kugeln mit sinnlosen
Versuchen, den Gegner zu treffen. Stattdessen be-
fehlen wir den Kameraden, das Feuer zu erdffnen.
Das graue Symbol zeigt an: Der Feind ist festgena-
gelt. Uber die Situationsansicht suchen wir uns jetzt
den sichersten Weg, um den Gegnern in den Riicken
2u fallen - das nachste Scharmtzel wartet schon.

Entwickler: Gearbox, USA

Hersteller: ~ Ubisoft
www.ubisoft.de Spieler max. 2
Veroffentl.: bereits erhéltlich nétige UMDs| 2 |

USK-Rating Preis: ca. 50 Euro

einstellbare Sprachausgabe
einstellbare Bildschirmtexte
5
2 |
Grafik70% [ )
sound 73 %

214 Mal hui, dann pfui: Die Qulitﬁt
der Umgebungsgrafik schwankt stark.

Bevor Ubisofts Waffenbrider im

dritten “Brothers in Arms” ihr :
NextGen-Debiit geben, missen die :
Digi-Helden erneut in Teil 1 lhren
Mann stehen - diesmal auf der PSP. :
Gearbox lasst Euch in “D-Day” unver- :
dndert aus der Ego-Perspektive zur
Waffe greifen. Fir die Steuerung
bedeutet das: Ihr konnt nicht gleich- :
zeitig die Kamera drehen und die
Spielfigur bewegen. In den ‘Frei-
sicht’-Modus schaltet Ihr durch Halten :
der Kreistaste. Driickt Ihr nur kurz den :
Knopf, zielt 1hr via Kimme und Korn. :
Das ist wichtig, denn die Genauigkeit :
der Waffen lasst zu wiinschen iibrig. :

23] Verstarkt Eure Feuerkraft durch das

aufgesetzte MG des Panzers.

Zum Glick stapft Ihr in Begleitung ei-
niger Kameraden durchs franzésische :
Hinterland: Die Soldaten gehen auf
Knopfdruck zum Angriff Gber und ge- :
ben Sperrfeuer, damit Ihr dem Geg- :
ner in die Flanke fallen konnt. Via Si- :
tuationsansicht proft lhr, wie sich die

= ¥ i
1] Die detaillierten Charaktermodelle
von “D-Day” konnen gefallen.

Umgebung fir Flankenmanéver nut-
zen ldsst. Das Befehlsrepertoire ist
tbersichtlich, dennoch macht die
tberladene Teamsteuerung Proble-
me. Im Gefechtsmodus konnt Ihr die
Digi-Hilfe deshalb gegen einen
menschlichen Mitspieler tauschen. jw

V Janina Wintermayr Hier werde ich zum Deserteur: Im Gegensatz zu meinen Kollegen balle-

re ich mich noch gerne durchs virtuelle Zweiter-Weltkrieg-Szenario. Ein
Spiel wie “Brothers in Arms: D-Day” muss ich jedoch nicht haben. Denn
vom exzellenten Konsolen-Ego-Shooter ist auf der PSP nicht mehr viel
iibrig geblieben. Dabei hat sich der Entwickler Gearbox sichtlich Mihe
gegeben, dem Original optisch und inhaltlich nahe zu kommen. Die
unhandliche Steuerung torpediert den SpielspaB jedoch gewaltig: Das
Anvisieren funktioniert sehr ungenau und die Teamkontrolle geht alles
andere als flott von der Hand, was den Spielverlauf unnétig bremst.
Tusétzlich kommt bei Schusswechseln mit vielen Charakteren die eigent-
lich sehr ordentliche Grafik heftig ins Stocken.

Star Trek: Tactical Assault

413 Bald ein gewohntes Bild: Die alte
Enterprise zerbricht in tausend Teile.

P> Anders als seine groRen Brider
(Tests auf S. 79) bedient sich “Tactical
Assault” nicht bei 40 Jahren “Star
Trek”. Vielmehr setzt man fur die
unkomfortable Mixtur aus viel Action
und ein bisschen Echtzeit-Strategie
auf die klassische Enterprise unter
Kirks Kommando. Steuert mit dem
Digipad gegnerische Schiffe an, requ-
liert via Analog-Scheibe die Kamera
und nehmt das Feindvehikel unter
Phaser-Beschuss, bis dessen Schilde
den Geist aufgeben: eine ebenso
langwierige wie langweilige Proze-
dur, der nicht mal die harten Fans der
Vorlage etwas abgewinnen. rb
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214 Ballern bis der Schutzschild
zusammenbricht - das dauert!

Genre: Action
Schwierigkeit: hoch

Entwickler: Quicksilver, USA
Hersteller:  Bethesda / Ubisoft

www.ubisoft.de Spieler max. 4

Verdffentl.: bereits erhéltlich notige UMDs| 4 |

USK-Rating Preis: ca. 50 Euro
englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

5

ot o1l
arafik 50 % i :
sound 68 % PIEISPd

Blade Dancer-

Lineage of Light

414l Laufen nicht rundenweise, sondern
via Meni ab: die Kampfe.

P> 3D-RPGs auf Handheld sind noch
immer eine Seltenheit - Hit Makers
“Blade Dancer” tragt nicht dazu bei,
die Tauglichkeit der Kleinst-Hardware
fur dieses Genre zu beweisen. Sind
die simplen, aber flotten Echtzeit-
Mentgefechte sowie das umfangrei-
che ‘Crafting’-System noch echte
Spielanreize, so ist die klobige Grafik
ein echter Stimmungskiller. Auch
sonst hat das durch und durch klassi-
sche EP-Jager-Aufgebot nicht viel zu
bieten: Sparlich geséater Dudel-Sound,
fantasielose Szenarien und Durch-
schnitts-Story formieren sich zum Rol-
lenspiel von der Fernost-Stange. rb

PSP Shr klassisch: Der Einkaufsbummel
in der nahe gelegenen Stadt.

Genre: Rollenspiel

Schwierigkeit: mittel

Entwickler: Hit Maker, Japan
Hersteller:  Atari

www.de.atari.com

www.deatari.com PSR E O
Veroffentl.: bereits erhéltlich | notige UMDs| 1 |
Tswcratng & e o 45 o

englische Sprachausgabe
englische Bildschirmtexte

I\
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Collection
Reloaded

"Super Ghouls ‘n Ghosts” ist der
einzige Konsolenklassiker auf der UMD.

P> Schon zum zweiten Mal beglickt
Capcom PSP-Besitzer mit einer Zu-
sammenstellung aus dem Klassiker-
Archiv. Fir die "Reloaded”-Collection
wurden die groRen Namen zusam-
mengesucht, die es letztes Jahr auf
PS2 und Xbox gab - “Street Fighter 2”
in drei Varianten, die "1942"-Serie
sowie Ritter Arthurs Abenteuer in
“Ghosts ‘n Goblins” & Co. gefallen
heute noch und sind jeden Cent wert.
Dazu gesellen sich diverse Prigel-
scroller und Bitmap-Shooter, die teil-
weise PSP-exklusiv sind. Zwar muss
man nicht jeden der unbekannten Ti-
tel haben, die Sammlung insgesamt
ist aber klasse. us

"Street Fighter 2” gibt's dreifach.

Entwickler: Capcom, Japan
Hersteller:  Capcom

WWW.capcom-europe.com Spieler max. 3
Veroffentlichung: September | nétige UMDs| 1 |

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro
englische Bildschirmtexte

5

arafik6A % [ o
sound §1 9 Pic

(214 Highlight der Zusammenstellung:
"New Zealand Story”.

}Nach zwei Sammlungen fir PS2
und Xbox landet die japanische
Retro-Packung nun auch auf der PSP.
Das “"Power-Up”-Kollektiv umfasst 21
Automaten von Taito aus den Jahren
1979 bis 1989 und konzentriert sich
tberwiegend auf unbekanntere B-
Titel: So versucht Ihr Euch u.a. an “Ki
Ki kai Kai” und “Space Dungeon”,
echte GroBen wie "Bubble Bobble”
oder “Rainbow Islands” (war in Japan
noch dabei) wurden straflicherweise
weggelassen. Auch vier dezent auf-
gemotzte Modernisierungen obskurer
Automaten helfen da nur wenig.
Trotzdem nicht schlecht, aber es wird
viel Potenzial verschenkt. us

Taito Legends Power-Up

"Cameltry” macht auch in
moderner Form eine gute Figur.

Genre: Oldie-Sammlung
Schwierigkeit: niedrig bis hoch

Entwickler: Taito, Japan
Hersteller: Taito/Empire

Spieler max. 2

its erhéltlich | nétige UMDs| 1 |

USK-Rating Preis: ca. 30 Euro
einstellbare Bildschirmtexte

5

T \
arafik37 % | )
sound 34 % Ik

EA Replay

1414 Immer noch so rucklig wie
damals: “Wing Commander”.

}Auch Electronic Arts springt nun auf
den Retro-Trend auf, macht das aber
in ungewohnlicher Art. Nachdem der
Software-Gigant naturlich keine alten
Automaten verwursten kann, wurde
kurzerhand das 16-Bit-Archiv geplin-
dert: 14 Titel von Mega Drive und
SNES finden sich auf der UMD. Die Zu-
sammenstellung fallt allerdings et-
was obskur aus, denn Vertreter wie
“Wing Commander” oder “Ultima 7”
haben zwar groBe Namen, waren
aber auf den Heimcomputern deut-
lich besser - dafir fehlen samtliche
groBen Sportspiele. Wer Kuriositdten
mag, greift zu, fir den Rest gibt’s
bessere Retro-Schnappchen. us

MAN!AC 02-2007
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21 Die PS-Priigelei “Road Rash” ist
mit allen drei Teilen vertreten.

Entwickler: Electronic Arts, USA

Hersteller:  Electronic Arts
www.electronicarts.de Spieler max. 2
Veroffentl.: bereits erhéltlich | notige UMD | 2 |

USK-Rating Preis: ca. 20 Euro
englische Bildschirmtexte
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Point Blank

Shﬁfchenzéhlen mal anders: Nur
wer fleiBig tippt, schafft die Quote.

DEinige Spiele leben von der dafir
bendtigten Spezialhardware - das
trifft auch auf die “Point Blank”-Trilo-
gie zu, die sich als friedfertiges Light-
gun-Spektakel prima machte. Ersetzt
man die Plastikwumme aber durch
den DS-Stylus, blattert leider viel vom
Lack ab. Ubrig bleiben dann némlich
nur 40 simple Reaktionstests, die
zwar kurzzeitig ganz nett sind, aber
schnell fade werden. Den Charme
und Witz eines "Wario Ware” erreicht
die SchieBbude bei Weitem nicht, zu-
mal die Stylus-Abfrage gelegentlich
etwas schwammig ist. us

“Point Blank DS” gibt sich schndrkellos und setzt
die Vorlage konsequent um - Mikro und Dualscreen
bleiben also wahrend der SchieBibungen ganzlich
auRen vor. Dafir steht der Touchscreen im Mittel-
punkt, denn der ersetzt schlielich die Lightgun.
Der Stylus ist Euer einziges Werkzeug, wird aller-
dings gerade bei hektischen Aufgaben nicht immer

ganz exakt abgefragt.
&9 }
Mikrofon

Touchscreen

Dualscreen

®O

Entwickler: Bandai-Namco, Japan
ller:  Bandai-Namco/Atari

www.atari.de
Verdffentl.: bereits erhaltlich

| notige Module| 1 |
USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

einstellbare Bildschirmtexte

arafik 43 %
sound 37 %
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Wii weit weg?

inklusive “The Legend of Zelda: Twi- :
light Princess” und “Rayman Raving ' . ..
- Konstruktive Kritik

Rabbids”. Die Sensorleiste ist ca. vier :
Meter von meiner Sitzposition ent- :

fernt. Mit ein paar Einstellungen

tem Kalibrierungs-Meni noch viel
besser.

bei Euren Tests den maximalen Ab-

Fernseher entfernt sitzen.
David Schmid, via E-Mail

Ny “Rayman Raving Rabbids”
scheint in der Tat eine Ausnah-
B me zu sein. Da wir erst fiir die-

se Ausgabe eine Testversion erhal- |
ten haben, konnten wir nicht frither :
darauf hinweisen. Beim Herumpro-
bieren mit dem Wii machten wir :
weitere Entdeckungen: Unter ande-
rem variiert die Point-Reichweite
bei einigen Spielen je nach Einstel- :
lung der Sensorleisten-Sensibilitat
in der Konsole. Kurz vor Redaktions- :

schluss erreichten uns Geriichte,

dass neben der Sensorleiste plat- :
zierte Kerzen ebenfalls die Reich-
In der :
kommenden Ausgabe gibt’s einen :

weite vergroBern sollen.

DDA ‘ DRATA

> UPDATE: Die PS3-Raserei ”Gran Turis-
mo HD” kommt nun doch nicht mehr in die
Laden. Vielmehr wird der hochauflésende
Vorgeschmack auf Teil 5 der Rennsimula-
tions-Serie ab 24. Dezember zum kostenlo-
sen Download im Playstation Store bereit
stehen - zumindest in Japan. Entwickler
Polyphony Digital werkelt derweil intensiv
an "Gran Turismo 5”. Ob “Gran Turismo
HD” zum Deutschland-Start der PS3 im
Marz ebenfalls zum Gratis-Download ange-
boten wird, lieB sich bis zum Redaktions-
schluss nicht klaren.

> UPDATE: Knapp verpasst: Die Mitte
Dezember erschienene Gamecube-
Version von “The Legend of Zelda:
Twilight Princess” hat es bis Heft-
schluss nicht in die Redaktion
geschafft. Nachsten Mo-
nat folgt der Nachtest.

