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L e\ ) Die MAN!AC-DVD fehit oder lduft nicht?
e ";:, = Dann schreibt eine E-Mail an dvd@maniac.de oder eine Postkarte mit
g entsprechendem Hinweis an
Cybermedia Verlag GmbH, Wallbergstr. 10, 86415 Mering.

e )

Hinweis
Besitzer eines 4:3-Fernsehers aufgepasst: Da alle Xbox-360-Videos
S.h  im Breitbildformat auf der DVD vorhanden sind, muss der DVD-Play-
' erauf das Bildformat ‘16:9 Letterbox" gestellt werden. Das gilt auch
i fiir die PS2: Im DVD-Player-Menii (per Select-Taste) wahit Ihr in den

] | Einstellungen ‘4:3 Letterbox'.
l?esitzer eines 16:9-Fernsehers sollten das Bildformat am TV auf Au-
tomatik stellen, da auf der MAN!AC-DVD zwei Bildformate (4:3,
116:9) wechseln.

‘unrestricted’-DVD: Auf diese Weise gekennzeichnete Beitrdge
- findet Ihr ausschlieBlich auf der Heft-DVD, die Bestandteil
~ des MAN!AC "unrestricted"-Abos ist (siehe Seite 27)
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41 Spiele als Video, 120 Minuten Laufzeit 58 4 '

Trailer

BioShock nur auf ‘unrestricted’-DVD
Command & Conquer 3: Tiberium Wars
Ghost Recon Advanced Warfighter 2
God of War 2

Halo 3 - Et tu Brute?

Harker nur auf ‘unrestricted’-DVD

Tomb Raider: Anniversary

Previews

Call of Duty 3 (PS3)

Def Jam: Icon erweitert auf ‘unrestricted'-DVD
Eledees

Ghost Rider

Gran Turismo HD

Marvel Ultimate Alliance (PS3)
MotorStorm

NBA Street Homecourt

Tony Hawk's Project 8 (PS3)

Virtua Tennis 3

Tests

Battlestations Midway

Excite Truck

Far Cry Vengeance erweitert auf ‘unrestricted’-DVD
Jagdfieber

Lost Planet erweitert auf ‘unrestricted’-DVD
Marvel Ultimate Alliance

Rampage: Total Destruction

Splinter Cell: Double Agent (Wii)

The Legend of Zelda: Twilight Princess (NGC)
Wario Ware Smooth Moves

Handheld

Castlevania: Portrait of Ruin
Catz

Children of Mana

Mario Slam Basketball

Metal Gear Solid Portable Ops
Nanostray 2

Prince of Persia: Rival Swords
Star Fox Command

Extended

Feature: 3D-Grafik, Teil 2 - Texturierung
Jdger der verlorenen Genres

Teil 5: Interactive Movie
Neue Wii-Kanéle

anyMAN!AC

Die Konsole der Zukunft

Credits / Outtakes
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"“Def Jam: Icon”
(Electronic Arts, 2007)

MAN!AC 03-2007

EDITORIAL

GESCHOCKT

Print- und insbesondere Videospielmagazine wie die MAN!AC
brauchen jeden Monat ein zugkraftiges Titelthema, um potenzielle
Kdufer am Kiosk vom Kauf des Hefts zu iberzeugen. Exklusiv sollten

solche Coverstorys sein, genauso wie umfangreich, spannend und mit
neuen Bildern und Informationen gespickt. Im Idealfall - der zugege-
benermalen recht selten eintritt - besitzt das vorgestellte Spiel auRer-
gewdhnliches Potenzial, stoBen wir mit unseren kritischen Redakteurs-
nasen auf einen Titel, der das Zeug zum Klassiker hat und die Video-
spielgeschichte fiir immer bereichert.

Diese Ausgabe war es wieder einmal soweit: Die versammelte MAN!AC-

Mannschaft driickte sich beim Sichten des “BioShock”-Materials erwahn-
tes Riechorgan am Monitor platt. Jeder, ob Jump’n’Run- oder Rennspiel-
Experte, Sport- oder Action-Fan, wollte sich hochstpersonlich einen Eindruck

von dem bahnbrechenden Ego-Abenteuer unter Wasser machen. Denn
hinter verbliffend realistisch platschernden Rinnsalen, atemberaubenden
Licht- und Schatteneffekten sowie faszinierend anderem Retro-Setting
verbirgt sich ein spielerischer Kern, der Vergleiche mit digitalen Schwerge-
wichten wie “Half-Life 2", “Grand Theft Auto: San Andreas” und "Metroid
Prime” nicht zu scheuen braucht. Wer’s nicht glaubt, blattert flugs auf Seite 8
und taucht ab in eine der faszinierendsten NextGen-Welten dieses Jahres.
Apropos dieses Jahres: Ab Seite 29 (und Seite 92 im Handheld-Teil)
findet Ihr unsere Spiele-Vorschau 2007. Dabei gaben wir uns nicht mit
dem schnéden Herausfiltern und Aufzahlen von interessanter Software
zufrieden. Unterteilt in Genres findet Ihr neben den neuesten Screen-
shots und Infos auch Analysen, wie sich Action-Adventure, Ego-Shooter
& Co. entwickeln werden.
Womit eine gelungene Uberleitung zum letzten Thema auf dieser Seite
gefunden ware, denn auch die MAN!AC entwickelt sich weiter. Wie
vielen von Euch bekannt, werkeln wir seit geraumer Zeit an einer
optischen und inhaltlichen Auffrischung Eures Lieblingsmagazins.
Passend zum Deutschland-Start der letzten noch fehlenden NextGen-
Konsole gibt es die MAN!AC ab nachsten Monat in neuem, modernem
Look und gespickt mit noch spannenderen Themen. Wir sind iiberzeugt, mit den Anderungen Euren
Geschmack getroffen zu haben und freuen uns auf angeregten Gedankenaustausch.

MEINUNG DES MONATS /- MAN!AC-MEINUNG 03 /07

Kreuzt Eure Meinung auf dem Coupon an, klebt ihn Das Ego-Abenteuer “BioShock” O Interessiert mich nicht die Bohne: Trifft nicht

auf eine Postkarte und ab geht’s damit an: 2 liegt in der MAN!AC-Gunst ganz weit meine Genre-Vorlieben oder meinen Geschmack.
Cybermedia Verlag \ LG ) O Nach dem Lesen des Previews finde ich “BioShock”
Meinung des Monats U Dely Ak L G deon interessant, ich werde es im Auge behalten.
Wallbergstr. 10, 86415 Mering Unterwasser-Spektakel? () Ich bin hin und weg von dem Spiel: Es steht ab sofort
Einsendeschluss ist der 9. Marz 2007. auf meiner Wunschliste ganz oben!

Alternativ konnt Ihr eine E-Mail (samt vollstandiger
Adresse!) an leserpost@maniac.de senden. Unter 1ch besitze

den Teilnehmern verlosen wir je ein Spiel fir PS2,
Xbox 360 und Wii. Der Rechtsweg ist ausgeschlos- Orps2 Oxbox (360 () nac () esa (os () psp

sen. Das Umfrage-Ergebnis findet Ihr jeden Monat Ich kaufe mir
auf den Leserbriefseiten. O "
ps3 () wii () Xbox 360
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Was haben Lara, Kratos & Co. in den nachsten zwolf Monaten zu bieten?
Erfahrt auf 20 Seiten alles iiber die kommenden Hits des Jahres 2007.

Das sieht iy . R\

doch mal richtig
anders aus:

Def Jam: Icon
verblufft mit
stylischem Look !
und interessanten
Neuerungen.

Wunderschoner
Unterwasser-Shoo-
ter mit Kopfchen:
BioShock konnte
das Action-Adven-
ture-Genre revolu-
tionieren.

= B - 12
Exklusiv fiir PS2 (und PSP): Was ist dran an Burnout Dominator - wir
haben die Fakten zum Criterion-Raser.

[é]

12

14

16

20

21

22

24

26

28

29

92
46

50
70
72

106
108
108
110

5
74

PREVIEWS

BioShock

Geniales Setting trifft spielerische Innovation: Wir liefern auch exklusive
Eindricke zu der Action-Adventure-Hoffnung fir die Xbox 360
Burnout Dominator

Ein letztes Mal Vollgas auf der alten Sony-Konsole - wir rasen mit
Eledees

Konamis knuddlige Geschicklichkeits-Ballerei ausfiihrlich angespielt
Def Jam: Icon

So nah waren sich Videospiel und Musikclip noch nie: Betretet mit den
Original-Hip-Hop-Stars die Beat'em-Up-Arena der nachsten Generation
Harker

Survival-Horror der nachsten Generation? Wir wagen einen ersten Blick
Ghost Rider

Kann der Marvel-Held dem Kriegsgott Kratos das Wasser reichen?
Ninja Gaiden Sigma

0ld-School-Fans und Hobby-Ninjas aufgepasst: Tecmo macht das
wegweisende Hack'n’Slay fit fir die Playstation 3

The Darkness

Wir servieren neue Infos und Bilder zum faszinierenden Ego-Shooter
Medal of Honor: Vanguard

Das Wii-Debut der Shooter-Serie trumpft mit ausgefallener Steuerung auf
NBA Street Homecourt

Das NextGen-Debiit des SpaR-Basketballs unter der Lupe

spiele-Vorhersage 2007: Wir klaren auf, welche Hits das Jahr bringt

30 Action

32 Action-Adventure

34 Beat'em-Up

35 Denken & Geschicklichkeit
36 Ego-Shooter

38 Jump’n’Run

39 Sportspiel

40 Rennspiel

42 Rollenspiel & Adventure
44 Strategie & Simulation

Handheld-Hits 2007: Die gro3e Mobil-Vorschau

Neues aus der Wii-Welt
Acht Wochen sind vergangen - unser detaillierter Erfahrungsbericht

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

Leserbriefe: Das habt Ihr zu sagen

Know-how: Experimente mit der Wii-Remote
Peripherie-Tests: Zubehor fiir Eure Konsolen

Last Resort: Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen

27 Abonnement
113 Nachbestellung

Editorial
So werten wir

114 Impressum
114 Inserenten
114 Vorschau
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85
80
88

79
84
86
87
76
87
89
920
82
85

68

98
99
96
103
100
97
101
102
99
97
103
101
99

52

58

62
64

PAL-TESTS

Capcom Classics Collection Volume 2

Legend of Zelda, The: Twilight Princess

Sega Mega Drive Collection

NEXTGEN-TESTS

Battlestations Midway

Excite Truck

Far Cry Vengeance

Jagdfieber

Lost Planet: Extreme Condition
Marvel Ultimate Alliance
Rampage: Total Destruction
Splinter Cell: Double Agent
Wario Ware Smooth Moves
World Series of Poker 2007

IMPORT-TESTS

Super Swing Golf

HANDHELD-TESTS

Asterix & Obelix XXL 2: Mission Wifix

Capcom Puzzle World
Castlevania: Portrait of Ruin
Catz

Children of Mana

Contact

Dungeon Siege: Throne of Agony
Mario Slam Basketball
Online Chess Kingdoms

Pro Evolution Soccer 6

Sega Mega Drive Collection
Star Fox Command

World Snooker Challenge 2007

Wie wir Videospiele kontrollieren

Was ist Interaktion? Wieviel Kontrolle hat der Spieler? Wir klaren auf

Die richtige Verpackung

Keine Grafik ohne Textur. Wir zeigen, wie das Optikgewand entsteht

Next Level: Die neue Xbox 360

Retro: Jager der verlorenen Genres, Teil 5 - Interactive Movies

Oldie-Sammlung
Action-Adventure

Oldie-Sammlung

Strategie
Rennspiel
Ego-Shooter
Jump’nRun
Action

Action

Action
Action-Adventure
Geschicklichkeit

Denkspiel

Rennspiel

Action
Oldie-Sammlung
Action-Adventure
Simulation
Rollenspiel
Rollenspiel
Action

Sportspiel
Denkspiel
Sportspiel
Oldie-Sammlung
Action

Sportspiel

X

MANIACEXTENDED

X X X X

MAN!AC 03-2007

A i" - L .!'::- Ik

&

iy

The egend of Zelda: Twilight Princess - Gamecube-Test des besten Action-
Adventures aller Zeiten: Was sind die Unterschide zur Wii-Fassung?

sinn fir den Wii:
Wario Ware
Smooth Moves
im Test.

Brachiale Action in der
Eiswiiste: Lost Planet: =
Extreme Condition =
entfesselt ein Effekt- P4
feuerwerk - exklusiv
fiir Xbox 360.

Dracula kehrt zuriick:
Wir testen, ob das DS-
Abenteuer (astlevania:
Portrait of Ruin den
richtigen Biss hat.

[7]



...ein grafisch beeindruckender Ego-Shooter in
einer geheimnisvollen Unterwasserwelt,

der mit Rollenspieleinflissen verbliifft

und gleichzeitg eine hochinteressante

! k 1 - -
360) ADAM-Gewinnung: Die kleinen Madchen extrahieren
die Wunderdroge aus herumliegenden Leichen.

ﬂ Unterwasser-Feuer: Auf den Flammenwerfer
reagieren die Mutanten besonders allergisch.