[102]

Erfahrungsbericht im Sinne von ‘Die
_— ersten Wochen mit der Wii-Konsole’,
P Habe mir die Wii-Konsole gekauft :

der alle offenen Fragen klart.

N Danke fiir das ausfiihrliche Feed-

¢ den einzelnen Punkten:

I
P Nach fanfmonatiger Abstinenz
funktioniert das Zielen im Wii-Meni :
wunderbar und bei “Zelda” dank gu- :

(neuer PC und damit einhergehend

nur PC-Mags gelesen) habe ich mir :
. die Weihnachtsausgabe der MAN!IAC '
© geholt. Hier mal konstruktive Kritik:

Doch bei “Rayman” werde ich aufge- :
fordert, naher an die Sensorleiste :
heranzuriicken. Kénntet Ihr in Zukunft

1. Titelseite
Dass lhr den DVD-Inhalt nun horizon-

tal anstatt vertikal angebt, dient der :
¢ Ubersicht und finde ich sehr gut.
stand zur Sensorleistung angeben? :
oder ist "Rayman” eine Ausnahme? '
Machte die Sensorleiste eigentlich :
auf dem Fernseher lassen und auch :
nicht nur zweieinhalb Meter vom :

Ubers Cover selbst lasst sich streiten.
Mir gefallt’s nicht besonders. Eine

Link und Wii und Sonic und, und, und.

Insgesamt wirkt mir das Cover zu
bunt und kindisch. Ich will hier bunt g
nicht mit kindisch gleichsetzen. Aber :

ein Grund, warum unser Hobby bei
‘Normalo- Erwachsenen’ standig zu

Euch. (...) Ich find’s zwar nett, dass Ihr
¢ anscheinend was fir Einsteiger brin- :
© gen wolltet, finde es aber argerlich,

© dass dies auf Kosten des genialen Ex-
¢ tended-Teils ging, der fir gewéhnlich :
doch deutlich tiefer in die Zocker- :
materie vordringt. Was war also

der Sinn dieses Guides? Jeder,

? die Infos schon vorher. (...)

{ 2. Den DVD-Inhalt verkleinerten wir
schon vor einigen Monaten von zwei :
© auf eine Seite. Zu finden ist die Uber-
: sicht auf Seite 3.
: 3. Siehe Punkt 1: Wir wissen um :
Gelachter fihrt ist der, dass die Ma-
¢ gazine im Konsolenbereich fast durch
die Bank viel zu ‘kindgerecht’ designt :
sind. Orientiert Euch mit dem Cover
mal eher am “Spiegel”: ein schlichte :
Gestaltung mit einem Thema, die :
nicht alles auf einmal will. (...)
i 2. DVD-Inhalt

¢ Ist der jetzt fiir immer weg oder nur
wegen weihnachtlichem Platzman- :
¢ gel? War far mich eh immer Platzver-
. schwendung.

© 3. Konsolen-Guide

¢ S0 einen ‘Allerwelts-Guide’ hétte ich :
¢ woanders erwartet, aber nicht bei :

unsere Leser, die sich nicht taglich

¢ intensivst mit ihrem Hobby auseinan-

der setzen. Und gerade zu Weihnach-
ten gibt es immer wieder viele Neu-
einsteiger, die einen solchen Konso-

. len-Guide als Informationsquelle gut
i gebrauchen kénnen. Im Ubrigeniistes :
¢ auch fir Profis und Videospiel-Vetera-

nen interessant,

- Toleranz-Appell

back, wir mussten Deinen Leser- :
N brief aber um einiges kiirzen. Zu
: teren Generation und seit fast 20 Jah-
1. Die Gestaltung der Titelseite wird :
. immer wieder haufig diskutiert. Alle
Beweggrinde aufzuzahlen, warum :
: und wieso wir welches Design bevor- :
¢ zugen, wirde diesen Rahmen spren-
gen. Nur so viel: Auch die MAN!AC
i unterliegt gewissen Marktzwangen.
: Das Heft auf Spiegel-Erwachsenen-
. Stil zu trimmen, wiirde mit hoher :
: Wahrscheinlichkeit das Aus fir das :
Magazin bedeuten. Ein wesentlicher
i Teil unserer Leser setzt sich namlich
aus Jugendlichen und jungen Erwach- :
{ senen zusammen. :
Collage sollte es sein, nicht wahr. Mit §

}Ich gehdre selbst zu der etwas é&l-

ren zu den treuen Videospiel-Fans.
Ich habe die Kampfe zwischen Nin-
tendo und Sega, danach Sony und
Microsoft und Nintendo miterlebt. Ich
habe geweint beim Untergang von
Sega und doch produzieren sie noch
gute Spiele fiir andere Systeme. Jetzt
bin ich gespannt auf Nintendos Wii.

Mich stort, dass alle sich gegenseitig
irgendwie die Meinung sagen, aber
keiner wirklich zuhdren will. Warum

i muss man die anderen davon ber-

zeugen, dass etwas besser oder

¢ schlechter ist? Mich erfreuen alte

Cybermedia Verlags GmbH « MAIL!AC
WallbergstraRe 10 « 86415 Mering
oder digital: leserpost@maniac.de

Spiele genauso wie die von heute. Ich
i wirde mich total ber voéllig abge-
¢ drehte Spielideen freuen, wir brauch-
 ten endlich mal wieder mehr Gaudi
¢ vor der Konsole. Daher wiirde es mich

aus tiefstem Herzen freuen, wenn
Nintendo mit Wii Erfolg hatte. Denn

¢ wir brauchen mehr Konsolenprodu-
alle Daten und :
i Details gesammelt auf zehn Seiten zu
i finden. Oder weilt Du auswendig alle
¢ Fakten sowie die Genreverteilung pro
: Konsole? '

zenten, um Spiele der etwas anderen

Art zu bekommen. Hort auf, Euch zu
: bekriegen und gonnt dem anderen

einfach mal etwas!
Gokhan, via E-Mail

der die MAN!AC lénger als
zwei Ausgaben liest, wusste :

Wolfgang Wegleitner, llimitz

MAN!AC-MEINUNG NR. 50

Jeden Monat fragen wir Euch im Editorial nach Eurer Meinung zu einem

aktuellen Thema. Hier erfahrt Ihr, wie die Umfrage ausgegangen ist.

In Ausgabe 12/06 ging es um HDTV und 1080p.

Wir wollten wissen, wie Ihr zu hochauflosenden

Spielen und Filmen steht. Hier das Ergebnis:

° HDTV ist fiir mich derzeit kein Thema. Ich
warte ab und fiittere mein Sparschwein.

0 Ich bin in der 720p-Welt angekommen, wer-
de aber so schnell nicht auf 1080p upgraden.

o Ich steige demnachst in die 1080p-Bildelite
ein oder sattel darauf um.

02-2007 MAN!AC



Klickt im Wii-Mend auf den Fotokanal, dann auf ‘Start” und im nachsten Menii auf
die SD-Speicherkarte (links): Das Medium wird nun nach Bildern und Videos durch-
sucht (rechts), Ihr gelangt anschlieBend in eine Ubersicht.

p Abwiirts kompatibel?

Wer fiir seinen Gamecube einige Importspiele
gesammelt hat, kann sie leider nicht problem-
—1 los auf dem Wii spielen: Sowohl der
"Freeloader” (Bild) als auch das
"Action Replay” von Datel sind mit
der neuen Nintendo-Konsole nicht
durgehend kompatibel. US-Geréte
schlucken zwar einige Versionen
der Code-Free-Software, PAL-Hard-
ware gibt sich dagegen unwillig.
P wifi fiir Wii
Datel (www.codejunkies.com) will einen WLAN-
Accesspoint speziell fir den Wii verkaufen: Das
"Wifi MAX for Nintendo Wii and DS Lite” kann
zudem auch das aktuelle
_ Handheld von Nintendo
j | mit dem Internet verbin-
den. Das Zubehor wird an
den USB-Slot des PC ge-
= | stopselt, die beiliegende
* Software soll fir unkom-
? plizierte Verbindung sor-
i' gen. Das "Wifi MAX”
y

sy

WIHW ;

- wird Euch zirka 35 Euro
kosten.

) MANIAC 01/07: Ad-Hoc-Spiele online
So kriegt Ihr PSP-Linkspiele ins Internet

P MANIAC 12/06: Surfen mit dem DS
Der erste Browser fiir Nintendos Handheld

> MAN!AC 11/06: Prasentationen per PSP
Schicke Bilderschauen fiir unterwegs

> MANIAC 10/06: PSP spielt Video-Podcasts
Mehr bewegte Bilder fiir die Reisen
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Der Wii entpuppt sich als Multi- :

media-Talent: Mit dem Fotokanal :
lassen sich nicht nur Schnappschisse
betrachten, sondern auch Videos auf :
die Konsole bringen. Dazu bendétigt :
Ihr die kostenlose PC-Software "Wii
Video 9” (unter www.redkawa.com/ :

videoconverters/) sowie eine SD-

(zirka 80 Euro).

Konverter: Nach der Installation von :

"Wii Video 9” klickt Ihr auf den Menii-

punkt ‘Convert’ und dann darunter :
auf das Kartchen ‘Encoding Profiles’.
Hier lassen sich diverse Setups spei- :
chern, eines ist bereits vorprogram-
Es wandelt Eure Videos in :

miert.
akzeptabler Qualitat ins Wii-Format,

die Dateien bendtigen jedoch jede
Menge Speicher: Eine Minute belegt :
etwa 26 MB, 90 Minuten erfordern :

Nur die ndtigsten Funktlonen Der Wii-
Player kann Eure Filme vorspulen,
pausieren und zoomen.

Mit der Funktion ‘Verandern’ lassen sich allerlei Faxen anstellen: lhr dirft die
Videos bemalen (links), sie mit Effekten wie ‘Negativ’ verzerren und sie als
bewegliches Puzzle nutzen (rechts) - dafiir eignen sich Musikclips optimal!

also knapp 2,4 GB! Speicher sparen
konnt Ihr mit der Option ‘Bitrate’,

auBerdem lasst sich unter ‘Resoluti- :
on’ die Auflosung verringern. So :
erhaltet Ihr oftmals dieselbe Qualitat
bei verringerter Bitrate. Spielt mit :
den Einstellungen herum, bis Ihr ein :
i Gefahl fur die Qualitat Eurer Kreatio- :
Speicherkarte als Wechselmedium.
Beachtet beim Shopping: Wer kom- :
plette 90-Minuten-Streifen auf den :
Wii bringen mochte, besorgt sich ein
Exemplar mit vier Gigabyte Speicher :

nen bekommt und Ihr mit dem Er-

wandeln. Unter

Do Lt | Doy ot | S |

anschlieend Eure Kreationen auf die
: SD-Karte und schiebt sie in den Wii-

Schacht.

Wii-Player: Auf dem Wii wechselt Ihr
nun in den Foto-Kanal. Klickt links auf
die Speicherkarte, alle kompatiblen
Filmdateien werden automatisch er-
kannt und in einem Meni aufgelistet

: = durch einen Klick spielt Ihr sie ab.
gebnis zufrieden seid: Funclips aus :
dem Internet lassen sich z.B. deutlich
platzsparender als Tv-Aufnahmen :
dem Kartchen :
¢ 'Current Conversation' bringt Ihr aller-
. lei videodaten wie AVI, MPEG und
i Quicktime mit Euren Profilen ins Wii-
Format. Es gibt auch ein Queue, mit
dem sich gleich mehrere Filme :
vorprogrammieren lassen. Speichert :

Mit der Funktion ‘Verandern’ konnt
Ihr die Videos bearbeiten, Effekte hin-
zufiigen sowie die Filme als Puzzle
durcheinander mischen. Der grof3e
Speicherbedarf macht die Film-Funk-
tion des Wii zu einer brauchbaren Lo-
sung fur Kurzfilme und VideogriRe.
Hoffen wir, dass die Konsole in Zu-
kunft auch aktuelle Formate wie
MPEG4 und Konsorten unterstitzt. oe
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Mit “Wii Video 9” bringt Ihr allerlei Filmdateien ins Wii-Format: Einsteiger konnen
die vorgegebenen Einstellungen nutzen und erzielen so schnelle Erfolge.
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Componenten
Switch Box 4-fach

Die praktische Um-
schaltbox (erhaltlich
7.B. bei www.wolf-
soft.de) erweitert
den Fernseher auf vier
YUV-Anschlisse  samt
Audio, die an der Vorderseite ausge-
wahlt werden. Bild und Ton bleiben
ohne QualitatseinbuBen erhalten.

—
Wii =]/ Gamecube

E.Jﬂ Xbox 360

mDVD Remote

S = Xbox

Playstation 2

Shootpad

SERVICE

Logic 3 bringt eine nahezu T
1:1-Kopie der Microsoft-
Fernbedienung, die wie das
Original angenehm in der
Hand liegt. Dabei sind alle
Gummitasten gut erreich-
bar und bieten einen spir-
baren Druckpunkt, hinter-
lassen aber einen etwas
billigen Eindruck.

Bigben wartet mit einer Innovation
auf: Beim Shootpad wurde ein klei-
ner FuBball auf eine Sensorenmatte
befestigt - tretet Ihr das Leder, kickt
Ihr auch bei virtuellen FuBballspielen
die Pille. Dabei unterscheidet das
Shootpad verschiedene Ballmandver.
Schiisse 1st 1hr durch Unterbrechen
der Infrarot-Barriere der gelben Sen-
sorenpfosten aus. Kurzum:

Hersteller:  Hama

Hersteller:  Logic 3

System: PS2, PS3, Xbox, 360, Wii

System: Xbox 360

Preis: ca. 40 Euro

Die Umschaltbox zum angemessenen Preis
erspart lastiges Umstecken von YUV-Quellen.
Leider liegt kein Komponenten-Kabel bei.
Dennoch: Kaufempfehlung fir NextGen-Fans.

| MAN'AC Wertung  vvv'v

Xhox 360 Wireless Racin

Preis: ca. 15 Euro

Sehr giinstige Alternative zum Microsoft-Origi-
nal: Auf der gut gestalteten Fernbedienung
finden sich alle Funktionen des Vorbilds - und

das zum halben Preis.
| MAN!AC Wertung

vvvv

g Wheel

Den Preis fir die komplizierteste Ver-
packung der Zubehdrgeschichte hat
das Lenkrad schon beim Offnen ge-
wonnen: Im Lieferumfang finden sich
neben dem Steuergerdt samt inte-
grierter Schenkelhalterung auch gut
verarbeitete Pedale, Tischbefestigung
und Netzteil. Installiert werden die
Lenkradtreiber einfach durch Einlegen
der beiliegenden “Project Gotham
Racing 3”-Disc. Danach funktioniert
die Peripherie mit jedem Renntitel.
Praktisch: der Anschluss firs Headset.
Gut gelost ist die stabile Tischbefesti-
gung mit Schraube und Schnappver-
schluss zur schnellen
Anbringung und De-
montage.  Aller-
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dings wackelt die Lenkradachse im
Gehduse und die analogen Schaltwip-
pen ohne Druckpunkt fihlen sich zu
schwammig an. Beim Spielen fallt
das kombinierte Force Feedback aus
Lenkradwiderstand und Rumble-
Funktion auf. Ersterer funktioniert
aber nur bei Netzbetrieb. Dabei
macht  Microsofts  Vorzeigeraser
“PGR3” eine gute Figur - nach kurzer
Eingewdhnung zirkelt 1hr die Boliden
zielgenau um die Kurven, was aber z.
B. bei “Need for Speed Carbon” Giber-
haupt nicht klappt. Nett: Auch mittels
Batteriebetrieb funktioniert die Hard-
ware - doch dank fehlendem Force
Feedback kommt dann kaum Fahr-
spall auf. Auch im Vergleich zu Logi-
techs PS2-Lenkradern zieht die Hard-
ware deutlich den Kirzeren.

Microsoft
Xbox 360
3. 120 Euro

Hersteller:
System:
Preis:

Microsofts 360-Lenkrad geféllt mit Funktechnik,
quter Verarbeitung und Tischbefestigung -
allerdings nerven wackelige Lenkradmontie-

rung und maRiges Force-Feedback.

vvv

Wenn Ihr auf dem Pad steht und mit
dem FuB ausholt, kickt 1hr in Rich-
tung gegnerisches Tor. Die Steuerung
Eures virtuellen Stirmers ibernehmt
lhr mittels Funk-Pad, das dem Nun-
chuk des Wii dhnelt - nur mit einem
Steuerkreuz. Beim “PES 6”-Testspiel
waren wir vom Spielgefthl positiv
tberrascht: Zwar benétigt Ihr eine
gewisse Umgewdhnungszeit, dann
aber klappen Pass-Staffetten, Flan-
ken, Lupfer und tédliche Steilpdsse
erstaunlich genau. Dank individuell
einstellbarer Schussintensitat und
drei Voreinstellungen far “PES”,
“FIFA” und “FIFA Street” eine gewitz-
te Alternative fir experimentierfreu-
dige FulRballfans.

Hersteller:  Bigben
System: Playstation 2
Preis: ca. 75 Euro

Pésse, Dribblings, Torschisse: Mit dem Shoot-
pad kickt Ihr Euch buchstablich durch virtuelle
FuBballspiele - allerdings zum moderat hohen

Preis.

| MAN!AC Wertung  v'vv'v

Playstation 2
JOYPADS

Dual Shock 2 S-Controller

IUBEHOR-REFERENZEN
==

<>

Xbox @/ Gamecube

Nintendo-Pad

Hersteller: Sony Hersteller:

Microsoft

Hersteller: Nintendo

Preis: ¢a. 30 Euro Preis:

€a. 40 Euro

Preis: ca. 35 Euro

Fazit: Das Sony-Original ist mit
robuster Bauweise und prézisen
Analog-Sticks nicht zu toppen.

MAN!AC Wertung: vV vvv
LENKRADER
Driving Force Pro

Fazit: Uberragende Verarbei-
tung und vorbildliche Ergono-
mie - leider auch hoher Preis.

MAN!AC Wertung: vv'vv/

Booster XXL (PS2, Xbox, NGC, PC)

Fazit: Perfekter Analog-Stick,
tadellose Ergonomie - das Origi-
nal-Pad setzt sich an die Spitze.

MAN!AC Wertung: vvvv'v/

Force Feedback Wheel

Hersteller: Logitech

Hersteller: Brooklyn

Hersteller: Logitech

Preis: ca. 140 Euro Preis:

ca. 60 Euro

Preis: ca. 80 Euro

Fazit: Die Lenkrad-Referenz
berzeugt mit 900°-Einschlag
und kréftigem Force Feedback.

MAN!'AC Wertung: vvvvv
SONSTIGES
XGA/VGA-Box Pro (ps2, xbox, NGc)

TLgh

Fazit: Ergonomie, Schaltknip-
pel und Lenkwiderstand gefal-
len - Force Feedback fehlt.

MAN!AC Wertung: vvv'v/

Fazit: ordentliches Force-
Feedback-Lenkrad mit separat
erhaltlichen Pedalen.

MAN!AC Wertung: vv'v/

Logitech Z-5500 (PS2, Xbox, NGC) Multi-Format (PS2, Xbox, NGC)

Hersteller:  Madrics Hersteller:  Logitech Hersteller: Logic 3
Preis: ¢a. 100 Euro Preis: €a. 380 Euro Preis: ca. 20 Euro

Fazit: VGA-Box fir Monitor-
betrieb mit vielen Funktionen
und sehr gutem Bild.

MAN!AC Wertung: vvvvv

Fazit: komplette 5.1-Anlage mit
satter Leistung, gutem Klang
und einfacher Bedienung.

MAN!AC Wertung: vvvv'v/

Fatit: Top-Kabel fir alle Konso-
len mit Signal-Umschalter und
S-Video/FBAS-Ausgéngen.

MAN!AC Wertung: vvvv'v/
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SERVICE

P 91 Pins Superstrike:
Im Powerbowling-Training konnt lhr
mit einem fiesen Trick samtliche :
Kegel abraumen. Die Schummelei :
funktioniert allerdings nur in der letz-
ten Runde. Semmelt Eure Kugel ein- :

fach in die linke oder rechte Rille. Am

lich im Trainings-Modus.

P Miiis im Publikum:

Wenn Ihr beim Tennis oder Boxen
iiber 1.000 Punkte sammelt, setzen :
sich Eure Miis ins vergroRerte Publi- :
kum. Ausgenommen natirlich die : :
. Eine wesentlich hartere Version der :
herkémmlichen Minispiele dirft Ihr
: angehen, wenn lhr in einer Welt
¢ samtliche Charakter-Minzen sam- :
meln konntet. Unsere Liste verrat
Euch, in welcher Welt Ihr welche :
© Minispiele freischaltet. :

Avatare, die gerade spielen.

}Diamantenball:
Sobald Ihr beim Bowling das Pro-

Level erreicht, erhaltet Ihr eine§
Spezialkugel im :

wunderschone
Diamantendesign.

> Bowlingschock:

Lasst beim Bowling die Kugel los, :
wenn Ihr nach hinten ausgeholt habt.
Die Zuschauermenge schreit er- :
schrocken auf und alles springt wild

durcheinander.

2 Bowlingkugeldesign:

Sobald der Bildschirm vor dem Bow-
ling schwarz wird, kénnt Ihr den Con- :
troller in eine der in unserer Liste an- :
gegebenen Richtungen halten, um
eine Bowlingkugel in Eurer Lieblings- :

farbe zu erhalten.

Blau
1
Gold
=-»>
Griin

4
Rot
-
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Playstation2  &&§y

Welt 1-5
Welt 2-1
Welt 3-5

Welt 4-5

Welt 1
Welt 2
Welt 3
Welt 4

Welt 5

Am Ende jedes Levels findet Ihr eine :
¢ Blate mit bis zu funf Blattern, abhan-
© gig davon, wieviel Blumen Ihr im
. jeweiligen Level gefressen habt. :
. Springt lhr hinein und stoppt den :
© rotierenden Ball an einem Bliten- :
¢ blatt, offnet sich der Weg in ein :
. Bonuslevel. Alternativ dazu kénnt Ihr :
© auch 700 Punkte in jeder Welt sam-
: meln und offnet so das Tor zur scho- :
: nen neuen Bonuswelt. :

A Xbox 360

. > cheatcodes:
In folgenden Welten kénnt Ihr neue
Babys freischalten, die auf Yoshis :
Riicken Platz nehmen. Dabei handelt :
es sich erwartungsgemaR um promi-
nente Charaktere aus dem Mario-Uni- :
¢ versum. :
Ende der Bahn angekommen, verur-
sacht sie dort eine gigantische Explo- :
sion, die alle Pins wegsprengt. Leider
funktioniert dieser Trick ausschlieB- :

Gebt die folgenden Schummelkombi-
nationen wahrend des Spielverlaufs
in einem beliebigen Park ein, und
erfreut Euch am Nervenkitzel etlicher
Cheateffekte.

alle Parks freigeschaltet
HOAENOARN
alle Fahrgeschafte freigeschaltet
HOANOA A
50.000 $
HOAHNOAR
Mission erfolgreich abschlieBen
HOAENOGAO
W-Taste zum AbschluB

. ) Freischaltbares: :
Fiihrt die aufgelisteten Mandver aus, :
¢ um einige feine Spezialaktionen frei-
. zuschalten. :

Freundschaft leicht gemacht
betatigt im Chat-Menii die %-Taste
anstelle der Konversations-
Auswahl
Schnellere Romanze
sobald Ihr den entsprechenden
Liebes-Level erreicht habt, konnt
lhr anstelle der herkommlichen
Konversation das Flirt-Minispiel
aufrufen

¢ ) Minispiele: .
© Um die letzten beiden Minispiele :
¢ freizuschalten, masst thr “Thrillville”
mit 100 Prozent durchspielen. :

SUPERMAN RETURNS

. ) supercheats:

i Gebt die folgenden Schummelcodes
: an der angegebenen Stelle im Spiel
. ein, um diverse Effekte zu aktivieren,
: die  Kal-Els
- erleichtern.

Erdenleben spurbar

Festung der Einsamkeit
alle Powerups
«Y=>X¥Y 4 ¥XYX
Festung der Einsamkeit
alles freischalten
«4t=> JYXYE =X
Startmenii
God-Modus
2423V e XX
Startmenii
unendlich City-Energie
Y>> Y= 4 =Y
Lademenii
Bizarro

t=>¥I>tei>t

. ) Freischaltbare Kostiime:

¢ Die folgenden Outfits kénnt Ihr auf
: Supermans stahlernen Korper stil-
: pen, wenn Ihr die Anforderungen aus
. unserer Liste erfiillt. Der edle Zwirn
hat allerdings nur optischen Mehr-
i wert. Wer auf Effekte hofft, kann sich
¢ die Miihe sparen.

Golden Age Anzug
Metropolis vor den Tornados
beschiitzen
Pod-Anzug
Bizarro schlagen

Kompetente Hilfe: Kein Weiterkommen Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure
mehr bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig  Fragen téglich von 8-24 Uhr, natiirlich auch am
Munition, unterbelichtete Heldentruppe oder Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht
kniffliger Endgegner: Unsere Tipps-Hotline gleich einen entsprechenden Tipp parat, re-
weil} bestimmt Rat. Ab sofort erhaltet Ihr un-  cherchieren sie in umfangreichen Datenban-
ter 0190/88241228 (1,86 E/Min) kompetente ken nach der Losung des Problems. Bei Eurem
Hilfestellung zu allen Videospielen fir alle nachsten Anruf wissen sie dann Bescheid, und
aktuellen Systeme. Ihr spart Euch teure Wartezeiten am Telefon.
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TONY HAWK'S
PR

OJECT 8

P cheats:

Gebt die folgenden Passwérter im :
Cheat-Bildschirm von “Tony Hawk’s

Project 8” ein.

alle Decks freigeschaltet
needaride
alle Specials im Shop verfiigbar
yougotitall
Travis Baker
plus44
Grim Reaper
enterandwin
Anchorman
newshound
Big Realtor
shescaremse
Bum
bamsfaldera
Christian Hosoi
hohohosoi
Colonel und Sicherheitsmann
militatymen
Inkblot Deck
birdhouse
Jason Lee
notmono
Kevin Staab
mixitup
Nerd
wearelosers
Journalisten
themedia
Skinny Realtor
sellsellsell
Iwilling
badverybad
Zombie
suckstobedead
Vater und Sohn
strangefellows

} Videosession:

Diese Liste verrat Euch, wie lhr die
coolsten Videos des Spiels freischal- :

ten konnt.

‘Behind the Scenes’
jede Pro-Challenge schlagen
’Ein Tag im Leben eines Pro’
schlagt Jason Lee
‘Bam Margera’
besiegt ihn bei der Pro-Challenge
‘Dustin Dollin’
besiegt ihn bei der Pro-Challenge
‘Bob Burnquist’
besiegt ihn bei der Pro-Challenge

MAN!AC 02-2007

. p Belohnungen: :
. Je nachdem, welche Aufgaben Ihrim :
© Laufe des Spiels erledigt, bekommt :
Ihr am Ende unterschiedliche Beloh- :
nungen fiirs Durchspielen. Unsere Lis- :
i te informiert Euch dariber, welche
¢ Aktion Euch was einbringt.