[8]

Wasser, dberall Wasser. Es :
dringt durch pordse Dichtun- :
gen, platschert in kleinen Bachen :
Uber Gange und Flure, fullt
ganze Etagen. Aus dem Elixier :
des Lebens ist eine todliche :
Bedrohung geworden. Als Folge- :
erscheinung hat der Rost die Welt :
tief unter dem Ozean in Beschlag ge- :
nommen. Ein Blick aus dem Fenster :
verstarkt die Trostlosigkeit: Verkom- :
© sind wir? Was ist passiert?
¢ Um die Szenerie zu begreifen, drehen
. wir die Zeit um viele Jahre zuriick. Ge-
nauer gesagt springen wir ins Jahr
i 1946: Mit dem Vorhaben, eine per-
- fekte Gesellschaft zu erschaffen, ruft

Geschichte erzahit.

mene Leuchtreklamen flackern in
den letzten Zigen, ehemalige Prunk-
bauten sind ein Schatten ihrer selbst -
wo einstmals menschliches Gelachter
zu horen war, ist nur mehr das mono-
tone Rauschen den Meeres zu ver-
nehmen. Doch das Schlimmste sind
die Leichen: Uberall liegen Tote her-
um, zeugen verstimmelte Korper
und bis zur Unkenntlichkeit entstellte
Mutanten von Krieg, Leid, Tod. Wo

der russische Auswanderer Andrew
Ryan ein einzigartiges Projekt ins
Leben. In der Unterwasserstadt
Rapture soll die Elite der Mensch-
heit frei von den Zwangen der
Gesellschaft ein friedliches
Utopia bewohnen. Wissen-
schaftler, Athleten, Kunstler,

und Denker sollen - von der
MittelmaRigkeit ihrer Mit-
menschen befreit - einen
Neuanfang wagen. Das
moralisch fragwirdige
Unterfangen erhalt zu-
satzlichen Rickenwind

als es Wissenschaftlern
gelingt, aus dem Sekret
einer neu entdeckten
Meeresschnecke Stammzel-
len zu isolieren - der Weg zu
ewiger Jugend, der finale
Triumph aber Gott? Schnell avan-
ciert der Gen-Cocktail, ADAM
getauft, zum Renner im scheinbaren
Utopia; schlieBlich konnen damit
nicht nur Krankheiten kuriert, son-

derg auch die korperlichen Fahig-

03-2007 MAN!'AC



B Keine gute Idee: Wer einen Big Daddy mit handelsiiblichem Schrot angreift,
muss damit rechnen, gegen den lebenden Panzerschrank den Kirzeren zu ziehen.

werden. Einmal gedffnet, 1asst sich

schlieBen: Verknappung, Missbrauch,

0s aus, ein Wettriisten um die besten

senheit.

Nach unten

keiten auf ein neues Level gebracht

bar ausgestorbene Unterwasserwelt

. ihren Ursprung nahm. Warum aber
die Biichse der Pandora nicht mehr :
Nach einem Flugzeugabsturz Gber
Beschaffungskriminalitdt der Wun- :
derdroge - in Rapture bricht das Cha- :

sind wir hier?

dem Ozean treiben wir dem Tode
ndher als dem Leben in der eisigen

See - ein einsamer Leuchtturm am
Mutationen beginnt, das Utopia zer- :
stort sich selbst und gerét in Verges- :

Horizont scheint der einzige Zu-

fluchtsort zu sein. Doch das entpuppt :
¢ sich als Reinfall, das Gebdude ist ver-
. lassen, im Innern stoBen wir lediglich :
© auf eine verrostete Tiefseetauch- :
Damit ware geklart, wie die schein- :

glocke. Kein Land in Sicht, kein

i Mensch in der Nahe, nehmen wir den
schwarze Tiefe. Dies bringt uns zum

klart jedoch nicht, was zu tun ist.

“MANIAC 03-2007

B Es wird gar nicht weh tun: Statt eines lieben
Onkel Doktors trefft Ihr blutverschmierte Zombieartze.

& ! -
M Horrorshow: Obwohl “BioShock” mehr als ein stupides Gemetzel ist, wird mit
dem Einsatz von rotem Lebenssaft nicht gegeizt.

¢ nicht an der Hand, wir selbst missen
einzigen Ausweg: hinab in die pech- :

mit der gegebenen Situation fertig

i werden. Nachdem der erste Schock
. Anfang unserer Erzahlung zurtck, er- :

Uberwunden ist, erkunden wir vor-

 sichtigen Schrittes die fremde Umge-
¢ Denn “BioShock” nimmt den Spieler :

bung. Schén muss es hier einstmals

B2 Euer Problem: der Big Daddy. Eure Waffe: eine
Schraubzwinge. Unser Tipp: nichts wie weg!

360) Halbgott in WeiB: Der Detailgrad der Figuren ist in
der Nahaufnahme besonders beeindruckend.

9]



Xbox-360-Grafikbombe: “BioShock” geizt nicht mit gleiRenden Effekten,
herrlicher Beleuchtung und detaillierten Gegnermodellen.

'

] ADAM-Show: Motzt Euer Alter Ego mit Mutationen wie ’Verbrennung’ an den Plasmid-Stationen auf (links

41

). Wahlweise werdet Ihr aber auch zum Blitzmagier (Mitte)

oder lasst via Gedankenkraft Gegenstande durch die Luft fliegen (rechts). Hier haben wir einen Teddy angeziindet und benutzen ihn, um den Big Daddy in Brand zu stecken.

gewesen sein, zeugen doch Mobiliar :
und Inventar von der in den 20er- :
und 30er-Jahren beliebten Stilrich- :
tung des Art Déco: elegante Formen
und kraftige Farben, gut zu erkennen :
an verspielten Reklametafeln und
bunten Neonschildern. Doch die Ge- :
danken an den verblassten Glanz :
werden jah unterbrochen von schwe-
ren, metallischen Schritten. Ein Mons- :
ter aus Stahl und Rost, ein bulliger :
Tauchroboter - im Spiel als Big Daddy
bezeichnet - schlurft langsam um die :

Ecke, an"“dgr Hand
Madchen, das mit einer monstrosen
Spritze bewaffnet ist. Den Roboter

beiwohnen: Wahrend der Koloss die :
Umgebung sondiert, beugt sich das
Kind tber eine Leiche und rammt ihr :
routiniert die Nadel in die Bauch- :
decke. Langsam filllt sich die Spritze :
mit einer dunklen Flussigkeit und uns :

ein kleines :

wird J

fli]ssigkéﬁ und-speichern sie a
Bend in ihrem Korper.

Atlantis zu erkungen. Wir nehmen
einige herumliegende Gegenstdnde
auf: einen Schraubenschlissel un

Vor ist ADAM die :

Wahrung in_gi ten Stadt; be-
: wacht : i
. ren die'Ma é‘n die kostba

anzugreifen wagen wir nicht, auch :
scheint der Hiine selbst keinerlei In- :
teresse an unserer Person zu haben.
Wir dirfen einem bizarren Schauspiel : :
. Gen-Krieger
Als das schrage Parchen verschwun- :
den ist, beginnen wir, das dunkle :

etwas das wie eine selbstgebaute
Waffe aussieht - schlieRlich kann man
nie wissen, was hier unten noch lau-
ert. Ehe wir diesen Gedanken gefasst

. haben, huscht ein grasslicher Mutant

it Mundschutz an uns vorbei. Wir
Igen ihm und sind prompt in den
en Kampf verwickelt: Der Kerl
iert sich von einem Fleck zum

und wirft mit Feuerbdllen

h - offensichtlich eine von
hervorgerufene Mutation.
hdem wir ihn bezwungen und

“Half-Life 2: spielerische Freiheit
und einzigartiges Storytelling

[10]

“EE.A.R.”: hoch intelligente Gegner und
gruselige kleine Madchen

“Fable”: Charakter-Entwicklung
und Moral-Entscheidungen

... unverbrauchtes
Setting

... Spielerlebnis nicht
vorherbestimmt

... auBerst beklem-
mende Atmosphare

... fantastische Wasser-
effekte

“BioShock”: das vielversprechendste
Action-Adventure seit Jahren

03-2007 MAN!'AC



die Zettelwand rechts - manche Texturen sind in “BioShock”schlicht fantastisch.

seiner ADAM-Vorrate beraubt haben,

offnet sich in der Welt von “BioShock”

eine vollig neue Tir: Auch wir profi-

tieren vom Gen-Tuning, kénnen uns :
an so genannten Plasmid-Stationen :
aufmotzen. Das Plasmid ‘Chamaleon- :
Blut’ l4sst uns mit der Umgebung :
verschmelzen, wenn wir uns nicht :
bewegen. Aktivieren wir das ‘Cryo- :
Feld’, sinkt die Koérpertemperatur :
© das Abenteuer “BioShock” in Rambo-

rapide ab; dann wird die Beriihrung

i eines Feindes prompt zur Eisattacke.
Die ‘Verbrennung’ hingegen lasst alle :

moglichen Gegenstdnde in Flammen

aufgehen. Die von ADAM hervorgeru-
fenen Mutationen sind schier gren- :
zenlos: ‘Eisenfresser’ fillen ihre Ener- :
gie durch das Verputzen von Schrott :
auf, ‘Telekinese’-Krieger lassen Geg-
ner und Gegenstande durch die Luft :

fliegen. Wer sich dafir entscheidet,

I

Krankes Charaktersdesign vor Art-Déco-Hintergrund: Beobachtet Ihr NPC-Figuren,

kann Euch trotz der Farbenpracht ganz schon Angst und Bange werden.

: néchsten Station einfach um: Im Nu

. kampfen lasst oder sie in fiese Fallen

lockt. Kaum haben wir die Maglich- :
. wie die prachtvolle NextGen-0ptik,
¢ wird klar, dass “BioShock” mehr Po-

keiten von “BioShock” erkannt, tun
¢ sich unzahlige Maglichkeiten auf, in

ﬂ Die laute Tour: Wer sich mittels ADAM zum Shooter-Profi
l aufputscht, kann den Big Daddys frontal gegeniibertreten.

* MANIAC 03-2007
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B2 pie fiese Tour:
Geschitztirme um und hetzen sie auf Feinde.

i Manier anzugehen, der ristet seine :
¢ waffen auf, kontrolliert Feuerbille :
© und Elektroblitze. Scheint Euch das
i der falsche Weg zu sein, ristet an der :
¢ bringt Ihr es anschlieBend iibers Herz,
- seid Ihr ein trickreicher Hacker, der :
Sicherheitssysteme knackt, Big Dad- :
i dys gegen fliegende Wachroboter :
. Freiheit die hervorragende kunstliche

dem Unterwassergrab zu iberleben: :
Wer nur rudimentare Physikkennt- :
nisse besitzt, dem wird klar, welche :
fatale Wirkung ein Elektroblitz auf :
Gegner hat, die durch knietiefes Was-
ser waten. Mit Gedankenkraft schleu-
. dert Ihr Granaten zuriick, als Feuer-
* teufel versengt Ihr selbst gepanzer-

Hacker programmieren die fliegenden

ten Tauchrobotern die Ristung. Oder
Ihr macht via ‘Irritation” umherstraun-
ende Mutanten zu Euren Marionetten
und hetzt sie auf die Big Daddys -

das schutzlose Madel fiir eine Hand
voll ADAM abzuknallen?
Addiert lhr zu diesem AusmaR an

Intelligenz, das geniale Szenario so-

tenzial in sich birgt, als der Konkur-
renz lieb ist - die intelligente Mixtur
aus Ego-Shooter, Adventure und Rol-
lenspiel wird namlich ausschlieBlich
fir Xbox 360 erscheinen. ms

BioShock

9s0uboid-)ViNVW

Irrational Games,
Australien

Take 2
Action-Adventure
-Termin: ~ Juni

Hersteller:

Das wird ein Hit: cleverer
Unterwasser-Thriller mit
dicken Wummen, tollem
Szenario und viel Story.

[11]
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Nachbrenner geziindet: Bevor sich Criterions
Brachialraser auf die NextGen-Piste wagen, legen
sie einen letzten Boxenstopp auf der PS2 ein.

’,Rekordverdéchtig: Zum nunmeh
funften Mal macht die "Burn
out”-Serie auf der guten alten PS2
Halt - und diesmal sozusagen exklu
siv. Ihr habt richtig gelesen, lediglich
die PSP bekommt eine “Dominator”
Umsetzung spendiert. Xbox- oder ga
Gamecube-Fans sowie Besitzer von
NextGen-Konsolen gehen dieses Ma
leer aus. Aber keine Panik, bei “Domi
nator” handelt es sich nicht um den
offiziellen fiinften Teil, der nach wie
vor im Frihsommer fir Xbox 360 und
PS3 erscheinen soll. Vielmehr is
"Dominator” eine Art Abschieds

“Burnout” fur Sonys 128-Bit-Veteran, :

das bereits im Mérz in den Laden ste- :
hen soll. Fir wen sich die letzte Test- :
fahrt lohnen konnte, verraten wir :
© - um sich voll und ganz auf das Off

Euch bereits an dieser Stelle.

Riickwartsgang?

m Dezember erstmals offiziell an- :
gektndigt und drei Monate spater :
schon erhaltlich? Bedenkt man die :
ahrelange Vorberichterstattung, die
die Entwicklung groBer Videospiele in :
der Regel begleiten, stimmt der mut- :
maBlich knappe Zeitplan von Alex :
. Vollgas voraus!

Ward und seinem Team skeptisch
und tatsachlich wirkt “Burnout Domi-

nator” entgegen der obersten Sequel-

regel eher abgespeckt als aufgebohrt
Nicht nur, dass Criterion Online-Wett
bewerbe ganz aus Programm streich

line-Erlebnis zu konzentrieren, wie es
offiziell heit. Auch die spaBig-sinn
freien Crash-Modi der letzten Episo
den sind der Schere zum Opfer gefal
len! Man wolle sich diesmal mehr au
die fahrerischen Aspekte des Spiel
konzentrieren und weniger au
effektgespickte Materialschlachten.

Aber bevor wir uns iber Gebihr den
(zumindest augenscheinlichen

Euren Zahlerstand rasant in die Hohe schnellen. Speziell im neuen Maniac-Modus werden solcherlei Aktionen gerne gesehen.

[12]

e

chwéchen hingeben, werfen wir
och mal einen Blick auf die Haben-
eite von “Dominator”. Alten “Burn-
ut”-Hasen wird der grote Unter-
chied gegeniber “Revenge” wahr-
cheinlich schon bei der ersten Probe-
ahrt auffallen. Konntet Ihr im direk-
en Vorganger auf der eigenen Fahr-
pur noch nach Lust und Laune alles
us dem Weg rammen, was Euch vor
en Kihler kam, sind diese Zeiten fiir
krupellose Ripelraser jetzt wieder
orbei. Uneinsichtige Verkehrsteilneh-
mer lassen sich zwar weiterhin seit-
ich abdrangen, bei heftigen Auffahr-
nfallen wird aber auch die eigene
Karre in Mitleidenschaft gezogen -
ganz wie in “Burnout 3”.
Beim GroRstadtslalom zur Rush Hour
zahlt neben Tempo nun primar ein
gutes AugenmaR. Haarscharfe Uber-
holmanéver oder gekonnte Drift-Ein-
lagen fillen wie gehabt die Burnout-
Leiste auf, welche Eurem Boliden auf
Knopfdruck einen Extraschub an
Geschwindigkeit verleiht. Damit
BleifiRe dem Temporausch maéglichst
ausgiebig und ohne Unterbrechung

[eY] Verkehrsrowdy: Mutige Fahrma-
nover fiillen die Burnout-Anzeige auf.
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E Sightseeing: Acht Areale weltweit

wollen befahren werden.

fronen konnen, baut Criterion mehr
kurvenreiche Strecken ein - ein Fest

StV0? Nein, danke!

Knapp 40 Boliden unterteilt in sieben
Klassen wie Oldtimer, Sportwagen :
oder Hot-Rods fiillen nach und nach :
den Fuhrpark. Acht Areale mit jeweils
i abwechslungsreichen
‘World Tour’-Modus um den gesam- :
ten virtuellen Globus. Als neue Spiel- :
art lockt der so genannte Maniac-
Modus (Namenséhnlichkeiten mit un- :
serem Magazin sind rein zufélliger :
Natur): Hier geht es darum, innerhalb :
eines bestimmten Zeitlimits moglichst :
viele Punkte zu ergattern. Burnout- :
Ketten, waghalsige Spriinge, gnaden-

mehreren Strecken fiihren Euch im

lose Takedowns - Serienprofis kennen
die Tricks, mit denen man sich die
Tabellenfihrung sichert.

Playstation 2

L&Y Im Gegensatz zum Vorganger “Revenge” crasht der eigene Bolide bei Auffahrunfallen auf der eigenen Spur
nun wieder gnadenlos mit. Riicksichtslose Abdrangmandver sind dagegen weiterhin maglich.

i ﬁbhr: Slalomfahrten auf der Gegenspur sind zwar

fir Freunde schlitteriger Endlos-Drifts. :

'PREVIEW

brandgefahrlich, bringen im Erfolgsfall aber auch extra viele Punkte.

Grafisch liegen “"Domina-
tor” und “Revenge” mit
butterweicher Bildrate, tol-
lem Schadensmodell und

Strecken in etwa gleich auf
- was bei der der opti-
schen Brillanz des Vorgan-
gers jedoch alles andere
als negativ gemeint ist.

0b sich der Kauf des
dezent abgespeckten Se-
quels fur Kenner der Vor-
ganger allerdings wirklich

. lohnt, erfahrt Ihr im aus-
. fahrlichen Test in der nach-
i sten Ausgabe. cg

[ o e
&K

Entwickler: Criterion,

England
Hersteller:  Electronic Arts
Genre: Rennspiel

D-Termin: ~ Mdrz 2007
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LIl Der Level-Editor kann eine Menge,
ist aber kompliziert zu erlernen.

LY Im Spielzimmer besichtigt Ihr alle
bereits gefundenen Eledees-Arten.

L Auch alle entdeckten Objekte
konnen im Katalog angeschaut werden.

Urspringlich als Starttitel fir Nin-
tendos neue Konsole gedacht, :

musste Konamis Zielkreuz-Abenteuer :
einige unerwartete Hirden nehmen: :
Erst bendtigten die Entwickler zur Fer- :
tigstellung ein paar Wochen mehr
Zeit, weshalb die USA-Veroffentli- :
chung gerade noch kurz vor Weih- :
nachten zustande kam. In Europa
musste man zudem noch ein weite- :
res Hindernis aus dem Weg raumen: :
Der eigentlich geplante Name “Ele-
bits” konnte nicht verwendet wer- :
den, weil er in Spanien schon recht-

lich geschiitzt war. Ergo musste ein
neuer Titel her, der nun gefunden
ist - “Eledees”, ein Name, der ge-
lungen auf LED-Lampen an-
spielt und nicht allzu weit
vom urspringlichen
Wortlaut entfernt ist.

[14]

Eledees

Schnappt Euch die Fernbedienung und

geht bei Konamis Wii-Debut auf die
Jagd nach putzigen Energiewesen.

Sammelt die siiBen Viecher

bleibt,

schnappt er

Lll Gelbe Eledees (links) machen Euren Fanglaser stérker,
schwarze Exemplare (rechts) kosten Euch Lebenskraft.

i daher ein Fangwerkzeug
Der Vergleich ist nicht schlecht, denn :
die namensgebenden Wuselkerlchen :
sind nicht nur klein und knuffig, son-
dern dienen als Energiequelle fur die :
Spielwelt. Deshalb stellt es fiir die :
Einwohner ein groBes Problem dar,
als ein Blitzschlag dafiir sorgt, dass :
die Eledees sich plétzlich seltsam be- :
nehmen - mit der Konsequenz, dass
die Menschen auf einmal ohne Strom :
dastehen. Der junge Kai, dessen :
Eltern als anerkannte Forscher der
Ursache der Katastrophe auf den :
¢ Grund gehen wollen, muss deshalb :
alleine daheim bleiben. Das passt :
ihm natirlich nicht in den Kram, :
denn wenn die Glotze dunkel :
wird es schnell
langweilig - kurzerhand :
sich

4

nach den verwirrten Eledees.

Euch jedes Eledee, das Euch iber den

L Kénnt Ihr ein Objekt schon
manipulieren, leuchtet es blau.

seines :
Vaters und geht selbst auf die Jagd :

Eledees vor Euch. Darum misst Ihr
7.B. Mobel aus dem Weg bugsieren

¢ oder Biicher aus den Regalen rau-
Ab hier kommt Ihr ins Spiel: Aus der
Ego-Ansicht schleicht Ihr durch die :
Rdume Eures Hauses und schnappt :
- Strahlenfanger
Weg l3uft. Mit der Fernbedienung :
kontrolliert Ihr eine Art Traktorstrahl, :
den Ihr per Knopfdruck auslost, um
damit die Umgebung zu beeinflussen :
- das Nunchuk dient dazu, um durch :
die Gegend zu laufen. Trefft Ihr ein :
normales Energiekerlchen, wird es
aufgesogen und seine Vorréte Eurem :
Konto gutgeschrieben. Ganz so sim- :
pel ist die Angelegenheit freilich
nicht: Meistens verstecken sich die :

men, um freie Sicht auf sonst ver-
steckte Stellen zu bekommen.

Anfanglich ist Euer Strahler noch leis-
tungsschwach und kann nur leichtge-
wichtige Objekte manipulieren. Doch
zum Glick gibt es eine besondere
Eledees-Art, deren Krafte sich positiv
auf Euer Werkzeug auswirken: Er-
wischt 1hr genug gelbe oder rosa
Kerlchen, konnt Ihr bald auch schwe-
re Dinge ohne Probleme manipulie-
ren. Einen Haken hat die Sache
jedoch: Diese Eledees werden nur

LIl GroBe Eledees miisst Ihr erst
durchschiitteln, bevor Ihr sie aufsaugt.
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LY spater misst Ihr auf Eure Gesundheit aufpassen: Bei Bosskampfen (oben)
drohen Euch ebenso Schaden wie bei Angriffen von Spielzeuggeschiitzen (rechts).

Ihr die ganze Umgebung durcheinander.

von Maschinen ausgespuckt, die sich
wiederum nur mit der passenden

LUl Habt Ihr das Staubsauger-Extra gefunden, wirbelt

© Weg gerdumt werden - "We Love

¢ Katamari” lasst griRen.

Energiemenge anwerfen lassen - :

planloses Rumgerenne fihrt also sel- :
ten zum Erfolg, stattdessen miisst Ihr :
den Uberblick bewahren, wo sich was :

befindet.

Wahrend lhr anfangs nur einzelne :
Zimmer Eures Hauses erkundet, fiihrt
Euch die Story in den spateren der :

rund 30 Levels auch in den Garten,

die umliegenden StraBen und sogar
einen nahe gelegenen Freizeitpark. :
Entsprechend agiert Ihr nicht nur mit :

Haushaltsutensilien oder Mobeln,

schweben. Selbst Fahrzeuge und

ganze Gebdude kommen Euch vor :
den Strahler und kénnen aus dem :

MAN!AC 03-2007

. Einfach, aber effektiv

Ihr praktische Hilfsmittel auf, die Euch
weiterhelfen: Ein Keks lockt die sonst
leistungsstarke

Staubsauger-Laser

konnt Ihr derweil nicht agieren:

Ll sammelt Ihr die Zielautomatik auf, erwischt Ihr
die Kerlchen deutlich einfacher.

Wéhrend der grundsétzliche Ablauf :
immer gleich bleibt, sorgen verschie- :
© dene Extras und Limitationen fur :
Abwechslung. Immer wieder klaubt :

einen unwiderstehlichen Sog entfes- :
: selt. Ganz ohne Rucksicht auf Verluste
sondern lasst nach und nach immer
groRere Objekte durch die Gegend : Manchmal durft lhr z.B. nur eine :
. bestimmte Anzahl an Objekten zer- :
© storen oder eine vorgegebene Larm-

schwelle nicht dberschreiten - das :

kann haarig sein, wenn Euch das Zeit- :
¢ limit im Nacken sitzt.

. Grafisch setzt “Eledees” auf einen
einfachen Stil, der die Hardware :
sichtlich nicht fordert, aber die bunte :
und knuffige Optik ansprechend in :
Szene setzt. Die simple Steuerung ist
perfekt auf Wii-Verhaltnisse zuge- :
. schnitten: Die stark an Ego-Shooter
angelehnte Handhabung und insbe-
. argwohnischen Eledees aus der :
Deckung, wahrend der besonders

sondere das Zielen funktionieren gut,
wenn auch manchmal etwas zickig

i Lediglich komplexere Gesten wie z.B. :
das Drehen eines Tirknopfs klappen :
in der Hektik nicht immer auf Anhieb, :
doch das lasst sich verschmerzen. Ein
spielerisches Schwergewicht ist “Ele- :
dees” nicht, doch die Wii-Philosophie :
hat Konamis Debit verinnerlicht: :
Denn der unterhaltsame und vor :

L Skurriler Gag am Rande: Im Freizeit-
park trefft Ihr alte Konami-Bekannte.

L}l Hebel und Tiirgriffe werden durch eine Drehung
der Wii-Fernbedienung bewegt.

allem friedfertige Lichtpistolen-ver-

¢ wandte ist fur jedermann zuganglich
- und l3sst sich im Handumdrehen

prima spielen. us

s o |
(e s | v |

Entwickler:

Konami, Japan

Hersteller:  Konami

Genre: Geschicklichkeit

D-Termin:

Marz/April
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& Uef Jam: |con

Bankrott bzw. die Streichung
man stattdessen mit gut
gemachten, massentaugli-

charts  (z.B.

abgestempelt, der

Hardcore-Zockern ist diese

gilt es doch als schick, zum
‘Underground’ zu gehoren

»Als Videospiel- .
hersteller hat :
man es nicht leicht: Konzentriert :
man sich auf einige wenige,
dafir einzigartige und schrage :
Titel (z.B. Glover Studios), dim- :
peln die Geschafte vor sich hin;

oft droht gar der finanzielle :

Sichtweise weit verbreitet, :

2

360 Flugshow: The Game steht

Freunden von Musikrichtungen wie
Metal, Gothic oder Hip-Hop nur allzu

erscheint, zeigt Electronic Arts jedoch

Portfolio innovative Titel vertreten
sind. Warum ein Hip-Hop-Beat’em-Up
so neu, so einfallsreich sein soll, das
erfahrt Ihr auf diesen drei Seiten.