Unverwundbarkeit
findet alle 100 ‘Stray Beads’
Kamic Returner
spielt “0kami” einmal durch
Kamic Transformer 1 & 2
spielt “0Okami” einmal durch
Kamic Transformer 3
S-Wertung fiir Todesarten
Kamic Transformer 4
S-Wertung fiir besiegte Feinde
Kamic Transformer 5
S-Wertung fiir verdientes Geld
Kamic Transformer 6
S-Wertung fiir gefundene ‘Demon
Fangs’

Kamic Transformer 7, 8 & 9
S-Wertung fiir verdientes Lob
geheimes Kino
sammelt mehr als 31 Stunden
Spielzeit an
‘Stray Bead’
spielt “"0kami” einmal durch

. > spaB im Ladebildschirm:
©Im Ladebildschirm von
. konnt Ihr zwei unterschiedliche Mini- :
. spiele zum Zeitvertreib nutzen: Wenn :
© in regelmaRigen Abstinden Pfoten
. auf dem Bildschirm erscheinen, :
i konnt Ihr im Takt die ®-Taste bedie- :
© nen und so die Abdriicke vergroBern,
: wenn lhr im Rythmus bleibt. Beim :
. anderen Minispiel hammert Ihr ein- :
© fach so oft wie moglich auf die %-Tas-
¢ te, um den Bildschirm nach und nach :
. mit Pfotenabdriicken zu fiillen. Lange :
. ladezeiten konnt Ihr sogar dazu :
benutzen, Euch ‘Demon Fangs’ zu :
beschaffen. Bleibt Ihr beim ersten :
Minispiel immer im Takt und seid Ihr
¢ beim zweiten schnell genug, be- :
© kommt Ihr am Ende je einen ‘Fang’. !

. > Neues Spiel +: :
. Denkt daran, nach dem Abspann Euer :
© Spiel zu sichern, sobald Ihr “Okami” :
i das erste Mal durchgespielt habt. So :
¢ konnt Ihr ein neues Spiel mit etlichen :
© gesammelten Waffen und einigen '
. Artefakten starten. Pinseltechniken :
¢ mausst Ihr neu erlernen. :

Playstation 2

SERVICE

"Okami” :

Feenquellen:

In Flaschen gefangene Feen oder
groBBe Feen fillen Eure Energie wie-
der auf. In der Hohle der Priifung in
der Gerudo-Wiste konnt Ihr Feen-
quellen an unterschiedlichen Stel-
len in ganz Hyrule freischalten. Un-
sere Liste verrat, wie viele Raume
Ihr durchqueren misst, um einzelne
Quellen freizuschalten. Habt Ihr
geniigend Rdume geschafft, winkt
gar eine grol3e Fee!

Ordon Quelle
10 Rdume
Faron Quelle
20 Rdume
Eldin Quelle
30 Rdume
Lanayru Quelle
40 Rdume
groBe Feen in allen Quellen
50 Rdume

Mehr Bomben tragen:

In allen “Zelda”-Spielen ist die Er-
héhung von Links Bomben-Trageka-
pazitdt ein lebenserleichterndes
Unterfangen. Lest hier, wo Ihr neue
Bombentaschen und das begehrte
Kapazitats-Upgrade fir Euren Hel-
den bekommt.

Bombentasche 1
nach dem zweiten Tempel in Bar-
nis Bombenladen in Kakariko
Bombentasche 2
befreit den gefangenen Goronen
aus dem Lavafelsen in Zoras Reich
Bombentasche 3
zerstort die Felsbarrieren fiir den
Besitzer des Kanu-Minispiels
Doppelte Bombenanzahl tragen
macht 25 oder mehr Punkte beim
Kanu-Minispiel

Anglerlatein 1:

Sucht beim Fischteich das Schild mit
der Aufschrift: ‘Keinen Mill rein-
werfen!’. Links von der Bricke, in
der Nahe des Schildes, ist ein Fleck
im Wasser. Werft hier Eure Angel
aus, um eine Flasche zu fangen.

Anglerlatein 2:
Wenn Ihr Euch im Haus des Fisch-
teich-Besitzers umseht, stoplert Ihr

Gber ein Spiel, bei dem Ihr Rubine
gewinnen konnt. Schafft lhr acht
Runden des Minispiels, erhaltet Ihr
den unwiderstehlichen Frosch-
Koder, ein Pflicht-Accessoire fir
echte Profiangler.

Anglerlatein 3:

Nachdem Ihr einen hylaischen
Hecht, einen hyrulischen Karpfen
und einen ordonischen Katzenfisch
gefangen habt, konnt 1hr an der
stidostlichen Ecke des Teichs in der
Ndhe des Hauses den Sink-Koder
aus dem Wasser ziehen. Lasst Euch
bei dessen Benutzung aber nicht
von Hena erwischen, sonst nimmt
sie ihn Euch weg.

Anglerlatein 4:

In der Ndhe des Eingangsschildes
des Angel-Areals gibt es drei Erd-
haufen. Verwandelt Euch in die
Wolfsform und grabt ein wenig, um
zahlreiche Wirmer zu Tage zu for-
dern. Stopft die Viecher in eine lee-
re Flasche und benutzt sie dann als
Koder, um fette Beute einzufahren.

Herzteile:

Besucht Fanadis Palast in der
Hauptstadt von Hyrule. Hier konnt
Ihr der Dame des Hauses zehn Rubi-
ne zahlen, um eine Vision zu erhal-
ten. So seht Ihr einen Ort, in dem
ein Herzstick versteckt liegt. Habt
Ihr geniigend Rubine, konnt Ihr so
die Fundorte samtlicher Herzteile
des Spiels herausfinden.

Eine kleine Spende:

Nach dem dritten Dungeon konnt
Ihr im Kakariko-Dorf 1.000 Rubine
spenden. Sprecht daraufhin mit
dem alten Goronen auBerhalb des
Malo-Marktes und erledigt seinen
Auftrag. Danach konnt Ihr eine
zweite Spende abliefern, die aber
statt auf 2.000 nur auf 200 Rubine
dotiert ist.

Ich wollt, ich war ein Huhn:

An diversen Stellen des Spiels treibt
sich [armendes Federvieh herum.
Haut ein paarmal mit dem Schwert
auf das Gackergetier, um die Kon-
trolle Gber ein Huhn zu bekommen.
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150 Ausgaben MAN!AC 4 102 Elebits Wii 8 32 Ninety-Nine Nights 360

Capcom Gamer's Day 2006 5 12 Elveon PS3, 360 10 18 0dama NGC 4 16
E3 2006 im Uberblick 8 36 h d Arms 360 7 45 Okami PS2 12 32
E3 2006 dgang 7 3 hanted Arms 360 9 24 imusha: Dawn of Dreams PS2 3 12
Games Convention 2006 1 36 Eragon PS2, 360 8 35 Outfit, The 360 2 26
Gegen Drachen und D3 llenspiel-Highligh 9 18 Eragon PS2, 360 1 30 OutRun 2006: Coast 2 Coast PS2, Xbox 3 33
GP2X: Die zweite Handheld ion aus Korea 4 92 Excite Truck Wii 7 19 Over G Fighters 360 8 35
GTA und seine ford 8 8 Eye of Jud The PS3 7 43 Painkiller: Hell Wars Xbox 2 22
Jahresinhalt 2005 2 124 FEAR. 360 7 36 Pate, Der PS2, Xbox, 360, NGC | 1 12
MAN!AC @ Games Ct 9 47 FEA.R. 360 10 32 Persona 3 PS2 10 26
Midway Gamer’s Day 5 18 Far Cry Instincts Evoluti Xbox 3 35 Phantasy Star Universe PS2, 360 3 29
do DS Lite 5 95 Far Cry Instincts Evoluti Xbox 4 24 Phantasy Star Universe PS2, 360 7 48
Nintendo Wii auf der E3 2006 7 14 Far Cry Instincts Predator 360 3 35 Phantasy Star Universe PS2, 360 12 | 2
Playstation 3 auf der E3 2006 7 10 Far Cry Instincts Predator 360 4 24 Prey 360 4 18
Ps3-Verschiebung 11 34 Far Cry Wii 11 32 Prey 360 8 28
Sega Private Show 2006 9 46 Fatal Inertia PS3, 360 7 47 Pro Evolution Soccer 6 PS2, 360 7 48
Serien-Tater: Die 10 wichtigsten Videospiel-Reihen 4 34 Fatal Inertia PS3, 360 10 34 Pro Evolution Soccer 6 PS2, 360 8 22
Tokyo Game Show 2006 12 36 FIFA Street 2 PS2, Xbox, 360 2 30 Project Silpheed 360 12 34
Wii will rock you 11 8 Fight Night Round 3 PS2, Xbox, 360, NGC| 3 24 Rainbow Six Vegas PS3, 360 5 24
X06 - Jetzt wird gespielt! 12 40 Final Fantasy 12 PS2 2 12 Rainbow Six Vegas PS3, 360 7 M
Xbox 360 auf der E3 2006 7 12 Final Fantasy 12 PS2 6 14 Rainbow Six Vegas PS3, 360 8 29
Xbox 360 im Praxistest 2 32 Final Fantasy 13 PS3 7 30 Rainbow Six Vegas PS3, 360 1 22
Xbox 360: Der Deutschland-Start 1 52 Final Fight Streetwise PS2, Xbox 1 20 page: Total Destruction PS2, NGC 5 19
Flatout 2 PS2, Xbox 4 31 Rayman Raving Rabbids PS2, Wii 9 30

bidden Siren 2 PS2 7 67 Rayman Raving Rabbids PS2, Wii 1 32

Front Mission 5 PS2 3 18 Rayman Raving Rabbids PS2, Wii 12 25

SPIELEVORSTELLUNGEN & PREVIEWS Frontlines: Fuel of War Ps3, 360 7 | 4 Red Steel Wii 7| »
Full Auto 360 2 20 Red Steel Wii 12 | 4

SPIEL | sysTEm | mery | seme Full Auto 2: Battlelines Ps3 7| 47 istance: Fall of Man PS3 7| 7
24: The Game PS2 Full Spectrum Warrior: Ten Hammers | PS2, Xbox 3 34 Rockstar Games prasentiert Tischtennis | 360 6 20
Ab durch die Hecke PS2, Xbox, NGC 6 34 Ghost Recon Ad: d Warfigh 360 3 14 Rogue Galaxy PS2 3 22
Ace Combat: The Belkan War PS2 6 35 God Hand PS2 6 30 Rogue Trooper PS2, Xbox 1 8
Alan Wake 360 12 | 14 God of War 2 PS2 6 18 Rogue Trooper PS2, Xbox 5 24
Alone in the Dark PS3, 360 7 38 Guitar Hero 2 PS2, 360 7 48 Rumble Roses XX 360 4 26
Alone in the Dark PS3, 360 1 20 Half-Life 2: Episode 2 PS3, 360 9 34 Ryu ga Gotoku Ps2 3 28
And 1 ball PS2, Xbox 4 31 Half-Life 2: Portal PS3, 360 10 24 saint’s Row 360 8 14
Ape Escape: Million Monkeys PS2 10 | 27 Halo 3 360 7 40 Scarface: The World is Yours PS2 6 26
Army of Two 360 7 37 Haze PS3, 360 7 44 Scarface: The World is Yours PS2 10 20
Army of Two PS3, 360 10 14 Haze PS3, 360 8 34 Sensible Soccer PS2, Xbox 6 34
Assassin’s (reed PS3, 360 7 28 Heavenly Sword PS3 7 24 Shadow of the Colossus PS2 1 16
Azenta’s World PS3, 360 1 33 Herr der Ringe, Der: Die Schlacht um... | 360 3 32 had 360 9 39
Battlefield: Bad Company PS3, 360 1 33 Herr der Ringe, Der: Die Schlacht um... | 360 7 45 SOCOM 3: U.S. Navy Seals PS2 2 18
B-Boy PS2 9 45 Hitman: Blood Money PS2, Xbox, 360 6 28 Sonic Riders PS2, Xbox, NGC 3 20
BioShock 360 7 32 Indiana Jones PS3, 360 7 47 Sonic the Hedgehog PS3, 360 7 M
Black PS2, Xbox 2 24 John Woo's lehold PS3, 360 5 20 Sonic the Hedgeh PS3, 360 8 26
Blazing Angels. Squadrons of WW2 Xbox, 360 3 32 John Woo's glehold PS3, 360 7 42 sonic the Hedgehog PS3, 360 12 | 28
Brothers in Arms: Hell’s Highway PS3, 360 6 22 John Woo's lehold PS3, 360 1 25 Sonic und die gehei Ringe Wii 7 20
Brothers in Arms: Hell's Highway PS3, 360 10 8 Just Cause PS2, Xbox, 360 6 32 Sonic und die gehei Ringe Wii 12 29
Bullet Witch 360 9 45 Just Cause PS2, Xbox, 360 8 10 splinter Cell Double Agent Ps2, Xbox, 360, NGC, Wii | 1 14
Buzz! Das groRe Quiz PS2 3 34 Kane & Lynch: Dead Men 360 12 26 Splinter Cell Double Agent PS2, Xbox, 360, NGC, Wii | 2 14
Call of Duty 3 PS2, Xbox, NGC, 360, Wii | 8 24 Kingdom Hearts 2 PS2 3 8 splinter Cell Double Agent Ps2, Xbox, 360, NGC, Wii | 4 22
Call of Duty 3 PS2, Xbox, 360, NGC, Wii | 12 18 Lair PS3 12 30 splinter Cell Double Agent Ps2, Xbox, 360, NGC, Wii | 7 M
Canis Canem Edit PS2 1 18 Legend of Zelda, The: Twilight Princess | Wii 7 19 Splinter Cell Double Agent PS2, Xbox, 360, NGC, Wii | 9 10
CellFactor Revolution 360 10 17 Legend of Zelda, The: Twilight Princess | Wii 1 12 splinter Cell Double Agent Ps2, Xbox, 360, NGC, Wii | 11 28
Coded Arms Assault PS3 7 26 Lego Star Wars 2 PS2, Xbox, 360, NGC| 9 28 Spy Hunter: Nowhere to Run PS2, Xbox 5 19
[¢ dos Strike Force PS2, Xbox 3 33 Lost Planet: Extreme Condition 360 5 17 Star Trek Legacy 360 6 34
Crackdown 360 7 44 Lost Planet: Extreme Condition 360 10 | 34 ikoden 5 PS2 6 24
Crackdown 360 8 16 Lost Planet: Extreme Condition 360 12 | 16 ikoden Tactics PS2 1 18
Crusty Demons PS2 9 44 Mass Effect 360 7 42 Super Mario Galaxy Wii 7 18
Dance Factory PS2 3 34 Mass Effect 360 12 20 Super Mario Galaxy Wii 8 20
kness, The PS3, 360 5 8 Mercenaries 2: World in Flames PS3 8 18 Super Monkey Ball Adv PS2, NGC 5 24
Dead or Alive Xtreme 2 360 7 41 Metal Gear Solid 3 Subsi PS2 3 33 Super Monkey Ball: Banana Blitz Wii 7 20
Dead or Alive Xtreme 2 360 9 42 Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots | PS3 7 44 Super Paper Mario NGC 7 39
Destroy All Humans 2 PS2 7 48 Metroid Prime 3: Corruption Wii 7 19 Super Smash Bros. Brawl Wii 7 21
Destroy All Humans 2 PS2 10 30 Mortal Kombat Armageddon PS2, Xbox 5 22 Super Smash Bros. Braw| Wii 9 32
Devil May Cry 4 PS3 12 8 MotoGP 2006 360 6 35 Test Drive Unlimited PS2, 360 9 40
Dirge of Cerberus: Final Fantasy 7 PS2 4 8 MotorStorm PS3 9 43 Timeshift 360 7 46
Elder Scrolls 4, The: Oblivion 360 3 26 NBA Ballers Phenom PS2, Xbox 5 19 Timeshift 360 10 28
Elebits Wii 7 21 Need for Speed Carbon PS2, PS3, Xbox, 360, NGC | 9 14 Tomb Raider: Legend PS2, Xbox, 360 2 8
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SPIELEVORSTELLUNGEN & PREVIEWS SPIELE-TESTS (PAL) SPIELE-TESTS (PAL)
SPIEL | system | werr | sEmE | sysTem | HEFT | SEIE | sPass | SYSTEM | HEFT | SEITE | sPass
Tony Hawk’s Downhill Jam Wii And 1 FIFA Street 2
Tony Hawk’s Project 8 PS2, PS3, Xbox, 360/ 8 30 And 1 ball Xbox 8 79 56% FIFA Street 2 NGC 4 74 83%
Tony Hawk’s Project 8 PS2, PS3, Xbox, 360 11 26 Ape Escape 3 PS2 6 82 75% Fight Night Round 3 PS2 4 78 85%
Too Human 360 3 33 Atelier Iris 2: The Azoth of Destiny PS2 10 86 | 71% Fight Night Round 3 Xbox 4 78 | 85%
Top Spin 2 360 4 30 Atelier Iris: Eternal Mana PS2 4 88 | 76% Fight Night Round 3 360 4 78 | 86%
Tourist Trophy PS2 4 28 ATV 0ffroad Fury 3 PS2 3 81 69% Final Fantasy 11 360 7 92 88%
Turok PS3, 360 7 40 lion Wars NGC 2 90 76% Final Fight i PS2 5 85 78%
Unreal 2007 Ps3 4 14 Battlefield 2: Modern Combat 360 5 50 | 88% Final Fight i Xbox 5 85 78%
Unreal 2007 PS3 7 46 B-Boy PS2 10 91 67% Fishing Fantasy PS2 8 89 | 4von5
Unreal 2007 PS3 1 32 BDFL Manager 2007 PS2 12 90 79% Flatout 2 PS2 8 84 82%
Untold Legends: Dark Kingdom Ps3 8 35 BDFL Manager 2007 360 12 90 | 80% Flatout 2 Xbox 8 84 | 82%
Untold Legends: Dark Kingdom PS3 11 31 Black PS2 4 77 88% Flow: Urban Dance Uprising PS2 2 100 | 70%
Valkyrie Profile 2: Silmeria PS2 9 22 Black Xbox 3 68 | 88% Fluch der Karibik: Die Legende des Jack...| PS2 9 84 | 58%
Virtua Fighter 5 Ps3 7 45 Blazing Angels: Squadrons of Ww2 Xbox 5 88 | 80% Forbidden Siren 2 PS2 8 78 | 68%
Virtua Fighter 5 PS3 12 10 Blazing Angels: Squadrons of WW2 360 5 88 80% Ford Street Racing PS2 6 83 64%
Virtua Tennis 3 PS3, 360 7 43 BloodRayne 2 PS2 6 79 | 68% Ford Street Racing Xbox 6 83 64%
Virtua Tennis 3 PS3, 360 12 | 33 BloodRayne 2 Xbox 6 79 | 68% Formel Eins 06 PS2 9 86 | 79%
Viva Pinata 360 7 34 Burnout Revenge 360 4 87 90% Full Auto 360 3 76 78%
hawk PS3 7 43 Buzz! Das groBe Quiz PS2 5 67 70% Full Spectrum Warrior: Ten PS2 6 86 84%
Wario Ware: Smooth Moves Wii 7 20 Buzz! Das Sport-Quiz PS2 12 93 57% Full Spectrum Warrior: Ten Hammers Xbox 4 76 | 86%
WeiBe Hai, Der PS2, Xbox 4 30 Buzz! Junior: Jungle Party PS2 1 87 51% Gauntlet: Seven Sorrows PS2 6 76 56%
Wii Sports Wii 7 21 Call of Duty 2 360 1 88 | 85% let: Seven Sorrows Xbox 6 76 | 60%
WWE SmackDown vs. Raw 2007 PS2, 360 6 34 Call of Duty 2: Big Red One PS2 1 15 | 80% Gene Troopers Xbox 3 97 | 22%
3: Also sprach Zaratk PS2 7 50 Call of Duty 2: Big Red One Xbox 1 115 | 80% Ghost Recon Ad d Warfigh Xbox 5 92 80%
X-Men: The Official Game PS2, Xbox, 360, NGC| 6 35 Call of Duty 2: Big Red One NGC 1 115 | 80% Ghost Recon Ad d Warfigh PS2 6 86 80%
Canis Canem Edit PS2 12 88 | 85% Ghost Recon Ad: d Warfigh 360 4 72 90%
(ar Racing Challeng PS2 8 88 | 1von5 igawing i PS2 9 92 | 5von5
(ars PS2 1 86 59% God of War PS2 7 94 91%
spl EI_E-'I'ESTS (IMPo R'I') (ars Xbox | 11 86 | 59% Gottlieb Pinball Classics PS2 9 90 | 79%
(ars NGC 11 86 59% Grand Theft Auto: Liberty City Stories PS2 8 68 89%
| svstem | HeFT | seme Castlevania: Curse of Darkness P2 | 3 | 67 | 14w Guitar Hero P2 | 6 | 68 | 0%
Aeon Flux Castlevania: Curse of Darkness Xbox 3 67 | 74% Gun PS2 1 110 | 85%
Atelier Iris 2: The Azoth of Destiny PS2 7 7 77% Chibi-Robo NGC 6 74 65% Gun Xbox 1 110 | 85%
Baten Kaitos Origins NGC 12 46 80% Ch hound: 360 8 86 75% Gun NGC 2 97 85%
Chibi-Robo NGC 5 34 | 65% Chroniken von Narnia, Die: Der Konig... |  PS2 2 83 64% Gun 360 1 96 | 85%
Combat Elite: WW2 Paratroopers Xbox 3 42 58% Chroniken von Narnia, Die: Der Konig... | Xbox 6 75 65% Half-Life 2 Xbox 1 36 91%
Dirge of Cerberus: Final Fantasy 7 PS2 1 42 | 63% Chroniken von Narnia, Die: Der Konig... | NGC 6 75 65% Harry Potter und der Feuerkelch PS2 1 116 | 72%
Dragon Quest 8: Journey of the Cursed King |  PS2 2 36 | 93% Cold War Xbox 1 122 | 69% Harry Potter und der Feuerkelch Xbox 1 116 | 72%
Fatal Frame 3: The Tormented PS2 2 42 77% [¢ dos Strike Force PS2 4 82 1% Harry Potter und der Feuerkelch NGC 1 116 | 74%
Fighting Beauty Wulong PS2 9 68 | 36% [€ dos Strike Force Xbox | 4 82 | 71% Harvest Moon: A Wonderful Life Sp. Edit. |  PS2 9 87 | 66%
Garou Battle Archives 1 PS2 10 38 | 66% (razy Frog Racer PS2 2 101 | 37% Hello Kitty: Roller Rescue PS2 2 93 42%
Grandia 3 PS2 5 28 84% Da Vinci Code, The: Sakrileg PS2 7 84 69% Hello Kitty: Roller Rescue Xbox 2 93 42%
Guitar Hero PS2 3 38 90% Da Vinci Code, The: Sakrileg Xbox 7 84 69% Herr der Ringe, Der: Die Schlacht um... 360 8 72 79%
Gunstar Heroes Treasure Box PS2 6 42 71% Dance Factory PS2 10 81 63% Himmel und Huhn PS2 4 89 | 75%
Ibara PS2 6 42 62% Dancing Stage Unleashed 3 Xbox 4 83 82% Himmel und Huhn Xbox 4 89 76%
King of Fighters 11 PS2 9 67 | 85% Dead or Alive 4 360 3 72 | 88% Himmel und Huhn NGC 4 89 | 75%
King of Fighters Maxi Impact 2 PS2 7 72 | 84% Deep Water PS2 8 89 | 3von5 Hitman: Blood Money PS2 7 78 | 82%
gdom Hearts 2 PS2 6 38 75% Demolition Girl PS2 8 88 | 3von5 Hitman: Blood Money Xbox 7 78 82%
Magna (arta: Tears of Blood PS2 3 43 67% Destroy All Humans 2 PS2 12 79 84% Hitman: Blood Money 360 8 81 82%
Metal Saga PS2 7 70 | 62% Devil Kings PS2 3 85 75% Ice Age 2: Jetzt taut’s PS2 6 80 | 74%
Metal Slug PS2 9 50 57% Devil May Cry 3 Special Edition PS2 10 87 84% Ice Age 2: Jetzt taut's Xbox 6 80 74%
Metal Slug 6 PS2 12 49 | 83% Dirge of Cerberus: Final Fantasy 7 PS2 12 94 | 63% Import Tuner Challenge 360 12 87 | 74%
Neo Geo Battle Coliseum PS2 3 40 | 82% Dragon Blaze PS2 9 92 | 5von5 Iron Sea PS2 8 89 | 1von5
Radilgy DC 6 40 51% Dragon Quest: Die Reise des verwunsch... PS2 5 46 93% Jacked PS2 6 81 35%
Romancing Saga PS2 1 24 76% k d2 PS2 4 84 | 69% Jacked Xbox 6 81 35%
Rule of Rose PS2 1 46 62% fall: The Longest Journey Xbox 7 90 | 66% Just Cause PS2 1 76 | 71%
Sega Rally 2006 PS2 3 39 67% Driver: Parallel Lines PS2 5 83 79% Just Cause Xbox | 11 76 79%
Shadow Hearts: From the New World PS2 5 30 85% Driver: Parallel Lines Xbox 5 83 79% Just Cause 360 1 76 81%
Shooting Love Trizeal PS2 7 72 66% DTM Race Driver 3 PS2 3 82 90% Kaido Racer PS2 1 111 | 70%
Chronicles PS2 8 44 69% DTM Race Driver 3 Xbox 3 82 90% Kameo: Elements of Power 360 1 62 91%
Stubbs the Zombie Xbox 1 26 75% Dynasty Warriors 5 Empires PS2 9 80 70% King Kong PS2 1 112 | 81%