. Die Musik macht’s!

einen Tick zu dicht an den Zapfsaulen, als ihm
plotzlich eine Flammensaule den Hintern versengt.

und nicht auf den ‘Mainstream’-Zug :
© aufzuspringen - ein Phanomen, das :
von Geldern durch die reiche
Muttergesellschaft. Erobert :

' Multimediales Vergniigen: Erlebt die Verschmelzung von Video-
' spiel und Hip-Hop-Musik in eindrucksvollem NextGen-Gewand

-

erfolgreichen “Def Jam”-Franchise
begniigen, nun durften wir selbst

zum Xbox-360- und PS3-Pad greifen
¢ und mit Ludacris, Lil" John & Co. die
: gut bekannt ist. Mit “Def Jam: Icon”,
das fur Xbox 360 und Playstation 3 :
chen Spielen die Verkaufs- :
Electronic :
Arts), wird man als kom-
promissloser GroBkonzern :
mit
ideenlosen Fortsetzungen :
Geld scheffelt. Gerade bei :

Fauste fliegen lassen.
Noch unbeeindruckt vom fetten Bass

¢ laufen die virtuellen Wortakrobaten
einmal mehr, dass auch in ihrem :

geschmeidig animiert und mindes-

tens ebenso lassig in die Kampf-
: arenen ein - wobei Arena der falsche
i Begriff ist: Geschlagert wird auf einer
i Tankstelle, dem Dach eines Wolken-
i kratzers, in einem finsteren Nachtclub
i oder den Geschaftsraumen einer
In unserem ersten Bericht vor zwei
: Ausgaben mussten wir uns mit :
© bloRen Fakten zum dritten Teil der :

Plattenfirma. Anfangs steht hier noch
ein Stein auf dem anderen, doch
schon wenige Sekunden spéter

“’Ein groBartiges Hip-Hop-Spiel, dass das Beat'em-Up-Genre neu definiert”

Wir sprachen mit Kudo Tsunoda, Executive Producer von “Def Jam: Icon” und “Fight Night Round 3”

MAN!AC:  Was
darf der Spieler
diesmal vom
Story-Modus er-
warten?
Kudo Tsunoda:
Die  Hip-Hop-
Kultur und der
dazugehdrige
Lebensstil bilden
die Basis fir die
Spielmechanik.
| Anstatt sich die
Kopfe in heruntergekommenen Spelunken ein-
~ zuschlagen - was fiir mich ohnehin nie wirklich
| Sinn ergab - dreht sich jetzt alles um den

Aufbau eines eigenen Plattenlabels. Der Spieler
startet als absoluter Nobody und versucht sein
Glick in der Musikindustrie. Er grindet sein eige-
nes Label, nimmt Kinstler unter Vertrag, verof-
fentlicht Platten und versucht, eine echte Hip-
Hop-lkone zu werden.

Das Spielsystem hat sich im Vergleich zum
Vorganger drastisch verandert - warum dieser
Trendwechsel?

Auch hier kommt der Aspekt der Hip-Hop-Kultur
als Basis fir das gesamte Spielprinzip zum Tragen
- die Musik hat nun einen sehr groRen Einfluss auf
den Spielverlauf. So bewegen sich sémtliche Um-
gebungen samt ihren Gefahrenzonen (z.B. bren-
nende Zapfsaulen in einem Tankstellen-Level)

zum Beat der Musik. Demzufolge muss der Spieler
mit der Musik arbeiten, will er diese gefahrlichen
Stellen zu seinem Vorteil nutzen.

Den ersten Teil der “Def Jam” -Serie konnte man
fast als Wrestling-Spiel bezeichnen...

Das stimmt. Doch diese Ausrichtung ist Geschichte.
“Def Jam: lcon” ist ein StraBenprigler mit
hollywoodreifen Kémpfen und sechs verschie-
denen Kampfstilen.

Abgesehen von der stark verbesserten Grafik -
in welcher Art und Weise profitiert “Def Jam:
Icon” von der NextGen-Power?

Da waren zum einen die interaktiven Areale zu
nennen: So ist nicht nur jedes Objekt in den Um-
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E2Y Finish him: Habt Ihr E

gleicht die Stage einem Schlachtfeld. :
Schuld daran sind jedoch nicht nur die :
Prigelknaben selbst, sondern die
Hintergrundmusik - der hammernde :
Beat dringt nicht nur in die Gehorgén-
ge der Spieler, sondern auch ins Mau-
erwerk der Arenen. Ganze Hauserfas- :
saden brockeln, wanken, stirzen ein.
Autos hipfen auch ohne Lowrider-
Ausstattung passend zum Rhythmus,
werden verbeult oder brechen gar in

niert, kiinden blaue Flecken und blaue Farbfilter vom...

L optische Wucht: Fette Effekte, detaillierte Hintergriinde und geschmeidig
animierte Protagonisten machen ”Def Jam: Icon” zum Augenschmaus.

— L

uren Gegner erst mal richtig rampo- 360 ...baldigen Ende. Setzt dann zur
Powerbomb an und der Sieg ist Euer.

_'_h‘

Sticke. Immer wieder werden wir
Opfer der wild gewordenen Stages:
Passend zum Beat schieen Flam-
mensdulen aus zerstorten Zapfsau-
len, springen funkenspriihend Blitze
aus dem demolierten Sicherungskas-
ten. Ebenso gefahrlich: Ein Stahl-
¢ trager mitsamt einer kompletten
Scheinwerfergarnitur rauscht herab,
¢ aus dem Entliftungsschacht zischt :
© heiRer Dampf, eine Schallwelle aus :

N

.ii

ElY] Dumm gelaufen: Wenn man als knallharter Rapper von einer Autowasch-
anlage auBer Gefecht gesetzt wird, ist der Ruf schnell ruiniert.

gebungen zerstorbar, sondern bleibt auch danach
noch Teil der Spielwelt - schlieBlich unterliegen
samtliche Elemente der Echtzeit-Physik-Engine.
Auch die Zuschauer greifen bei einigen Schauplét-
zen aktiv in die Prigeleien ein - selbstverstand-
lich im Rhythmus der Musik. Die verbesserte
kiinstliche Intelligenz der Gegner erzeugt beinahe
menschliche Taktiken und Verhaltensweisen.
Zudem zeichnen sich alle Rapper durch einen
eigenen Kampf- und Lernstil aus. Sprich, die CPU
reagiert unterschiedlich auf die Kampfweise des
Spielers.

Wie steht es mit Kampfern aus anderen Musik-
stilen, 2.B. Pop- oder Rockstars?
Iwar wird es im Spiel keine Vertreter aus anderen

Musikrichtungen geben, dennoch bleiben Mog-
lichkeiten, ein Spielerlebnis abseits der Hip-Hop-
Welt zu erleben: Zundchst einmal darf der Spieler
eigene MP3s jeder beliebigen Musikrichtung im-
portieren - die Umgebung wird darauf genauso
passend reagieren wie auf die Songs, die im Spiel
enthalten sind. AuRerdem konnen im Charaktere-
ditor dank unzéhliger Klamotten und Items auch
Kampfer erstellt werden, die genau so aussehen
wie der Spieler es machte - also nicht zwanghaft
Hip-Hop-Stars ahneln.

Welche Zielsetzung habt Ihr Euch bei der grafi-
schen Prasentation gesetzt?

“Def Jam: Icon” reprasentiert die erste Welle von
Spielen, die die NextGen-Power fiir ein NextGen-

Kunstwerk nutzen. Momentan hat noch fast jedes
Spiel, das auf einer NextGen-Konsole erscheint,
den Fotorealismus als Ziel. Wir hingegen benutzen
den Fotorealismus lediglich als kinstlerische Basis
und stilisieren dann die Optik, bis sie zum Spiel-
prinzip passt. “Def Jam: Icon” zu zocken, ist wie in
einem Hip-Hop-Video mitzuspielen.

Habt Ihr je dariiber nachgedacht, einen “GTA”-
dhnlichen Free-Roaming-Modus in “Def Jam:
Icon” zu integrieren?

Das konnte ein interessanter Denkansatz fiir
einen zukiinftigen “Def Jam”-Titel sein. Bei der
aktuellen Episode haben wir uns aber das Ziel ge-
setzt, ein groRartiges Hip-Hop-Spiel zu erschaffen,
das das Beat'em-Up-Genre neu definiert.
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L2 Das hat gesessen: Auf dem Hochhausdach macht Ludacris Bekanntschaft mit
dem Helikopter und fliegt von einem Funkenregen begleitet quer durch die Arena.

A, 5

—
=== Playstation 3 =

EIY Elektroschocker: Habt Ihr den Sicherungskasten mit einigen Attacken demoliert,
stellen die gleiBenden Stromentladungen eine weitere Gefahrenquelle dar.

dem Boxenturm des Nachtclubs be- :
fordert Euch quer aber die Tanzfléache.

Doch es kommt noch dicker: Der

Boi von Outkast bekommt die hoch-

1l
] = e

Entwickler: EA Chicago, USA

Hersteller:  Electronic Arts

Genre: Beat'em-Up

D-Termin: 1. Quartal
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ab. All diese Widrigkeiten sind - wie :
eingangs erwdhnt - von der Hinter- :

. grundmusik abhangig. Kennt Ihr :
Tankstellenbesitzer spriht Ludacris
Léschschaum ins Gesicht, The Game :
wird vom Helikopter rasiert und Big :

demazufolge den aktuellen Track bes-
ser als Euer Kontrahent, seid Ihr im :
Vorteil: Schlagt im Beat zu und treibt :

i den Widersacher in Fallen. Mittels §
hackigen Treter einer Go-go-Tanzerin :

Schultertastendruck und Analogstick-

KLl Bei einigen Griffen gab’s noch hassliche Clipping-Fehler
(oben), hiibsch animiert sind die Wiirfe aber allemal.

E) Aus Schaden wird man klug? Von wegen! Wahrend Big Boi im Vordergrund heil

EL parf nicht fehlen: Bastelt im Editor
den Traumfighter zusammen.

bleibt, wird Ludacris erneut vom Hubschrauber erwischt.

Manéver kann der Feind jedoch die :
Kontrolle iiber den Plattenteller er- :
langen, spezielle ‘Big Beat'-Ereignis- :
se (z.B. Explosionen) auslésen und
zum eigenen Lieblingsstick wech- :
seln. Apropos Lieblingsstiick: Dank :
MP3-Importfunktion schldgern auch :
Metalheads und Techno-jiinger mit :

der favorisierten Musikuntermalung.

Ein alter HUD

Ihr hohe und tiefe Angriffe, vollfihrt
Spezialattacken oder packt Euren
Gegner am Schlafittchen: Schleudert
den Burschen anschlieBend quer
durch das Level oder gebt ihm mittels
Steuerkreuz-'Takedown’-Manover
den Rest. Wann sich Eure Recken im
roten Bereich befinden, misst Ihr

. schon an ihren schmerzverzerrten
Gesichtern und den humpelnden
: Bewegungen ablesen - eine Lebens-
Vertraute der Vorgdnger noch auf :
eine Beat’em-Up-typische Buttonbe-
legung, orientiert sich “Icon” klar an :
der EA-Boxsim “Fight Night Round 3" :
- angesichts des gleichen Executive
Producers keine Uberraschung. Zwar :
teilt Ihr nach wie vor auch iiber die
Knopfe aus, zahlreiche differenzier-
tere Aktionen erfordern jedoch den :
gefiihlvollen Einsatz des Analogkniip- :
pels: Via rechtem Stick unterscheidet
. Hintergriinde. Zusatzliche Farbfilter
. und Verwischeffekte betonen den
~ individuellen Anstrich - “Def Jam:
: Icon” bewegt sich stilsicher auf dem
. schmalen Grat zwischen interaktivem
Hip-Hop-Clip und Videospiel. ms

energie-Anzeige sucht Ihr vergeblich.
Auch andere Anzeigen fehlen, das
'HUD’ gehort der Vergangenheit an -
aus kinstlerischer Sicht eine sinnvol-
le Entscheidung, wiirden doch Anzei-
gen den extrem eigenen, stylischen
Look von “Def Jam: Icon” stéren.
Genial animierte Klamotten, coole
Bewegungen der Rapper und
eindrucksvolle Effekte veredeln die
grafisch noch stark schwankenden
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Gansehautgarantie.

[arve

Weltber hmter KIassiker in

neuem Gewand: Rettet Eure
Gemahlin und stiirzt Euch in
ein grausames Gemetzel mit

J*..

I(Ia55|sches Survwal Horror -Ambiente: Im fahlen llchtscheln durchquert

Jonathan Harker diistere Areale auf der Suche nach garstigen Blutsaugern.

Sobald Euer HeId auf ein qutIeeres Monstrum stoft, hat es
nicht viel zu lachen - schlieBlich seid lhr Nahkampfspezialist!

>Wir kennen Filme zum Buch :
und Spiele zum Film. Das : |
letzte Werk der Entwickler von The
Collective indes war ein Spiel zum :
Film zum Buch. Das Rétselabenteuer :
“Der DaVinci Code” bescherte uns :
gelungene Kopfnisse rund um Dan
Browns Erfolgsroman “Sakrileg”. Die :
Actioneinlagen waren jedoch weni- :
ger Gberzeugend. Deshalb haben die
Entwickler ihre Hausaufgaben ge- :
macht und gelernt. Ende 2008 steht :
uns mit “Harker” ein Survival-Horror-
Abenteuer zu einer ganz besonderen :
Romanvorlage ins Haus: Ihr zieht in :
den Kampf gegen den Grafen Dracula !
und seine lichtscheuen Bestien. Aus '
dem eher schwachlichen Kanzleian- : :
. Zwar gibt es bislang kaum Details
* {iber den Spielablauf der Vampirhatz, :

die bekannten Fakten sowie der Trai- :

950ubo0Jd-)ViNVIW

The Collective, USA
nicht bekannt

Genre: Action-Adventure
D-Termin: 2008

Hersteller:

Fein modellierte Charakte-
re treffen auf ein vielver-
sprechendes Kampfsys-
tem. “Harker” hat durch-
aus das Zeug zum Hit.