Tales of Legendia PS2 5 32 71% Dynasty Warriors 5 Empires 360 9 80 | 70% King Kong Xbox 1 112 | 85%
Under Defeat DC 6 40 75% Dynasty Warriors 5 Xtreme Legends PS2 6 86 73% King Kong NGC 1 112 | 84%
Valkyrie Profile 2: Silmeria PS2 12 48 79% Echo Night Beyond PS2 2 100 | 41% King Kong 360 1 90 86%
Wild Arms 4 PS2 4 46  83% Elder Scrolls 4, The: Oblivion 360 5 68 | 92% King of Fighters 2003 PS2 4 85 82%
Wild Arms Alter Code: F PS2 2 40 73% Enchanted Arms 360 10 82 73% King of Fighters 2003 Xbox 4 85 83%
Xenosaga Episode 3: Also sprach Zaratt PS2 1 44 78% lution GT PS2 6 67 | 71% ingdom Hearts 2 PS2 1 78 | 75%
EyeToy: Kinetic Combat PS2 12 98 | 72% Knights of the Temple 2 Xbox 3 97 | 49%
EyeToy: Play Sports PS2 1 87 81% Kuon PS2 1 119 68%
Fable: The Lost Chapters Xbox 1 107 | 90% Legend of Spyro, The: A New Beginning |  PS2 12 98 | 50%
SPI EI_E-'ES'I'S (PAL) Far Cry Instincts Evolution Xbox 5 86 | 87% Legend of Spyro, The: A New Beginni NGC 12 98 | 50%
Far Cry Instincts Predator 360 5 86 90% Lego Star Wars NGC 1 122 4%
| svstem | merr | seme FIFA 06: Road to FIFA World Cup 360 | 1 | 83 | 6% Lego Star Wars 2 P2 | 1| 82 | 75%
24: The Game FIFA 07 PS2 1 80 | 88% Lego Star Wars 2 Xbox | 11 82 75%
Ab durch die Hecke PS2 9 82 71% FIFA 07 Xbox | 11 80 88% Lego Star Wars 2 NGC 1 82 75%
Ab durch die Hecke Xbox 9 82 71% FIFA 07 NGC 1 80 | 85% Lego Star Wars 2 360 1 82 75%
Ab durch die Hecke NGC 9 82 1% FIFA 07 360 12 86 82% L i PS2 1 81 73%
Ace Combat: The Belkan War PS2 10 49 86% FIFA Fussball-Weltmei haft 2006 PS2 6 70 80% Let’s Make a Soccer Team PS2 10 90 59%
Advent Rising Xbox 6 85 63% FIFA Fussball-Weltmei haft 2006 Xbox 6 70 80% Madden NFL 06 360 2 102 | 80%
Aeon Flux Xbox 10 87 1% FIFA Fussball-Weltmei haft 2006 NGC 6 70 78% Madden NFL 07 PS2 10 68 86%
America’s Army: Rise of a Soldier Xbox 4 86 70% FIFA Fussball-Weltmei haft 2006 360 6 70 76% Madden NFL 07 360 10 68 86%
Amped 3 360 1 94 | 89% FIFA Street 2 pPS2 4 74 | 83% Magna Carta: Tears of Blood PS2 9 85 67%
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SPIELE-TESTS (PAL) SPIELE-TESTS (PAL) SPIELE-TESTS (PAL)
| sYsTem | HEFT | SEIE | sPass | SYSTEM | HEFT | SEITE | sPass | SYSTEM | HEFY | SEITE | sPass
Makai Kingd 2 Rockstar Games prasentiert Tischtennis Torino 2006
Marc Ecko's Getting Up: Contents Under... |  PS2 5 82 66% Rogue Trooper PS2 6 78 70% Torino 2006 Xbox 3 88 80%
Marc Ecko’s Getting Up: Contents Under... | Xbox 5 82 66% Rogue Trooper Xbox 6 78 70% Tourist Trophy PS2 7 86 80%
Mario Party 7 NGC 3 96 73% RTL Skispri 2006 PS2 1 121 78% Trapt PS2 4 83 66%
Metal Gear Solid 3 Subsi: PS2 1 74 | 91% Rumble Roses XX 360 7 82 68% True Crime: New York City PS2 2 50 73%
Metal Slug 5 PS2 3 93 82% S.LA.L PS2 1 17 | 72% True Crime: New York City Xbox 1 34 85%
Metal Slug 5 Xbox | 3 93 | 82% Saint’s Row 360 | 10 | 70 | 85% True Crime: New York City NGC 2 50 | 74%
Micro Machines v4 PS2 8 80 75% Samurai Aces PS2 9 93 | 5von5 Ultimate Casino PS2 8 90 | 2von5
Midnight Club 3 DUB Edition Remix PS2 6 81 85% Samurai Shodown 5 Ps2 3 71 38% laublichen, Die: Der Angriff des ... PS2 2 92 63%
Midnight Club 3 DUB Edition Remix Xbox | 6 81 85% Samurai Shodown 5 Xbox | 3 A 38% laublichen, Die: Der Angriff des... | Xbox | 2 92 | 63%
Monster House PS2 10 73 74% Samurai Warriors 2 PS2 12 92 73% laublichen, Die: Der Angriff des ... NGC 2 92 63%
Monster House NGC 10 73 74% Samurai Warriors 2 360 12 92 73% Urban Chaos: Riot Resp PS2 6 72 77%
Mortal Kombat dds PS2 12 73 88% Scarface: The World is Yours PS2 11 68 89% Urban Chaos: Riot Resp Xbox 6 72 7%
MotoGP 06 360 8 76 | 86% Sega Classics Collection PS2 3 81 46% Urban Reign PS2 3 96 70%
Namco Museum 50th Anniversary PS2 3 92 75% Sensible Soccer Ps2 8 71 38% Viewtiful Joe: Red Hot Rumble NGC 3 89 69%
Namco Museum 50th Anniversary Xbox 3 92 75% Sensible Soccer Xbox 8 Ul 38% We Love i PS2 3 50 87%
Namco Museum 50th Anni y NGC 3 92 | 75% Shadow of the Colossus PS2 3 78 77% Wild Water Adrenali PS2 2 100 | 40%
NBA 2K6 PS2 1 113 83% Shadow the Hedgeh PS2 1 118 82% WWE SmackDown vs. Raw 2007 PS2 12 84 88%
NBA 2K6 Xbox 1 13 | 83% Shadow the Hedgehog Xbox 1 118 | 83% WWE SmackDown vs. Raw 2007 360 12 84 88%
NBA 2K6 360 3 91 80% Shadow the Hedgeh NGC 1 118 | 82% Xbox Live Arcade Unplugged Vol. 1 360 1 90 61%
NBA 2K7 PS2 12 82 83% Shaman King: Power of Spirit Ps2 1 120 | 55% X-Men: The Official Game PS2 7 88 68%
NBA 2K7 360 12 82 87% Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga PS2 8 82 81% X-Men: The Official Game Xbox 7 88 73%
NBA Live 06 360 1 66 | 85% hinobido: Weg des Ninja PS2 9 79 | 79% X-Men: The Official Game 360 7 88 74%
NBA Live 07 PS2 12 80 78% Shrek SuperSlam PS2 2 96 69% Yakuza PS2 10 74 79%
NBA Live 07 360 12 80 80% Shrek SuperSlam Xbox 2 96 69% Yakuza Fury PS2 8 90 | 2von5
Need for Speed Carbon PS2 12 70 | 82% Shrek SuperSlam NGC 2 96 69% Iathura PS2 6 75 52%
Need for Speed Carbon Xbox | 12 70 82% Sims 2 iere, Die Ps2 1 71 74% Tathura Xbox 6 75 52%
Need for Speed Carbon NGC 12 70 | 82% Sims 2 iere, Die NGC | 11 Ul 74% Tombie Attack PS2 3 90 | 5von5
Need for Speed Carbon 360 12 70 | 84% SingStar Anthems PS2 1 85 79% Tombie Zone PS2 8 90 | 4von5
Need for Speed Most Wanted PS2 1 114 | 82% SingStar Deutsch Rock-Pop Ps2 10 50 70%
Need for Speed Most Wanted Xbox 1 114 | 84% SingStar Legends PS2 12 98 | 75%
Need for Speed Most Wanted NGC 1 114 | 83% SingStar Rocks! PS2 5 67 | 75%
Need for Speed Most Wanted 360 | 1 | 8 | 8am ski Alpin 2006 P2 | 1 | 121 [ 7w HANDHELD-PREVIEWS
NHL 07 PS2 1 2 88% ski Racing 2006 PS2 1 121 70%
NHL 07 360 | 11| 72 | 8 ki Racing 2006 Yoox | 1 | 121 | 70% | svstem | mer |
NHL 2K6 PS2 1 113 | 91% Smarties Meltd: Ps2 6 79 28% Ace Combat X: Skies of Deception
NHL 2Ké Xbox 1 113 91% SOCOM 3: U.S. Navy Seals PS2 5 84 88% Actionloop DS 8 92
NHL 2K6 360 3 90 | 91% Sol Divide PS2 9 93 | 5von5 Age of Empires: The Age of Kings DS 5 94
NHL 2K7 PS2 1 88 90% Sonic Riders PS2 5 90 58% Castl ia: Portrait of Ruin DS 7 100
NHL 2K7 360 1 88 90% Xbox 5 90 58% Children of Mana DS 7 98
Ninety-Nine Nights 360 10 88 | 71% Sonic Riders NGC 5 90 | 58% Crisis Core: Final Fantasy 7 DS 12 | 100
Ninja Gaiden Black Xbox 1 120 | 89% Soul Calibur 3 PS2 1 108 | 92% Dig Dug: Digging Strike DS 1 126
Odama NGC 5 91 68% Space War Attack PS2 9 93 | 4von5 DK: King of Swing DS 7 96
Dawn of Dreams PS2 5 74 83% Splatter Master PS2 8 90 | 5von5 Dragon Quest Joker DS 12 | 100
Winback 2 PS2 9 91 65% Splinter Cell Double Agent Ps2 12 76 91% Every Extend Extra PSP 7 99
p Winback 2 Xbox 9 91 65% splinter Cell Double Agent Xbox | 12 76 | 93% Final Fantasy 3 DS 12 | 100
Outfit, The 360 5 80 | 73% splinter Cell Double Agent NGC | 12 76 90% Gangs of London Psp 7 98
OutRun 2006. Coast 2 Coast PS2 5 72 85% Splinter Cell Double Agent 360 12 76 90% Gottlieb Pinball Classics PSP 2 107
OutRun 2006. Coast 2 Coast Xbox 5 72 85% pongeBob Sch kopf: Film ab! PS2 2 101 | 59% Grand Theft Auto: Vice City Stories PSp 10 | 9%
Over G Fighters 360 9 83 62% spongeBob und seine Freunde: Durch... | PS2 6 83 41% Infected Psp 2 107
Pac-Man World 3 PS2 3 98 65% pongeBob und seine Freunde: Durch...| Xbox 6 83 4% Jeanne d’Arc PSP 10 94
Pac-Man World 3 Xbox 3 98 65% Spy Hunter: Nowhere to Run PS2 11 92 52% Key of Heaven PSP 3 100
Pac-Man World 3 NGC 3 98 | 65% State of gency 2 PS2 6 79 | 42% Killzone: Liberation Psp 7 97
Painkiller: Hell Wars Xbox | 10 76 74% Stella Deus: The Gate of Eternity PS2 9 88 70% Killzone: Liberation PSP 10 95
Panzer Elite Action: Fields of Glory Xbox 7 91 67% Street Boyz PS2 8 90 | 4von5 Legend of Zelda, The: Phantom Hourglass| DS 7 97
Panzer Front Ausf. B PS2 6 85 82% Street Fighter Alpha Anthology PS2 8 87 | 87% Legend of Zelda, The: Phantom Hourglass| DS 11 95
Paparazzi PS2 8 89 | 3von5 ikoden 5 Ps2 10 84 74% LocoRoco PSP 7 96
Party Girls PS2 8 89 | 3von5 ikoden Tactics PS2 3 94 76% Lunar Knights DS 12 | 101
Pate, Der PS2 5 78 | 79% Super Monkey Ball Ad PS2 7 83 61% Mario Slam Basketball DS 7 99
Pate, Der Xbox 5 78 79% Super Monkey Ball Ad NGC 10 87 61% Me & My i PSP 3 100
Pate, Der 360 1 84 | 80% sword of Etheria PS2 5 7 54% Mercury Meltd: PSp 3 92
Perfect Dark Zero 360 2 84 | 70% Taito Legends PS2 3 75 77% Metal Gear Acid 2 Psp 4 92
Pink Pong PS2 8 89 | 2von5 Taito Legends Xbox 3 75 77% Metal Gear Solid: Digital Comic PSP 4 92
Prey 360 9 76 | 88% Taito Legends 2 PS2 6 84 81% Metal Gear Solid: Portable Ops PSp 7 99
Prince of Persia: The Two Thrones PS2 1 40 | 90% Taito Legends 2 Xbox 6 84 | 81% Metal Gear Solid: Portable Ops Psp 12 | 101
Prince of Persia: The Two Thrones Xbox 1 40 90% Tak: Die groBe Juju-Jagd Ps2 4 90 74% Micro Machines V4 PSP, DS 5 94
Prince of Persia: The Two Thrones NGC 2 97 90% Tak: Die groRe Juju-Jagd Xbox 4 90 74% MotoGP PSP 11 94
Pro Evolution Soccer 6 PS2 12 74 | 93% Tak: Die groBe Juju-Jagd NGC 4 90 | 74% New Super Mario Bros. DS 7 | 101
Pro Evolution Soccer 6 360 12 74 88% Taxi Rider PS2 9 93 | 2von5 Passport to... PSP 10 95
Pro Evolution Soccer PS2 5 Ul 65% Teenage Mutant Ninja Turtles 3: Mutant Nm.|  PS2 6 77 | 35% Phoenix Wright: Ace Attorney DS 1 127
Pro Stroke Golf World Tour 2007 PS2 1 91 52% Teenage Mutant Ninja Turtles 3: Mutant Nm.|  Xbox 6 77 | 35% Point Blank DS DS 9 96
Project Gotham Racing 3 360 1 58 92% Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutant Melee|  PS2 2 97 32% Pokémon Mystery Dungeon: Team Blau | DS 7 97
Project Zero 3: The d PS2 4 80 | 77% Tengai PS2 9 93 | 5von5 Prince of Persia Revelati PSp 1 126
Psychonauts PS2 1 M 82% Test Drive Unlimited 360 10 78 87% Ratchet & Clank: Size Matters Psp 7 | 101
Psychonauts Xbox 1 41 83% Tiger Woods PGA Tour 06 360 1 93 80% Siedler, Die DS 9 96
Puzzl i PS2 9 93 | 5von5 Tiger Woods PGA Tour 07 PS2 1 91 86% silent Hill Exp PSp 4 92
Quake 4 (dt.) 360 2 88 | 79% Tiger Woods PGA Tour 07 360 12 95 83% Silent Hill Experi Psp 6 89
page: Total Destruction PS2 6 86 44% Tomb Raider: Legend Ps2 5 42 84% Silent Hill Origins PSP 7 101
Ratchet: Gladiator PS2 1 38 | 87% Tomb Raider: Legend Xbox 5 42 84% SOCOM: Fireteam Bravo PSp 2 106
Raze’s Hell Xbox 5 92 68% Tomb Raider: Legend 360 6 50 | 84% sonic Rivals DS 7 | 100
Reservoir Dogs PS2 10 67 57% Tony Hawk's i land 360 1 65 91% Splinter Cell ial PSP 3 101
Ridge Racer 6 360 1 84 88% Top Spin 2 360 5 76 91% Star Fox Command DS 7 100
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HANDHELD-PREVIEWS HANDHELD-TEST HANDHELD-TESTS