M Im Umgang mit Vampiren gibt sich “Harker” nicht gerade zimperlich: Mit vollem Kérpereinsatz wird die fein texturierte
Kreatur fachgerecht zerlegt. Die Entwickler versprechen intensive Kampferlebnisse ohne genreiibliches Kanonenfutter.

gestellten Jonathan Harker aus Bram :
Stokers Roman “Dracula” wird kurzer-
hand ein martialischer Kampfer, der :
das viktorianische Europa des spaten :
19. Jahrhunderts von Vampiren sau- :
bern und seine Gemahlin Mina vor :
dem Blutdurst des transsilvanischen :

Adeligen retten will.

ler machen aber bereits einen viel-

versprechenden Eindruck. So soll Dra-
culas Brut nicht als tumbes Kanonen- :
futter dienen. Vielmehr werde jeder
einzelne Blutsauger um sein Leben :
kampfen, so Produzent Nigel Cook. :
Umso intensiver soll die empfundene
. Befriedigung beim Spieler ausfallen, :
© wenn er zum finalen PfahlstoB an- :
¢ setzt. Bis es allerdings so weit ist, :
muss Harker einen mihsamen Weg :
© zuriicklegen. Zu Beginn steht das
: Erkunden der Umgebung, in der es

die Biester aufzuspiren gilt. Eine :
i Umgebung. So st6Bt Harker einen
: Vampir in eine Presse, um die untote

Menge Spannung verspricht die Tat-
sache, dass lhr zu keiner Zeit wisst,

wann und wo lhr auf den nachsten :
Angreifer treffen werdet. Im Kampf
greift Euer Held auf ein umfangrei- :
ches wie intuitives Kampfsystem :
© zuriick. Dariiber hinaus versprechen :
i die Entwickler diverse Waffen und :

benutzbare Gegenstdnde aus der

Kreatur auf bluttriefende Weise zu
vernichten. Fir ausreichend Ab-
wechslung im Spielverlauf sollen
Vampire sorgen, die ihre Gestalt wan-
deln kdnnen - passt also schnell Eure
Taktik an! mh

L]

E Die Presse ist ein probates Mittel, um Vamplre unter Druck zu setzen und bis
aufs Blut auszuquetschen - die interaktive Umgebung macht’s maglich!
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Playstation 2

Johnny Blaze auf Rachefeldzug: Der Toten- [
schadel-Biker sorgt mit Stahlkette und

Schrotflinte fiir Angst
und Schrecken.

}Als Superheld ist man viel be- :
schaftigt - sobald namlich profit- :
orientierte Geschaftsleute auf einen :
aufmerksam werden, gibt es weitaus
mehr zu erledigen als in bunt be- :
druckten Heftchen sinistren Schurken :
ist der :
Kalender prall gefillt mit Terminen zu :
Dreharbeiten und Posieren fir Spiel-
zeug sowie Motion-Capturing-Auf-
nahmen firs dazugehérige Video- :
spiel. Nun hat es auch den weniger :
bekannten Johnny Blaze erwischt: :
Der Motorrad-Stuntfahrer aus dem :
Hause Marvel muss ordentlich Uber- :
stunden schieben. Wahrend im Kino :
. mit Schlagkette und Schrotflinte in :
den Kampf gegen das Bose. Wie :
beim Vorbild “God of War” rickt Ihr :
: Ddmonen mit variantenreichen Com-
¢ bos auf den Leib, mit dem rechten
 stick weicht Ihr aus. Sobald ein Kreis- :
: tasten-Symbol ber den betdubten :
: Gegnern erscheint, gebt Ihr ihnen mit
 einer derben Aktion den Rest. Selbst-
verstandlich hinterlassen besiegte :

nachzujagen. Stattdessen

Nicholas Cage einspringt, arbeitet der

gezeichnete Held am ersten eigenen
Videospiel und lasst sich bis zur Verof- :

fentlichung im Marz fleiRig von “God
of War” inspirieren.

Unterstitzung erhalt der Hitzkopf von
der Climax Group, die ihm ein

actionlastiges Spektakel auf den Kno- :
chenleib schneidert. Das Schicksal :

des ZIweiradartisten erinnert ein
wenig an das des Leidensgenossen

Spawn: Um die Seele seines Vaters zu
retten, schlieRt Johnny einen Pakt mit :

dem Teufel. Fortan verwandelt er sich

nachts in den “Ghost Rider” und zieht :

LeX pen fiesen Damonen riickt Johnny
Blaze alias “Ghost Rider” mit Ketten-
peitsche und Schrotflinte auf den Leib.

Feinde spirituelle Energie, die Ihr auf-

© sammeln und in neue Fahigkeiten in-
: vestieren diirft.

Klingt bekannt? Kein Wunder - “Ghost
ist der dreisteste Klon seit :
i langem und folgt der Devise ‘Lieber :
qut geklaut als schlecht selbst ge- :

Rider”

- macht’.
. ordentlich, gelegentliche Motorrad-

¥ ‘Der ”Ghost Rider” in Fahrt: Bei Vollgas verpriigelt Ihr den Endboss mit Eurer

Kettenpeitsche, weicht Hindernissen aus und springt iiber Abgriinde.

Das Gemetzel spielt sich

dition lockern die Metzelorgie auf:
Weicht auf Eurem diabolischen Feuer-
stuhl Hindernissen aus und lasst des

[ Kratos lasst griiBen: Mit den Seelen besiegter Gegner ps2] Wehe, wenn Eurem Helden der Kragen platzt! Der

erwerbt Ihr neue Angriffsmanover und metzelt effektvoller.

MAN!AC 03-2007

bildschirmfiillende Magieangriff macht das FuBvolk platt.

: Teufels Heerscharen zum Takt der
. Kettenpeitsche tanzen. Trotz der PS-
Sequenzen in bester “Road Rash”-Tra- :

Einlagen kann “Ghost Rider” mit der

: audiovisuellen und spielerischen Bril-
. lanz des Genre-Primus “God of War”
© aber nicht mithalten. mh

e o [
- [ F s [wi

Entwickler: Climax Studios, USA

Hersteller: Take 2

Genre: Action

D-Termin: Marz 2007
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Ninja Gaiden

T
=== Playstation 3

Slgma

B

T e

Le3) Effektgespickte Grafiorgie: Eigene|

hat Team Ninja die PS3-Hardware mittlerweile voll im Griff.

An “Ninja Gaiden” scheiden sich :

die Geister. Die einen schatzen

die spektakuldre Optik und das§
konkurrenzlos rasante Schnetzel- :
Konzept. Bei anderen Uberschreitet
der happige Schwierigkeitsgrad die :
Schmerzgrenze. Das Ende 2005 ver- :
offentlichte Update “Ninja Gaiden :
Black” bietet neben zusatzlichen :
Spielvarianten zwar auch einen
neuen Anfanger-Modus. Bockschwer

bleibt das Klingenepos dennoch.

Nun steht in wenigen Monaten die
nachste Reinkarnation der blutig- :
brillanten Damonen-Hackselei an - :
dieses Mal jedoch auf der Playstation
3. Doch bevor die Microsoft-Fraktion :
vor Empérung aufbrillt: Bei “Ninja :

Fernost-Fechterei wird fi

Aus Alt, aber Gut mach Neu und Genial: Tecmos famose
r die PS3 generaliiberholt.

Gaiden Sigma” handelt es sich nicht :
. um die offizielle Fortsetzung von Ryu
Hayabusas Vendetta gegen das :
Vigurische Imperium. Diese entsteht :
nach wie vor unter Federfithrung von
Mastermind Tomonobu Itagaki und :
strengster Geheimhaltung fiir die :
Xbox 360. Vielmehr bohrt eine klei- :
ne Splittergruppe von Team Ninja :
mit “Sigma” den brachialen Xbox- :
Klassiker ein weiteres Mal auf, um
¢ auf Sonys Konsole ein neues Ziel- :

publikum zu erreichen.

Next-Generation-Ninja

Wenngleich “Ninja Gaiden Sigma” :
inhaltlich auf dem Xbox-Meisterwerk
basiert, wird die Bezeichnung Kon- :

© eindrucksvollem
© sanft zur Erde fallendes Laub oder
© aus unzahligen Polygon-Tropfen be- :
stehende Wasserspritzer verheiBen :
allerfeinsten Augenschmaus. Zudem
sollen die meisten Zwischensequen- :
zen, die auf der ersten Xbox-Genera- :
tion nur in vorgerenderter Form rea-
lisierbar waren, nun in Echtzeitoptik :
berechnet werden. Die PS3 macht’s :
maglich, ohne dass ein qualitativer
Unterschied festzustellen wére. Auch :
das ungemein detaillierte Polygon- :
© modell des Helden wirkt dank neuer :

LX) Zwei Klingen fiir ein Halleluja: Mit scharfkantigem Schwerter-Duo und neuen
Combo-Ketten schldgt Ryu eine blutige Schneise durch die Schurkenreihen.

[22]

1e¥] Gleicher Feind, neue
optischen Frischzellenkur unterzogen.

r Look: Das gesamte Epos wird einer

L/

vertierung dem ambitionie
PS3-Projekt nicht ganz gerech
Das wird - im wahrsten Sinne
des Wortes - bereits auf de
ersten Blick deutlich. Den
visuell erstrahlt das Nah-

kampf-Spektakel in véllig '
neuer Pracht. Jede einzelne

Textur des Originalspiels
wird neu gezeichnet, samtli-
che Animationen iberarbeitet

und das gesamte Epos - zumindest :
dem aktuellen Kenntnisstand nach - :
© fur eine Bildschirmauflosung von '
¢ 720p optimiert. Auch in den Details :
macht sich die NextGen-Besessen- :
heit von Team Ninja bemerkbar:%
Plastisch lodernde Flammen samt :
Hitzeflimmern, :

: Multi-Mapping-Technik lebensechter
i als je zuvor.

Pralle Wundertiite

Nicht nur visuell, auch inhaltlich
durfte das “Sigma”-Update machtig
punkten. So schwingt Held Ryu
Hayabusa auf der PS3 erstmals zwei
Klingen, was laut Entwicklerangaben
ein vollig neues Spiel- und Combo-
Gefwhl offenbart. Besonders cool:
Schusswaffen dirfen nun auch im
Sprung abgefeuert werden. Insge-
samt wollen die Japaner den Einsatz
von Flitzbogen und Wurfsternen so-
wohl einfacher als auch effizienter
gestalten, damit der geneigte Sofa-
Ninja maglichst oft problemlos und
vor allem spielerisch sinnvoll
zwischen Nah- und Ferntodbringern
umschalten kann. Wie genau Sonys
Sechs-Achsen-Kontrolle in das Aben-
teuer eingeflochten wird, ist derzeit
noch unklar. Fest steht jedoch, dass
die neuartige Bewegungserkennung
des PS3-Pads auf die eine oder an-

¢ dere Weise Verwendung finden wird.
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kommen eine Reihe

generell

[&3] Alter Bekannter: Samurai-Reiter Makasado lud bereits in “Black” zum
schweiBtreibenden Briickenduell - in ”Sigma” wird der Kampf noch hitziger!

Ebenfalls zum Einsatz

] =
/ # <S5 Playstation 3

"ﬁﬂ. < “j,_-_ s

-

ge Zwischenbosse aus dem Missions-

: Modus von “Black” ins Hauptspiel
neuer Gegnertypen samt :
verbesserter K. :
Schwimmhautige Aqua-Damonen :
machen Ryu nun das Leben schwer, :
wihrend er leichtfuRig wie ein pro- :
minenter Bibel-Vertreter tibers Was- :
ser lauft. Ein Ninja-Talent, das deut- :
lich haufiger genutzt werden darf als
auf der Xbox. Weiterhin werden eini- :

befordert. Insgesamt finden in ”Sig-
ma” laut Tecmo jeweils zur Hélfte
bekannte und brandneue Ideen und
Elemente Verwendung.

Doppelt meuchelt besser
Das fir eingeschworene “Ninja Gai-
den”-Verehrer wohl interessanteste
“Sigma”-Schmanker! dirfte der Ein-

E Neue Hardware-Generation: Viele klei
Herbstlaub machen Ryus Playstation-Debiit zum visuellen Fest.

. satz von Leder-Lady Rachel darstel-
len. Die bereits aus “Black” bekann-
. te blassliche Blondine mit den Blase-
. balgbristen bekommt ihren ganz
. personlichen Einsatz spendiert. Will
heien: Ihr erlebt den Story-Modus
. nun wahlweise aus der Perspektive
¢ der Sichelaxt schwingenden High-
Heels-Heroine, dhnlich der ‘Seperate
i Ways’-Mission von Ada in Capcoms
: "Resident Evil 4 (dt.)”. Selbstredend
- verfiigt Rachel iiber ihren eigenen
: Kampfstil.

: nehmt Ihr
. verschiedener Zauberohrringe vor.
. Der aktuelle Entwicklungsstand liegt
. bei etwa 50%, wir sind gespannt! cg

Statusverbesserungen
durch das Anlegen

Nicht Jedermanns Traumfrau, aber ausgesprochen wehrhaft: Sensenfrau Rachel steht nun auch im 'Hauptspiel zur Verfi-

gung. Mit der strohblonden Amazone erlebt Ihr Ryus Kampf gegen das Vugurische Imperium aus einem anderen Blickwinkel.
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ne grafische Details wie fallendes

- S = —

[3] Praktische Neuerungen: Projektil-
waffen wie der Flitzbogen dirfen nun
auch im Sprung abgefeuert werden.