| sYsTEM | HEFT | SENE | spass

SYSTEM | HEFT | SEME | system | HEFT | SEITE | spass

Super Princess Peach (rash Tag Team Racing Gradius Collection
Syphon Filter. Dark Mirror PSP 6 89 Daxter PSp 6 92 86% Grand Theft Auto: Liberty City Stories PSP 1 128 | 91%
Talkman PSP 6 88 Def Jam Fight For NY: The Takeover PSP 9 102 | 81% Grand Theft Auto: Vice City Stories PSP 12 | 102 | 92%
Talkman PSP 8 93 Dig Dug Digging Strike DS 1 103 | 61% Gripshift PSP 2 110 | 74%
Tao's Ad Curse of the Demon Seal | DS 4 92 Dr. himas Gehirn-Jogging DS 7 103 - Harry Potter und der Feuerkelch PSP 1 130 | 74%
Tekken Dark Resurrection PSP 9 97 Dragon Ball Z Shin Budokai PSP 8 103 | 77% Herr der Ringe, Der: Taktiken PSP 1 130 | 68%
Trauma Center: Under the Knife DS 1 127 Dragon Booster DS 8 101 | 48% Himmel und Huhn GBA 4 95 69%
Ultimate Ghosts 'n Goblins PSP 9 97 Drill Dozer GBA 6 100 | 73% Juiced: Eliminator PSP 8 103 | 80%
Untold Legends: The Warrior’s Code PSP 2 106 Dynasty Warriors Advance GBA 2 13 | 51% Kao Chall PSP 1 136 | 80%
Valkyrie Profile: Lenneth PSP 10 | 94 Electroplank DS 8 102 = Key of Heaven PSP 4 99 | 76%
Yoshi’s Island DS DS 7 98 English Training: Spielend Englisch lernen | DS 12 | 106 - Killzone: Liberation PSp 12 | 104 | 78%
Exit PSP 3 104 85% King Kong GBA 1 133 49%
Field ¢ d PSP 9 98 84% King Kong DS 2 110 | 46%
FIFA 06 PSP 1 132 7% King Kong PSP 2 110 56%
HANDHELD-TESTS FIFA 07 psp | 12 [ 103 | 84w Lego Star Wars psp | 11 | 102 | 75%
FIFA 07 DS 12 103 | 82% Lego Star Wars DS 1 102 | 57%
| svstem | mert | seime FIFA Fussball-Weltmeisterschaft 2006 | Psp | 7 | 104 | 75% Lemmi PSP | 4 | 96 | 8w
007: LiebesgriRe aus Moskau PSP 5 100 64% FIFA Fussball-Weltmei haft 2006 DS 7 104 7% LocoR PSP 8 98 90%
42 Spieleklassil DS 12 106 70% FIFA Street 2 PSP 4 96 74% Lost in Blue DS 1 135 | 74%
Ab durch die Hecke GBA 9 102 | 56% FIFA Street 2 DS 5 102 | 51% Lost Magic DS 7 107 | 65%
Ab durch die Hecke DS 9 102 | 62% Fight Night Round 3 PSP 6 93 79% Mario & Luigi: Zusammen durch die Zeit DS 3 102 | 90%
Actionloop DS 11 103 | 79% Final Fantasy 4 Advance GBA 6 100 | 70% Mario Power Tennis GBA 1 136 | 85%
Animal Crossing: Wild World DS 6 94 | 88% Fluch der Karibik 2 PSp 9 100 | 46% Me & My i PSp 6 98 | 83%
Ape Academy 2 PSP 12 | 107 | 68% Fluch der Karibik 2 DS 9 100 | 52% Medal of Honor Heroes PSP 12 | 105 | 70%
Ape Escape P PSp 5 102 | 69% Fluch der Karibik 2 GBA 9 100 | 68% Mega Man Battle Network 6 GBA 9 103 | 58%
ishia Story PSp 8 102 | 65% Football Manager Handheld PSp 6 93 70% Mega Man Powered Up PSP 5 103 | 85%
ATV Offroad Fury: Blazin’ Trails PSP 4 97 75% Ford Racing 3 DS 6 97 67% Mega Man X Maverick Hunter PSP 4 96 82%
Battles of Prince of Persia DS 2 108 | 58% Formel Eins 06 PSP 10 | 105 | 75% Mercury Meltd: PSP 12 | 107 | 79%
B-Boy DS 1 | 103 | 64% Frantix PSp 2 10 | 72% Metal Gear Acid 2 PSP 7 102 | 82%
Big Brain Academy DS 8 96 - Frogger: Helmet Chaos PSP 3 105 | 72% Metroid Prime Hunters DS 6 90 87%
Big Mutha Truckers DS 6 97 | 56% Frogger: Helmet Chaos DS 3 105 | 72% Metroid Prime Pinball DS 7 105 | 70%
Breath of Fire 3 Psp 4 99 75% Gangs of London Psp 10 | 102 | 72% Miami Vice: The Game PSP 10 | 104 | 74%
Burnout Legends DS 1 135 | 52% Ghost in the Shell: Stand Alone Complex | PSP 1 129 | 70% Micro Machines V4 PSP 8 99 74%
Capcom Classics Collection Remixed PSP 8 97 82% Gitaroo Man Lives! PSP 10 | 104 | 69% Midway Arcade Extended Play | PSP 5 102 | 65%
(ars PSP il 97 | 69% Go! Sudoku PSP 1 129 | 75% Monster House DS 10 | 105 | 54%
(ars DS 1 97 59% Gottlieb Pinball Classics PSp 3 104 | 80% Monster Hunter Freedom PSP 6 98 76%
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HANDHELD-TESTS LAST RESORT (PS2-Tipps) LAST RESORT (Xbox-Tipps)
| sysTem | HEFT | SEIE | spass | weFr | sEmE | meFT | sEME
MotoGP PSP 12 | 107 | 70% Atelier Iris: Eternal Mana 4 m Marc Ecko’s Getting Up: Contents Under Pressure 5 m
MX vs. ATV: On the Edge PSP 4 97 7% ATV Offroad Fury 3 4 110 Midnight Club 3 DUB Edition Remix 7 112
NBA Live 06 PSP 1 133 79% B-Boy 12 11 Painkiller: Hell Wars 11 110
NBA Live 07 PSP 1 99 | 81% Black 5 110 Prince of Persia: The Two Thrones 2 122
Need for Speed Most Wanted DS 2 112 | 23% loodRayne 2 7 113 Raze’s Hell 6 110
Need for Speed Most Wanted 5-1-0 PSP 1 131 | 76% Cars 1| 110 Rogue Trooper 8 | m
New Super Mario Bros. DS 8 94 | 91% Castlevania: Curse of Darkness 4 110 Sensible Soccer 9 110
NHL 07 PSP 1 98 86% Chroniken von Narnia, Die: Der Konig von Narnia 7 112 Shrek Supersl| 3 1m
OutRun 2006: Coast 2 Coast PSP 5 100 | 85% Da Vinci Code, The: Sakrileg 8 110 Sims 2, Die 1 142
Pac-Man World 3 PSP 8 97 | 66% Devil May Cry 3 Special Edition 11 | 110 Sonic Riders 5 112
Pate, Der PSP 1 102 | 75% Dirge of Cerberus: Final Fantasy 7 12 | 1M Tak: Die groBe Juju-Jagd 5 110
Phoenix Wright: Ace Attorney DS 4 97 | 81% Dragon Quest: Die Reise des verwunschenen Konigs 5 m Tomb Raider: Legend 6 110
Pocket Racers PSP 12 | 105 | 56% kengard 2 5 110 Tony Hawk's i land 1 143
Pokémon Link DS 6 95 60% Driver: Parallel Lines 6 111 True Crime: New York City 2 122
Polarium Advance GBA 5 102 | 82% DTM Race Driver 3 3 112 Urban Chaos: Riot 3 110
Popolocrois PSP 5 101 | 73% Dynasty Warriors 5 Empires 10 | 1M X-Men: The Official Game 8 110
Power Stone Collection PSP 1 100 | 87% Dynasty Warriors 5 Xtreme Legends 5 111
Prince of Persia ati PSP 2 108 | 88% Full Spectrum Warrior: Ten Ha 7 112
Pro Evolution Soccer 5 PSP 1 132 | 84% God of War 8 11 .
Puyo Pop Fever psp | 8 [ o7 [ 78% Grand Theft Auto: Liberty City Stories 8 | 1 LAST RESORT (Xb 0x-360 -'|'|pps)
Rainbow Islands Revolution DS 7 105 | 38% Guitar Hero 7 13
Tower of Purgatory PSP 4 98 | 38% Harvest Moon: A Wonderful Life 10 | 110 SPIEL | mery | seme
Resident Evil Deadly Silence DS 4 94 85% Himmel und Huhn 5 110 Dead or Alive 4
Ridge Racer 2 PSP 11 96 91% Hitman: Blood Money 7 113 Dynasty Warriors 5 Empires 10 | 1M
Rub Rabbits, The DS 3 103 | 80% Ice Age 2: Jetzt taut's 7 112 Elder Scrolls 4, The: Oblivion 6 m
Sega (asino DS 4 98 34% Kingdom Hearts 2 11 112 Far Cry Instincts Predator 6 110
Sigma Star Saga GBA | 10 | 101 | 68% Lego Star Wars 2 n | m Herr der Ringe, Der: Die Schlacht um Mittelerde 2 9 110
Sims 2, Die PSP 1 136 | 78% Madden NFL 07 12 | 110 Kameo: Elements of Power 2 121
Sims 2, Die PSP 2 111 | 76% Magna (Carta: Tears of Blood 10 | 110 NBA 2K6 3 1m
board Kids DS 7 105 | 65% Mark Ecko’s Getting Up: Contents Under Pressure 5 m NBA Live 07 12 | 110
SOCOM U.S. Navy Seals: Fireteam Bravo PSP 5 99 | 89% Metal Gear Solid 3 Subsistence 11 | 110 Ninety-Nine Nights 1| 112
Sonic Rush DS 1 134 | 85% Midnight Club 3 DUB Edition Remix 7 112 Over G Fighters 9 110
Splinter Cell ial! PSP 5 97 79% NBA 2K6 2 120 Perfect Dark Zero 3 m
SSX On Tour PSP 1 133 78% NBA 2K7 12 110 Quake 4 (dt.) 3 110
Star Wars Battlefront 2 PSP 1 134 | 65% imusha: Dawn of Dreams 5 112 Rockstar Games présentiert Tischtenni: 8 110
Street Fighter Alpha 3 Max PSP 4 98 | 89% Prince of Persia: The Two Thrones 2 122 Rumble Roses XX 7 112
Street Riders PSP 7 106 | 70% Project Zero 3: The d 4 m Saint’s Row 1| m
Street Sup y PSP 12 | 105 | 57% Reservoir Dogs 12 | 110 Samurai Warriors 2 11 110
Sudoku Master DS 10 | 101 | 75% Resident Evil 4 (dt.) 1 143 Test Drive Unlimited 11 112
Super Monkey Ball Adventure PSP 8 99 | 60% Rogue Trooper 8 m Tiger Woods PGA Tour 06 2 122
Super Monkey Ball Touch & Roll DS 3 103 | 77% Samurai Warriors 2 11 110 Tomb Raider: Legend 6 110
Super Princess Peach DS 7 106 | 78% Scarface: The World is Yours 12 | 1M Tony Hawk’s American Wasteland 2 iyl
Syphon Filter: Dark Mirror PSP 8 100 | 85% Sensible Soccer 9 110
Tak: Die groBe Juju-Jagd GBA 4 95 57% Shadow of the Colossus 3 110
Tales of Eternia PSP 2 109 | 82% hinobido: Der Weg des Ninjas 10 | 110 .
Tales of Phantasia GBA 5 101 | 64% Shrek Superslam 3 m I.AST REso Rl' (Gamecu be'TlpPS)
hi € ion: Corner Shop DS 9 99 60% Sims 2, Die 1 142
Tao’s Ad Curse of the Demon Seal | DS 7 | 107 | 50% Sonic Riders 5 | 112 SPIEL | weer | seme
Tekken Dark Resurrection PSP 10 98 | 90% Soul Calibur 3 2 120 Ab durch die Hecke
Tenchu: Time of the Assassins PSP 9 99 73% Stella Deus 9 m (ars 1 110
Tetris DS DS 5 98 87% ikoden 5 10 111 Chibi-Robo 6 110
Tiger Woods PGA Tour 07 PSP 1 99 | 82% Super Dragon Ball 7 10 | 110 Chroniken von Narnia, Die: Der Kdnig von Narnia 7 112
Tokobot PSP 6 100 | 61% Tak: Die groBe Juju-Jagd 5 110 Fire Emblem: Path of Radiance 1 142
Tomb Raider: Legend PSP 8 | 101 | 78% Tomb Raider: Legend 6 | 110 Himmel und Huhn 5 110
Tony Hawk's ican Sk8land DS 2 113 | 85% Tony Hawk's i land 1 143 Lego Star Wars 2 120
Top Spin 2 PSP 6 95 65% Urban Chaos: Riot Resp 8 110 Lego Star Wars 2 11 1m
Top Spin 2 GBA 6 95 56% Urban Reign 3 110 Monster House 12 110
Trauma Center: Under the Knife DS 6 97 | 80% ga 2: Jenseits von gut und bdse 1 142 Shrek Supers|; 3 m
Ultimate Ghosts 'n Goblins PSP 10 100 | 85% X-Men: The Official Game 8 110 Sims 2, Die 1 142
Untold Legends: The Warrior’s Code PSP 6 96 | 79% Sonic Riders 5 112
Viewtiful Joe Double Trouble DS 3 105 | 79% Tony Hawk'’s American Wasteland 1 143
Viewtiful Joe: Ret Hot Rumble DS 6 91 70% o
World Poker Tour PP | 7 | 106 | 60w LAST RESORT (Xb ox-Ti pps)
World Tour Soccer 2 PSP 9 101 | 72% .
Worms: Open Warfare PSP 5 96 | 79% | weer | seme I.AST REso R‘II (PSP-’"pps)
Worms: Open Warfare DS 5 96 78% Ab durch die Hecke 9 111
WWE SmackDown vs. Raw 2006 PSP 2 | 112 | 85% Advent Rising 5 | 112 | mery | seme
X-Men Legends 2 PSP 2 112 | 78% Aeon Flux 10 | 1M1 Breath of Fire 3
X-Men: The Official Game DS 8 101 | 56% Black 5 110 (ars 1| 12
Ys: The Ark of Napishti PSP 12 | 107 | 49% BloodRayne 2 7 113 Daxter 9 112
oo Tycoon DS DS 2 m 58% (ars 11 110 Death Jr. 1 143
Castlevania: Curse of Darkness 4 110 Dragon Ball Z Shin Budokai 10 | 112
Chroniken von Narnia, Die: Der Kdnig von Narnia 7 112 Exit 6 112
o Da Vinci Code, The: Sakrileg 8 110 Fluch der Karibik 2 10 | 112
lAsT RESORT (Psz-'lpps) Driver: Parallel Lines 6 | 1m Gangs of London 1n | 1
DTM Race Driver 3 3 112 Gottlieb Pinball Classics 4 111
| e | seme Far Cry Instincts Evoluti 6 | 110 Gradius Collection 10 | 112
24: The Game 6 110 Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 7 112 Grand Theft Auto: Liberty City Stories 1 144
Ab durch die Hecke 9 m Himmel und Huhn 5 110 Lego Star Wars 2 12 | 112
Ace Combat: The Belkan War 10 | 110 Hitman: Blood Money 7 113 Mega Man Maverick Hunter X 4 112
Ape Escape 3 5 110 Lego Star Wars 2 " m Metal Gear Acid 2 8 112
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LAST RESORT (PSP-Tipps)

HARDWARE-TESTS

HARDWARE-TESTS

LAST RESORT (DS-Tipps)

| werr | sEmE | svstEm | HEFT | SEITE | PUNKTE | svsTem | WEFY | SEITE | PUNKTE
Pac-Man World 3 10 | 112 Premium RGB Cable 360 Travel Pak PSP
Splinter Cell iall 6 112 PSP Combo PSP VGA-Kabel 360
Star Wars Battlefront 2 4 112 PSP Protector PSP WiFi MAX PSP, DS
Street Fighter Alpha 3 Max 5 112 RGB-Kabel 360 Wireless Analog Controller PS2
Syphon Filter: Dark Mirror 9 1m Skins fiir Xbox 360 360 Wireless Controller Xbox
Tekken Dark Resurrection 10 | 110 Skins selbst gemacht PS2, 360, PSP, DS Xbox Live Vision (amera 360
Tenchu: Time of the Assassins 10 | 112 Stereo-L h PSP Xbox-360-Kabel-Marktiibersicht | 360
Tiger Woods PGA Tour 07 12 | 112 Superbox X Ps2 Xbox-Komponenten-Kabel 360
Tomb Raider: Legend 9 110
Ultimate Ghosts ‘n Goblins 12 | 110
X-Men Legends 2 4 112

| werr | sEmE
Age of Empires: The Age of Kings P
Dragon Booster 8 112 IM GESPRA(H
FIFA 07 12 112
Final Fantasy 4 Advance 6 1m | LU | SEITE
Fluch der Karibik 2 10 | 112 David Crane Morgen geht die Welt unter
Frogger: Helmet Chaos 4 112 David Perry 2 52 Ohne Anstand und Sitte 8 52
Mario & Luigi: Z durch die Zeit 3 112 Kenji Kaido & Fumito Ueda 1 44 Pad-Profis 1 56
Mega Man Battle Network 6 9 112 Shigeru Miy 5 52 Présent Evil 7 52
Metroid Prime Hunters 6 112 Yu Suzuki 3 52 Sega: Die Spielhallen-Konige 4 56
New Super Mario Bros. 8 112 Solide Anlagen 9 52
Resident Evil Deadly Silence 5 112 Spiele treffen Wissenschaft 6 52
Rub Rabbits, The 4 112 Star Wars: Krieg der Spiele 1 46
Super Princess Peach 8 112 Tomb Raider: Die Wiege des Merchandise 12 58
gotchi C ion: Corner Shop 10 | 112 Wie Videospiele erzahlen 12 52
Trauma Center: Under the Knife 6 112
(R)Evoluti 60
Eingabe intuitiv 10 60
fingenssnt0_ o RETRO-HARDWARE
KN ow_“ow Grafik von morgen - Teil 1 4 62
Grafik von morgen - Teil 2 6 58 TITEL | HeFT | sEE
SYSTEM | HEFT | SEITE Grafik von morgen - Teil 3 7 60 intendo 64 2 76
Bastelt Eure eigenen PSP-Ab PSP 3 | 108 Ps3 - die Fakten 5 60 Sega Dreamcast 3 62
Bastelt Eure PSP: pag PSP 5 | 108 PS3-Gerichtekiiche 1| 10 sony Playstation 1| 102
Bringt Eure Filme auf die Xbox 360 360 6 | 106 Spiel mit Ambi 2 | 76
Die PSP k Euren PC PSP 7 | m gsduell 9 | 60
Fittert den Nintendo DS mit Demos 0s 9 | 106 Was bringt HOMI? E 60
Gute Verbindung zur Xbox 360 360 4 [ 10 Worldwide Wi L RETRO-FEATURE
Nintendo DS surft im Internet DS 12 | 109
Présentationen auf der PSP PSP 1 | 108 | Werr | seme
PSP als Media Center PSP 8 108 Archaisches Ab 10 64
PSP spielt Video-Podcasts PSP 10 | 108 WEB."PP Ball-Fieber 7 62
Radio und TV auf der Sony PSP PSP 1 140 | HEFT | SEITE Eine Ode an die Liebe 10 62
Sony PSP musiziert im Internet PSP 2 118 Comics fir die PSP GroB & p!xel!g - Te?l 1 4 64
" — GroB & pixelig - Teil 2 5 64
Tagebiicher 9 61 - -
GroB & pixelig - Teil 3 6 64
Flash-Games d 83 GroB & pixelig - Teil 4 7 64
Mehr Musik 1 101 — .
HARDWARE-'ESTS P - n GroB & pixelig - Teil 5 8 62
ausenfiiller-Paradies 8 61 "
" Happy Birthday Metal Slug 9 62
| SYSTEM | HEFT | SEITE | PUNKTE Selbst ist der Gamer! 7 61 Joger der rre— T o
4in 1Bundle PSP Jager der verl Genres: Plattformwelten 1 62
4GB Hard Drive for PSP PSP 2 | 119 4 Kultkniippel 1 104
4in 1 Power Feedback Leather Wheel | PS2, Xbox, NGC | 6 107 2 Pixel-Frosties 3 64
ActionL SR4 PS2, Xbox, 360, N6C| 11 | 109 5 The Making of Boulder Dash 5 62
(arrying (ase DS 9 | 107 4 The Making of Last Ninja 2 80
(arrying Case NDSL 80 DS 10 | 109 4 Inside Assassin’s Creed - Folge 1 The Making of Pitfall! 6 60
ChromePad Ps2 2 |19 | 4 Inside Assassin’s Creed - Folge 2 1 | 61
Component-Kabel 360 5 109 | 5 Inside Assassin’s Creed - Folge 3 12 | 6
CrystalPad PS2 1 141 4
Fight Light PS2 5 |09 [ 4 RETRO-ANZEIGE
Flexi-Drive XC-MS PSP 10 | 109 4
Game Boy Micro Pack 2 GBA 2 |19 | 4 | merr | seme
d Xbox 360 360 6 | 107 4 007: Never Dies 8 66
Gravity 2.1 Speaker System PS2, Xbox, NGC | 1 | 141 2 Assault Rigs 1 106
Home Theater PSp 9 | 107 3 30-Grafik: So funktioniert sie wirklich gen fiir Atari V(S 5 66
In-Car Kit PSP 1 109 3 bit g i 1 52 Blam! hinehead 1 66
LCD Topgun PS2, Xbox 7 | 109 3 Cover-Kultur 6 56 Dynamite Dux 4 66
MC2 Racing Wheel 360 6 | 107 3 Doktor-Spiele 7 56 Extreme-G 2 82
Movie Player with Media Centre | PSP 4 | 109 2 Dressed to Play 10 52 Miner 2049er: Volume 2 9 66
M-Skin Pak GBA 4 | 109 2 F 9 56 Pitfall 2: Lost Caverns 6 66
Multimedia Player DS, GBA 5 | 109 3 Hong Kong: Videospielkultur im Reich der Mitte 10 56 Resident Evil Director’s Cut 7 66
Multi-Port Slim PS2 4 | 109 4 In 80 Spielen um die Welt 3 54 Total Drivin 7 66
NDSL Pack 2 DS 10 | 109 3 Japan spricht deutsch 4 52 Virtua Fighter 12 66
Playgear Amp PSp 1 |14 4 Leben geben und leben lassen 4 58 Virtua Tennis 3 66
Playgear Street PSP 1 |14 2 MAN!AC Jah 2005 2 54 Wipeout 2097 10 66
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Eowor emmal...

MAN!AC &
VOR 10 JAHREN

chon 1997 wagten
Ssich die MAN!ACs das
erste Mal an den heiligen x
Gral aller Videospieler. Wir i S
kirten die 100 besten Ga- | i
mes aller Zeiten: Angefan-
gen bei Budokan tiber Bonk g
und Bomberman bis hin zu
den wblichen Verdachtigen
an der Spitze - Mario, Ryu & E
Ken oder Link mussten sich jedoch den Knobelkl6tzchen
von “Tetris” geschlagen geben. Auch in der Testrubrik fan-
den sich Hochkardter ein: Konamis N64-Kick “Perfect Ele-
ven” knackte die 90%-Grenze, wahrend sich “Turok” und
“Soul Edge” mit guten 80er-Wertungen begnigten.
SchlieBlich beleuchteten wir die Zukunft des Spielhal-
lenkonigs Sega: Der PR-Manager der deutschen Nieder-
lassung prognostizierte dem Saturn einen Marktanteil von
iber 30% - leider nur eine von vielen Fehleinschatzun-
gen, die den Traditionshersteller ins Abseits stellten.

it A "

ANZEIGEN-GALERIE

WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN

mbllﬂll.l

[SILL] i'ﬁt‘ LF- . = '.ﬂ:n.mgk

In der japanischen Famitsu gibt’s reichlich nackte Haut zu sehen:
Links bewirbt Capcom seine Keilerei “God Hand” mit tatowierten
Muskelmannern, rechts lockt Ayane aus “Dead or Alive Xtreme 2”.

Schlechtes Timing: Aufgrund
der aktuellen Gewalt-
Debatte haben wir uns ent-
schieden, den letzten Teil
der anyMAN!AC-"Silent
Hias”-Trilogie auch auf der -
‘Unrestricted’-DVD nur in gekirzter Fassung zu zeigen - einige
Szenen von Ollis Kettenségenmassaker waren schlicht zu derbe.

Im neuen Jahr stellt sich das Xbox-360-Actioninferno
Lost Planet dem MAN!AC-Test, wahrend mit Colin
McRae: DIRT der Rallyekonig Kurs auf PS3 und 360
nimmt. Crackdown kampft um den Titel des NextGen-
GTA, Alone in the Dark lehrt Euch das Gruseln und DS-
Besitzer verbringen kalte Winterabende mit Castle-
vania: Portrait of Ruin sowie Children of Mana. Im
Wii-Special gibt’s einen Erfahrungsbericht Gber die
neue Konsole plus Tests zu Wario Ware: Smooth
Moves, Splinter Cell: Double Agent, Far Cry Ven-
geance und Elebits. Gratis dazu: 16 Seiten Extended.

AB Freitag,

den 26. Januar

satt

Kéferkiller: Endlich kommt Capcoms Actionkracher
“Lost Planet”zum Test.

Auf der MAN!AC-DVD:

} Gran Turismo

Was taugt das heiB ersehnte Playstation-3-
Rennspiel wirklich? Genialer Vorgeschmack
auf Teil 5 oder dreiste Abzocke?

} I_e end Of lelda- Wie schlagt sich das beste Action-
TW|I|ght Princess

P Ps3-Spiele

Adventure aller Zeiten auf dem
Gamecube?

Freut Euch auf ausfiihrliche Videopreviews
1u den NextGen-Hits MotorStorm, Virtua Tennis 3,
und Untold Legends: Dark Kingdom.
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