Trotz gegnerischer ilbermacht fair:
"Sigma” verspricht fein abgestufte
Schwierigkeitsgrade fiir jedes Talent.

PREVIEW

ECN 0

Entwickler: Team Ninja,

6 Japan
Hersteller: Tecmo
Genre: Action
D-Termin: 2. Quartal
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The Darknes:

Der Countdown lauft: Nach knapp dreijahriger Entwicklung steht

das nachste Werk der "Riddick”-Entwickler kurz vor der Vollendung.

B2 Paralleluniversum: Ab und an steigt Jackie in das so genannte ‘OtherRealm’
hinab. In der diisteren Heimat der Darklings tobt eine Art Erster Weltkrieg!

Anfang 2006 h.a'bé_
Darkness”-Entwickler

Augenschein zu nehmen.

Der gnadenlose Rachefeldzug des :
Gangsterhelden findet zwar in Ich- :
Ansicht statt, zur plumpen Ballerorgie :
verkommt “The Darkness” deswegen :
noch lange nicht. Denn Jackies Ver-
biindete sind nicht nur Schrotflinte :

3,
Star- £.ne
breeze einen Besuch abgestattet. :
Knapp ein Jahr spater liegt das eben- :
so blutige wie vielversprechende :
Ego-Abenteuer in den letzten Zigen.
Grund genug fiir uns, die ambitionier- :
te Comic-Adaption um den verstoRe-
nen Mafia-Z6gling Jackie Estacado, in :
dessen Korper damonische Krafte :
schlummern, ein weiteres Mal in
i aus. Der so genannte ‘Demon Head’

die démonische ‘Dark-
Wacht steht dem Helden treu
ergeben zur Seite.

Finstere Freunde

Die héllischen Krafte manifestieren
sich in Form von schwarz glanzenden
Damonenhauptern, die seitlich aus
dem Korper des Protagonisten ragen.
Per Steuerkreuz wahlt Ihr zwischen
den verschiedenen Schwarzlingen

ist eine Art Riesententakel, der auf
Knopfdruck gnadenlos Feinde nieder-
prigelt oder selbige - wie auch Mull-
tonnen, Autos und anderes Level-In-
ventar - ergreift und umherschleu-
dert oder als Kugelfang missbraucht.




Sy Xbox 360

p—
A== rlaystation 3

i
Hiibsch: Da in “The Darkness” einiges gequatscht
wird, legen die Entwickler Wert auf realistische Mimik.

EI{] Ungleiches Kraftemessen: Auch wenn der ‘Darkness'-Tentakel den bemitleidenswerten Mafioso schon
aufgespieBt hat, ein paar gut gezielte Kugeln zusétzlich konnen nie schaden.

"Half-Life 2" lasst griRen! Besonders :
so genannte :
‘Creeping Dark’-Gabe. Ist diese akti-
viert, verlasst Ihr kurzzeitig den Leib :

praktisch ist die

Eures zweibeinigen Alter Egos und

geht als Mini-Damon auf Erkundungs-
tour. Fortan klettert Ihr behdnde Wén- :
de empor, zwéngt Euch durch enge :
Abwasserkanale und erreicht so Be- :

reiche, die Jackie verwehrt bleiben.

Meist bleibt Euch iberlassen, auf :

welche Art Ihr eine Mission bewdl- :
tigt. So gilt es einmal etwa, ein Dro- :
genlabor Eures Mafia-Onkels zu zer- :
storen. NextGen-Rambos ballern sich
. mit schwerem Kriegsgerat durch,
Rhetorik-Experten erfragen geschickt :
das Passwort zum Lagergeb&ude und :
suchen in :
Creeping Dark’-Gestalt eine alterna- :
i tive Eingangsroute - cool!
Dariiber hinaus schlieBen sich dem :

‘Darkness’-Liebhaber

Heroen ein knappes Dutzend Dark-
lings an. Je nach Zugehorigkeit fallen
die Hollenzwerge Eure Widersacher
mit Sage und Vorschlaghammer an,
begeben sich auf Kamikazetour, um
die Gegner von Jackie abzulenken
oder schalten stérende Lichtquellen
aus. Denn nur im Dunkeln kann sich
die Macht der Teufelsbrut entfalten.

: Im Sonnelicht muss Jackie sich auf

seine Ballermanner verlassen. cg

PREVIEW

Entwickler

. Starbreeze Studios,
Schweden

Hersteller:

Take 2

Genre:

Ego-Shooter

D-Termin:

2. Quartal 2007




PREVI Ew Playstation 2 | Wii
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Vanguardpg

mw, n

Alternative zu "Airborne”: “Van-
guard” schickt PS2- und Wii-Be-
sitzer auf einen ballerlastigen
Trip durch Europa wahrend des
Iweiten Weltkrieges.

Ihr gewinnt die Schlachten, Eure Digi-Kollegen helfen jedoch
fleiBig beim Beseitigen der Gegner mit.

Nachts durch den diisteren Wald - zum
Gliick seid Ihr nicht alleine unterwegs.

fur eine Kampagne, die sich der Be-

freiung Frankreichs widmet. Nicht so :
Die EA-Serie :
mit einer langen Liste historisch
verbriefter Ballereien legt Wert auf :
Variation und schickt Euch deshalb zu
unterschiedlichen Lokalitaten. Und :
weil Tradition verpflichtet, wird auch :
in der neuen Episode “Vanguard” der :
europaische Kontinent von mehreren
Den Anfang :
Konsole Ricksicht zu nehmen. Wie :

bei “Medal of Honor”:

Seiten angegangen.

eddal DU d ] adi

Entwickler: Electronic Arts, USA

Hersteller:  Electronic Arts

Genre: Ego-Shooter

D-Termin: ~ Marz

[26]

i macht Operation Husky: Am 10. Juli :
1943 starteten amerikanische und :
 britische Streitméache die Invasion
. Siziliens. Husky, noch vor der Landung :
. in der Normandie die groRte amphi- :
¢ bische Operation des Zweiten Welt-
i kriegs, 6ffnete die Seestraen zum :
Y | Mittelmeer und war Wegbereiter fir :
. die Eroberung Italiens. Das alles durft :
. 1hr nun aus der Sicht von Corporal :
. Frank Keegan erleben.
»Wer sich virtuell durch den :

Iweiten Weltkrieg kampft,
startet seinen Feldzug meist in der :
Normandie. Oft ist der D-Day Auftakt :

Wii-Debiit

Wozu braucht es ein weiteres "Medal
. wenn mit “Airborne” be- :
: reits eine potente Weltkriegs-Episode :
fir 2007 in den Startlochern steht? :
Ganz einfach: “Vanguard” erscheint :
nicht fir die Grafik-orientierten Next-
Gen-Gerate, sondern wird PS2- und :
actionreichen
Schusswechseln verwohnen. Gebal- :

of Honor”,

Wii-Besitzer  mit

lert wird demnach vor gleicher opti-

scher Kulisse, jedoch versprechen die
Entwicker in puncto Steuerung auf :

die Besonderheiten der Nintendo-

Teamwork: Die alliierten Kampfer treiben die Gegner direkt vor Eure Flinte. Jetzt
miisst Ihr nur noch den Abzug driicken.

das im Detail aussieht, lieR sich EA :
© auf eine historisch korrekte und
dass die Wii-Umsetzung besser und :
. vor allem ausgefallener gelingt als
bei “Call of Duty 3” von Activision. :
Wie auch immer die Kontrollen beim :
¢ neuen "Medal of Honor” A
© eines ist zumindest sicher: Das Wii- :

nicht entlocken. Bleibt zu hoffen,

ausfallen,

Debit legt wie seine Vorganger Wert

authentische Darstellung. Wer die
Serie kennt, wei3, dass er sich bei
“Vanguard” auf originalgetreue
Waffen, Schaupldtze und Schlachten

i sowie eine gehdrige Portion Ego-

Action freuen darf. jw

Der Weg nach Deutschland: In Operation Varsity erobert Ihr
eine Briicke iber den Rhein.

Beim Hauserkampf in zerstorten Stadten Europas ist Vorsicht

geboten: In den Ruinen lauern Scharfschiitzen.
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PREVIEW

NBA Street
Homecourt

A, 30

PR
=== Playstation 3

Electronic Arts schickt die Basketball-Trickser
wieder auf den Platz - wir haben das NextGen-

Debiit angespielt.

»Basketball muss nicht immer
eine ernste Sache sein, wie :
bis vor einigen Jahren die langlebige :
“NBA Jam”-Serie bewies. 2001 griff :
auch Electronic Arts das SpaBsport- :
Konzept auf - “NBA Street” Giberzeug- :
te auf Anhieb. Der inzwischen vierte
Teil hért auf den Namen “NBA Street
Homecourt” und wird - fiir EA unge- :
wohnlich - ausschlieBlich auf Next-
Gen-Systemen verdffentlicht. Wir :
konnten die Xbox-360-Fassung einer :
ersten Inspektion unterziehen: Die :
flotte Dribbelei sieht schick aus und :
versteht es, die alten Tugenden ge- :

schickt aufzupeppen.

Wie gehabt, tretet Ihr mit Eurem Drei- :
erteam auf den Streetball-Spielfel- :
dern der USA an. Zwar finden sich :
auch bekanntere Orte wie Venice :
Beach wieder, die meisten Schauplat- :
ze sind aber der Vergangenheit der
echten NBA-Stars entnommen: So :
dribbelt thr unter anderem auf dem :
Spielplatz, der als Schauplatz fur die
ersten Korbwiirfe von Coverstar :

Carmelo Anthony diente.

»
DA € | PCCO

|
o [

Entwickler: Electronic Arts, USA

Hersteller:  Electronic Arts

Genre: Sportspiel

D-Termin: ~ Marz
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Die detailverliebte Optik setzt die :
Spieler nicht weniger gut ins Bild als :
der groBe "NBA Live”-Bruder und :
kann mit ansehnlichen Umgebungen :
aufwarten: Diesmal ist auch jenseits :
des Spielfelds jede Menge zu sehen :
und der Blick kann etwas mehr in die
Ferne schweifen, weil nicht iiberall :
Mauern die Sicht verstellen. Spezielle
Farbfilter sorgen dafir, dass das Bild :
einen gewissen Retro-Touch erhalt - :
das wirkt nach den farbenfroheren :
: Vorgangern etwas ungewdéhnlich,
© sieht aber schick aus. :

Weniger ist mehr :
Auch die Steuerung wurde iiberarbei- :

tet und setzt frische Schwerpunkte

Wéhrend die (bertrieben hohen :
Spriinge bei Alley-Oop-Versuchen er- :
halten blieben, fallt das Tricksystem
zugleich einfach und anspruchsvoller :
aus. lhr misst nun namlich nicht :
. mehr komplizierte Buttoncombos :
 driicken, sondern kommt meist mit :
. zwei Knopfen aus. Je nachdem, wel- :
- chen Ihr wie lange haltet, kettet Ihr :
. nun verschiedenste Aktionen beliebig :
¢ aneinander, was fir groRere Freihei- :

EIl Gleich scheppert es - die Defensive hat jetzt zwar mehr Mag-
lichkeiten, gut rausgespielte Dunks klappen aber immer noch.

ten sorgt. Auch in der
Defensive erhaltet
Ihr mehr Moglichkei-

ten, um die Angreifer zu drangsalie- :
ren: In der Preview-Fassung setzten :
das die CPU-Spieler etwas ubertrie- :
ben aggressiv ein, aber noch ist ja
. noch ein paar Macken offenbarte, ist

ausreichend Zeit zum Feintuning.

Wie andere NextGen-Sportspiele hat :
auch "NBA Street Homecourt” einige
kleinere Spielmodi verloren, einen :
Dunk-Wettbewerb suchten wir z.B. :
vergeblich. Dafiir soll die Karriere nun

e

Edl Gelegentlich spielt Ihr ein Match auch in einer Trainingshalle aus - die Boden-

E Dribbelkiinstler konnen ihrer Kreativitdt noch mehr
freien Lauf lassen - vergesst aber nicht den Wurf.

ein ganzes Stick mehr Tiefe haben,
wenn Ihr Euch wieder vom unbe-
kannten Neuling zum Streetball-Star
hocharbeitet. Obwohl unsere Fassung

eins klar: “NBA Street” hat sich
weiterentwickelt und auch der neue
Teil hat das Zeug, auf Xbox 360 und
PS3 der Serie wieder alle Ehre zu
machen. us

spiegelungen kommen dank NextGen-Politur noch schicker riiber.
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’Fﬂr das neue Jahr wird so man- :
cher qute Vorsatz gefasst: Mehr :
Sport, gesunde Erndhrung und weni-
ger Rauchen gehéren zu den promi- :
nentesten Versprechen. Wir aller-
. auf einem System von vorgestern zu
¢ spielen. Diese Vorsatze geben wir :
guten Gewissens an die Verantwort-
. lichen weiter. Und weil wir uns vor- :

dings haben da einen ganz anderen
Vorschlag: Wie ware es denn, wenn
sich die Entwickler-Landschaft endlich
ein Herz fasst und die Méglichkeiten

der neuen Hardware-Generation aus- :

lotet? Mehr Grafik, mehr Sound und

mehr Pixel sind zwar ein netter :
Anfang - aber der Weisheit letzter
Schluss sind sie nicht. Wir wollen ech-
te Neuerungen sehen - frische Kon- :

zepte, packende Geschichten und

mehr Interaktion! Was nicht heilen :
soll, das schicke Grafik unwichtig ist: :

MAN!AC 03-2007
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Drei NextGen-Konsolen und ein Haufen neuer Spiele - wir t
die uniiberschaubare Flut an kommenden Software-Hits fiir dieses Jahr.

So wiinschen wir uns fir die nachsten

Wii-Entwicklungen unbedingt einen

Look, der wenigstens die Qualitat :
spater Gamecube-Entwicklungen er- :

reicht und uns nicht das Gefihl gibt,

nehmen, Euch im neuen jahr noch

i schneller, noch umfassender und :
noch kompetenter iber die wunder- :
bare Welt der Videospiele zu infor- :

mieren, fangen wir jetzt schon mal

damit an: Auf den folgenden 15 Sei- :
 ten présentieren wir Euch ausgesuch-
te Highlights der kommenden Mona- :
te - wie gewohnt nach Genre unter- :

eilen

teilt. Nichts davon ist in Stein ge- :
: meiBelt, denn das junge Jahr halt :
eines ist sicher: Es wird turbulent.
© Nach Microsofts einjshriger Allein- :
¢ herrschaft auf dem NextGen-Sektor :
riisten sich jetzt auch Sony und Nin- :
tendo zur Schlacht um das Reich der
Videospiele. Dass dabei die auslau- :
: fende Konsolengeneration schnell ins
. Hintertreffen gerat, ist schade, aber :
unvermeidlich. Aus diesem Grund fin- :
det Ihr den Gamecube nicht in den :
Genre-Tabellen - bis dato konnten wir
kein wichtiges Spiel fiir die Konsole :
ausmachen. In diesem Sinne win-
schen wir Euch mit den vorgestellten :

viele Uberraschungen bereit. Doch

Titeln ein verspieltes Jahr 2007. jw

AKTUELL

i3

Action

Action-Adventure
Beat'em-Up

Denken & Geschicklichkeit
Ego-Shooter

Jump'n’Run

Sportspiele

Rennspiele

Rollenspiele & Adventures

Strategie & Simulation
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Manche Dinge andern sich nie: :
Action-Spiele stellen auch im :

Jahr 2007 den Lowenanteil des Soft- :
wareangebots. Was nicht heiBt, dass :
es von frischen Spielkonzepten und
Neuentwicklungen nur so wimmelt. :
Es dominieren wieder einmal die :
Fort- und Umsetzungen. Und schein- :
bare Ersttiter, wie beispielsweise :
Dark Sector und Heavenly Sword, :
nehmen sich mit Vorliebe prominen-
te Titel wie "Resident Evil 4 (dt.)” :
oder “God of War” zum spielerischen :
Vorbild. Die groBte Uberraschung bei
Fortsetzungen wie Devil May Cry 4, :
Mercenaries 2 oder Grand Theft Au- :
to 4 sind weniger die ein, zwei neu-
en Spielelemente, sondern die Next- :

e,

"Ghost Recon Ad

Bleibt der PS2 auch beim zweiten Ausflug in die mystische
Welt Griechenlands treu: Kratos in ”God of War 2.

vanced Warfighter” war eines der Highlights 2006. Keine schlechte

Gen-Optiken. Viele Serien neh-

men 2007 zum ersten Mal die neue :

Konsolengeneration in Angriff.

Apropos Konsolen: Nintendos Wii :
steht im Action-Genre (wie schon der
Gamecube) als chronisch unterrepra- :
sentierte Plattform da. Die Soft- :
warehersteller legen offensichtlich :
mehr Wert auf eine herausragende :
Grafik denn auf eine ausgefallene :
Steuerung. PS3 und Xbox 360 werden
dagegen ausreichend mit exklusivem :
Software-Futter versorgt und auch fir :
die PS2 kommt 2007 noch der ein :
. offentlicht. Hiesige Zocker kommen :
Leider beginnt das Action-Jahr mit :
zwei schlechten Nachrichten: Micro-
softs Superhelden-"GTA” Crackdown :

oder andere Spiele-Leckerbissen.

Ausgangssituation fiir Teil 2, der spielerisch und optisch sogar noch zulegt (Xbox 360).

[30]

wird aufgrund seines brutalen Inhal- :
tes nicht offiziell in Deutschland ver- :

deshalb nicht in den Genuss der Halo :
3-Beta, die dem Spiel beiliegt. Auch :
Resident Evil 5, die heiRl erwartete :

Aller guten Dinge sind vier: Nach zwei mehr oder weniger gelungenen Fortsetzungen
will Capcoms Monstermetzelei auf der PS3 wieder den Action-Thron besteigen.

Fortsetzung des Action-Highlights
2005/2006, kénnen die Zocker fir
dieses Jahr abschreiben. Laut Herstel-
ler Capcom verzégert sich die Ent-
wicklung, das Spiel wird erst 2008
erscheinen. jw

L) e
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Dark Sector

D3Publisher
PS3, Xbox 360

geratenen Bio-Experiments herumschlagen. Die aus seiner Hand morphende,

mit drei Klingen besetzte Wurfwaffe nutzt Hayden dabei nicht nur zum Mons- :

termetzeln, sondern auch fir gelegentliche Denkaufgaben.

Crackdown

Microsoft
Xbox 360

Eine frei erkundbare
Welt, offene Missi-
onsstruktur und defti-
ge Action - ganz klar,
hier hat sich jemand
"GTA” zum Vorbild
genommen.  Doch
Microsofts Antwort auf die Rockstar-Action ist mehr als ein ideenloser Ab

klatsch. Im Comic-Look gehaltenen “Crackdown” gehen die Protagonisten mit
Gbernatirlichen Fahigkeiten gegen marodierende Gangs vor. Wer will, darf
sogar via Xbox Live zu zweit zocken, wobei die Spieler selbst entscheiden, ob :

sie sich helfen, bekampfen oder jeder sein eigenes Ding durchzieht.

Grand Theft Auto 4

Rockstars Gangster-Action soll im 4. Quartal erscheinen,
Take 2

Ps3, Xbox 360

zumindest die Tatsache, dass sie diesmal nicht nach den
Playstation-Besitzern in den Genuss des heifl erwarteten
Spiels kommen. Zusétzliche Episoden, die das Solospiel
erweitern und via Download abrufbar sind, sollen gar
exklusiv der Xbox-360-Version vorbehalten sein.

Heatseeker

Codemasters
Wii, PS2

Explosionen sind das
Salz in der Action-
Suppe. Und damit
man die feurigen Ef-
fekte auch genieRen
kann, setzt das Flug-
Spektakel "Heatsee-
ker” auf die Slow-Mo-
tion-Funktion: Braust

in atemberaubender Geschwindigkeit durch die Luft, feuert eine Rakete ab und

begutachtet via ‘Impact Cam’ das spektakuldre Resultat in all seiner Pracht.
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Inspiriert vom Action-
Highlight “Resident :
Evil 4” 1adt Entwickler :
Digital Extremes in :
“Dark Sector” zur :
Monsterjagd ein: Der :

- von einem Virus be- :
fallene und zur Mutation fahige Protagonlst Hayden Tenno muss sich in einem
futuristisch angehauchten Sowjet-Staat mit den Folgen eines auBer Kontrolle :

>

Das “God of War” fur die PS3: Rotfuchs Narlko nimmt in
"Heavenly Sword” Rache fir die Vernichtung ihres Clans.
Dumm nur, dass das titelgebende Schwert dem Kémpfer

Sony
PS3

Lebensenergie entzieht. Die magische Klinge hat auch Vorteile: Auf Wunsch
¢ nimmt der S&bel drei unterschiedliche Formen an - individuelle Angriffstakti-
: ken sind die Folge. Auch die Umgebung lasst sich gegen die Feinde einsetzen:
Umgestrzte Tische blockieren den Weg, Schutt wird zu Wurfgeschossen.

doch Spielinformationen zum ersten NextGen-Auftritt
gibt’s bis dato noch keine. Microsoft-Jinger begriiBen :

| Hersteller __/| Termin
Armored Core 4 Sega v v 1. Quartal
Army of Two EA 4 4 2007
Bladestorm Koei v v 1. Quartal
Blazing Angels Ubisoft 4 Marz
Bullet Witch Atari v/ Marz
Club, The Sega 4 4 2007
Crackdown Microsoft v Februar
Dark Sector D3Publisher v 4. Quartal
Der Pate: Blackhand Edition | EA /| Mérz
Der Pate: Die Don Edition | EA v Marz
Devil May Cry 4 (apcom 4 2007
Driver: Parallel Lines Ubisoft v/ | 2007
Genji: Days of the Blade Sony 4 Mérz
Getaway, The Sony 4 2007
gg\?;;f:dc Ownarfigher 2 Ubisoft / Marz
God of War 2 Sony 4 April
Golden Axe Sega 4 4 2007
Gradius Konami v 2007
Grand Theft Auto 4 Take 2 v v Oktober
Heatseeker Codemasters 4 v/ | 1. Quartal
Heavenly Sword Sony 4 2007
Hellboy Konami 4 2007
E;PC?S%TD%Z?? Fire: Microsoft 2. Quartal
Lair Sony v 2007
Marvel Ultimate Alliance Activision 4 Mérz
Mercenaries 2 Pandemnic 4 4 2007
Ninja Gaiden Sigma Tecmo 4 2007
Project HA.M.M.ER. Nintendo v/ | 2007
SOCOM: Combined Assault | Sony 4 1. Quartal
Spider-Man 3 Activision 4 v | /| Mai
Stranglehold Midway 4 4 1. Quartal
Too Human Microsoft 4 2007
Transformers Activision IV ||| 2007
WarHawk Sony v 2007
Wheelman, The Midway 4 v 2007

[31]
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Alles Sequel, oder was? Nicht :
ganz, denn dem Genre steht ein :

duBerst ausgewogenes Jahr bevor:
Neben den @blichen Fortsetzungen :

und Klassiker-Neuauflagen stehen

auch nagelneue Spiele an der Tages- :
ordnung. Hier die verheiBungsvolls- :

ten Vertreter:

Mit Tomb Raider: Anniversary und :

Resident Evil: Umbrella Chronicles

neuer Trend, allerdings waren es bis-

her eher 1:1-Portierungen, mit denen :
Nintendo & Co. Retro-Herzen héher
schlagen lieRen. Anders bei den ein- :

gangs erwahnten Titeln: Diese wer-

den z.B. von Steuerungsmacken be-
freit (Tomb Raider) oder mit neuen
Spielelementen angereichert (Resi- :
dent Evil) - und erhalten nebenbei :

noch einen zeitgemalen Look.

Auch 2007 setzt die Spieleindustrie :
auf Sequels etablierter Spieleserien :
wie “Metroid Prime”, “Metal Gear :

[32]

Horror-Happchen: “Alone in the Dark” (PS3, Xbox 360) wird in Episoden unterteilt sein.

Solid” oder “Alone in the Dark”. Die :
Vorteile fir die Hersteller liegen auf :
der Hand: Die Kaufer kennen die :
Namen und entwickeln Vertrauen in :
¢ die Produktqualitat ihrer Lieblings- :
serien. Viele Zocker zdhlen blind dar- :
auf, dass z.B. auch der vierte Metal :
i Gear Solid-Schleicheinsatz ein Hit :
- wird. Bleibt nur zu hoffen, dass die
. Ableger der Traditionsserien auch mit :
gentgend spielerischen Neuerungen :
¢ aufwarten.
erscheinen gleich zwei hochkarétige :

Neuauflagen von Klassikern. Kein

sich ziehen wird... ak

samus Aran hat ihr Wii-Debiit fest im Auge. Mal sehen, wie gut sich “Metroid Prime 3:
¢ Corruption” via Fernbedienung spielt...

i letztes Jahr waren es Fortsetzungen
populdrer Franchises (z.B. “The Le- :
gend of Zelda: Twilight Princess”), die :
dem Genre Hochstwertungen ein- :
¢ brachten - origindre Spielkonzepte :
machten sich in hoheren Wertungs- :
regionen rar. Umso erfreulicher ist es
da, dass mit Assassin’s Creed und :
BioShock zwei echte Neuentwicklun- :
- gen zu den vielversprechendsten :
: Spielen fiir 2007 gehoren. Auch ohne :
: Kristallkugel lasst sich prognostizie- :
. ren, dass ein finanzieller Erfolg dieser
Titel mehrere Fortsetzungen nach : “Monster Kingdom: Unknown Realms” (PS3): fantasievolle Mixtur aus Action-
¢ Adventure, Rollenspiel und Klopperei.
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Metroid Prime 3:
Corruptio

Nintendo
Wii
Auf der E3 wartete
“Metroid Prime 3:
Corruption” noch mit
einer etwas gewoh-
nungsbedirftigen
Steuerung auf; mitt-
lerweile wurde aber
eine so genannte ‘Ex-
pert Control” inte-
griert. Mit dieser

dreht Ihr Euch nicht mehr verzégert wie z.B. bei “Red Steel”, sondern direkter :
wie mit Maus und Tastatur bei PC-Shootern. So l3sst sich die Weltraum-Amazo-
ne weit dynamischer und intuitiver Gber die Planeten navigieren. Witziges :
Steuerungs-Feature: Schleusen 6ffnet Ihr nun mit einer Vorwartsbewegung der
Fernbedienung.

Metal Gear Solid 4:
Guns of the Patriots

Konami
PS3

' . Derin Trailern enthal-
Verwirrung

hin ist das Verstecken

herauskristallisiert, was man seitens Konami damit zum Ausdruck bringen
wollte: Die Umgebung im vierten Teil wird zerstorbar sein - Verstecke bieten

Dafir stehen Euch wieder zahlreiche Tarnanzige zur Verfigung.

Resident Evil:

Die “Umbrella Chronicles”
Capcom

wii sident Evil”

sein werden, ist noch unklar.

“Yakuza 2" knupft §
: nahtlos an den letzt-
%jéhrigen Vorganger
¢ an: Wieder schlipft
© Ihrin die Haut des Ex-
© Yakuzas Kiryu Kazu-
tene Slogan “No pla- :
ce to hide” sorgte fiir :
unter :
Fans der “Metal Gear :
Solid”-Reihe. Immer- :

Umbrella Chronicles

stellen eine Art Best-of “Re- :
dar. Dabei wird :
der Spielablauf in vier Kapitel unterteilt sein:
Durchstreift das Herrenhaus des Erstlings, be- :
sucht das Polizeirevier des Sequels, saubert :
das Stadtgebiet des dritten Teils von Zombies
und stattet dem spanischen Bauerndorf aus :
“Resident Evil 4 (dt.)” einen Besuch ab. Die :
Perspektive und Steuerung dhnelt dem letzten
Ableger der Serie: Auf Knopfdruck zoomt Ihr an :
Euren Charakter heran und nehmt die fauligen :
Feinde mit der Wii-Fernbedienung aufs Korn. Ob
die einzelnen Kapitel mit einer Story verknipft :

Assassm 3 Creed

Ubisoft
Ps3, Xbox 360

%l Meucheln fir den
Frieden: Als Attenta-
* ter Altair versucht Ihr,
% die Drahtzieher der
& blutigen Kreuzziige
| aus dem Weg zu
| schaffen. Dabei ste-

hen Euch zwei Vorgehenswelsen zur Wahl: Zieht durch auffallige Verhaltens-
. weisen die Aufmerksamkeit von Wachen auf Euch oder taucht in der Masse des
© FuBvolkes unter. Laut den Entwicklern soll die Intelligenz der CPU-Charaktere
© MaBstabe setzen: Helft Ihr z.B. Passanten aus der Patsche, revanchieren sie
¢ sich, indem sie Euren Verfolgern den Weg blockieren. Bisher erinnert der Titel

durch seine flieBenden Animationen und dynamischen Klettereinlagen an die
“Prince of Persia”-Reihe, die ebenfalls aus dem Hause Ubisoft stammt.

Yakuza 2

Sega
PS2

ma und streift durch
Neonlicht-durchflute-
te Hauserschluchten
und prigelt Euch mit
massig Ganoven. Nebenbei front Ihr wieder dem Gliicksspiel oder reagiert Euch

For NS, | PN, - T  bei einer Partie Golf ab. Eine weitere Parallele: Wie im ersten Teil beginnt das
nicht unwesentlicher Bestandteil des Spielprinzips. Mittlerweile hat sich aber :
¢ Schauplatzen gehéren erneut Tokio und Osaka - neu hinzu gekommen ist
Muromachi (ein Viertel in Kyoto).

also keinen hundertprozentigen Schutz mehr vor gegnerischem Beschuss. :

Spiel mit einem Mord, der Euch dazu zwingt, nach Stiden zu ziehen. Zu den

| Hersteller __/| Termin
Alone in the Dark Atari 4 2007
Assassin’s Creed Ubisoft 4 2007
BioShock Take 2 Juni
Disaster: Day of Crisis Nintendo v/ | 2007
Impossible Mission Play It! 4 v/ | Mérz
Indiana Jones Activision 4 4 2007
Kane & Lynch: Dead Men | Eidos v 2.Quartal
Metal Gear Solid 4: :
Guns of the Patriots Konami 7 2007
Metroid Prime 3: Corruption | Nintendo v/ | 2007
Monster Kingdom:
Unknown Realms Sony 7 2007
Prince of Persia: f 5
Rival Swords Ubisoft v/ | Mérz
Resident Evil:
Umbrella Chronicles (apcom v 2007
Splinter Cell: Double Agent | Ubisoft 4 2007
Tomb Raider: Anniversary | Eidos v 2. Quartal
Vampire’s Rain AQ Interacitve v v 2007
Yakuza 2 Sega v 2007

[33]



Fir PS3 und Xbox 360: Segas “Virtua Fighter 5” gibt sich auch

'

Das gibt’s nur in der “Super Smash Bros.”-Serie: Nintendo-Charaktere hauen sich ge-
genseitig die Hucke voll. “Metal Gear Solid”-Schleicher Snake tritt als Gast auf (Wii).

Das haut den starksten Rapper um: “Def Jam: Icon” bringt alle Facetten der Hip-Hop-
Kultur auf die Mattscheibe und protzt mit luxurioser Edeloptik (PS3, Xbox 360).

"

[34]

auf Microsofts NextGen-Maschine die E-hre.

4

‘Sterberate’ innerhalb eines Genres

u u u

“Ehrgeiz”, “Power Stone”,

Es tut weh, richtig weh! Beim :
Betrachten der Liste fur 2007 :
. bekommt der geneigte Beat’em-Up- :
Enthusiast Bauchschmerzen. Lacher-
i liche sechs Vertreter wollen im Jahr :
i 2007 die Fauste fliegen lassen: Zwei
: davon sind Umsetzungen bereits
i erschienener PS2-Titel (Dragon Ball Z
- Budokai Tenkaichi 2 und Mortal '
Kombat Armageddon), ein weiterer :
i (Tekken fir PS3) nicht mehr als eine
: vage Ankiindigung basierend auf
zwei bis drei nichtssagenden Render- :
: fotos. Der Grund fir die Flaute im
¢ Handkantensektor lasst sich durch
. eine einfache mathematische Rech-
nung offenlegen: Ubersteigt die :
© Wii-Mehrspielerkrone. SchlieBlich will
die ‘Geburtenquote’, ist die ‘Bevolke- :
rungszahl” ricklaufig. Serien Wie§
Bloody

Roar” oder “Toshinden” warten seit

Jahren auf Fortsetzungen, Sidescroll-
Beat’em-Ups und neue 2D-Schlage-

i reien sind langst vom Aussterben

bedroht. Die wenigen verbliebenen
groBen Serien Gbertreffen sich zwar

regelmdBig in puncto Spielspal,

erscheinen aber doch nur in mehr-
jahrigen Abstanden.

So gilt 2007 das Motto ‘Qualitat statt
Quantitat’: Bereits im Marz will Sega
mit Virtua Fighter 5 das spielerische
Highlight des Jahres setzen - die

i Chancen stehen gut. Weniger realis-

tisch, aber ebenso spafig gibt sich
die Chaos-Keilerei Super Smash
Bros. Brawl - der Kandidat fur die

EAs Def Jam: Icon (Preview ab Seite
16) das krankelnde Genre neu defi-
nieren - der Hoffnungsschimmer? ms

=T ra=1] = I
A== ==} N ermin

Def Jam: Icon Electronic Arts 4 v Marz
Dragon Ball Z Budokai

Tenkaichi 2 Atari /| Marz
Mortal Kombat Armageddon | Midway /| 2007
Super Smash Bros. Brawl | Nintendo v/ | 2007
Tekken Sony 4 2007
Virtua Fighter 5 Sega 4 v Marz
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Geht es nach den Entwicklern,

4

Geschick, benutzen aber nur ungern

ihr Kopfchen. Zumindest bekommt

man diesen Eindruck, wenn man die

Aufteilung zwischen den Genres :
Denken und Geschicklichkeit betrach- :

tet: Von 14 angekindigten Spielen
gehdren nicht einmal ein Viertel dem

Denksport an. Ebenso ungleich ist die

Verteilung unter den Systemen:
Wahrend fir Nintendos Zappelkonso-

le 2007 eine wahre Flut von Ge- :
schicklichkeits- und Denkspielen er- :

scheint, haben Microsoft- und Sony-

Jiinger das Nachsehen - eine Gewich- :

In “Cooking Mama” fiir Wii wird gekocht
und geschnitten, was das Zeug halt.
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: gezeigt:

[ = Oy

Rock’n’Roll auf PS3: Erstmals in der “SingStar”-Geschichte werden Download-Lieder fiir Nachschub sorgen.

i tung von 10:4 zugunsten von Wi
beweisen Videospieler gerne ihr :

spricht Bande.

: Woran liegt’s? Nun, “Rayman: Raving
© Rabbids” (Wii, PS2) hat es Ende 2006 :
simplen Minispiele :
machten auf Wii dank Bewegungs- :
steuerung mehr Laune - die inhalts- :
gleiche PS2-Fassung musste da
© Federn lassen. Apropos Bewegungs- :
steuerung: Selbige ist auch der Grund :
. fur den Mangel an Multiplattform- :
. Titeln - Wii-Spiele wie Cooking :
Mama: Cook Off wiirden sich wohl :
nur unbefriedigend auf Konkurrenz- :
i Konsolen portieren lassen. :
Umsetzungen von Konsolen-Titeln fur
. Handhelds sind nichts AuBergewdhn-
liches - dass der Trend dieses Jahr in :
. die entgegengesetzte Richtung geht
. dagegen schon. Mit Mercury Melt-
down Revolution, Cooking Mama:
: Cook off, Big Brain Academy und
. Trauma Center: Second Opinion
wird dies gleich viermal der Fall sein. :
© Der Verantwortliche ist schnell ausge- :
¢ macht: der Nintendo DS. Viele Spiel- :
: konzepte des Genres sind dank der

Die

: innovativen Bedienungen von DS und :
¢ Wii auf das jeweils andere System
. Ubertragbar. Doch trotz derzeit weni- :

gen Ankiindigungen fur die restlichen
Konsolen sehen wir vor allem fir

Sony-Anhanger Licht am Ende des :
Tunnels: Zu préadestiniert erscheint :
: uns die PS3-Sixaxis-Steuerung f[]r§
Geschicklichkeitsspiele a la “Monkey :

AKTUELL

1 e STEAL WaRNESG

 Eines von vielen Spielen, die auf dem DS
. ihre Wurzeln haben: “Trauma Center” (Wii).

Ball”. Und mit Guitar Hero 2 (Xbox
360) und SingStar (PS3) sind Next-
Gen-Anhdngern zumindest zwei Gen-
re-Hits so gut wie sicher. ak

| Hersteller

| Termin

Big Brain Academy Nintendo v/ | 2007
Bust-A-Move Bash! 505 Games v | Mérz
Cooking Mama: Cook Off Nintendo /| Mérz
Eledees Konami /| Februar
Eyedentify Sony 4 2007
Fuzion Frenzy 2 Microsoft v 1. Quartal
Guitar Hero 2 Activision v 2007
Kororinpa Nintendo /| Februar
Mario Party 8 Nintendo /| Mérz
Mercury Meltdown Revolution Atari /| Mérz
Puzzle Balls System 3 v/ | 1. Quartal
SingStar Sony v 2007
Trauma Center: Second Opinion | Nintendo /| Februar
Wii Music Nintendo v/ | 2007
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Im Multipla"yer-Shoot'er "Huxley” (Xbox
360) sollen bis zu 5.000 Online-Zocker
die Spielwelt bevélkern.

D 2006  kontrovers diskutiert, :
2007 wieder reichlich vorhan-
den: Ego-Shooter gehoren auch die- :
ses Jahr wieder zu den popularsten :
Genre-Spielen. Fiur alle Anhanger :
waffenstarrender Konfliktlosungen :
brechen rosige Zeiten an, denn sofern :
sich Microsoft und Bungie nicht in
Kleinigkeiten verzetteln, wird Ende :
des Jahres endlich Halo 3 serviert. :
Die Herzen der Shooter-Fans schlagen
auch bei der Konkurrenz héher: Zwar :
ist es seit der Ankiindigung auf der E3 :
2005 verdachtig still geworden um
den SciFi-Shooter Killzone 2, Sony :
wird den Deckmantel des Schwei- :
gens doch hoffentlich bald liften. Ob
das Spiel allerdings wirklich 2007 in :

Wahrend “Call of Duty” schnorkellose Weltkriegs-Action bietet, ist bei “Brothers in
Arms: Hells Highway” Taktik gefragt (P$3, Xbox 360).

[36]

die Laden kommt, wissen nur die :
Verantwortlichen. Als beschlossene :
Sache gelten hingegen die Umset-
zungen erfolgreicher Xbox-360-Shoo- :
ter fur die PS3. Dass die Zweitverwer-
tungen von EE.A.R., Rainbow Six :
Vegas und Call of Duty 3 allerdings :
exklusive Zusatze oder gar optische
Verbesserungen enthalten, ist eher :
: dato einzig angekiindigte Ballerspiel
Ego-Shooter erleben 2007 wie kein '
anderes Genre einen starken Trend :
hin zu Multiplattform-Entwicklungen. :
Ein Grund dafiir konnte sein, dass sich
auffallig viele Neuentwicklungen in :
der Mache befinden. Und deren Er- :
folg hangt bei den enormen Kosten
fir ein NextGen-Spiel maBgeblich

unwahrscheinlich.

von einer groBen Verbreitung ab.
Konservatives Denken beherrscht
auch die Themenauswahl: Krieg - so-
wohl fantastisch wie historisch - steht
nach wie vor ganz oben auf der Be-
liebtheitsskala. Gepflegter Grusel aus
der Ego-Perspektive ist 2007 dage-
gen out. Leider wird auch der Wii als
Plattform so gut wie ignoriert. Das bis

fur die Nintendo-Konsole ist Medal of
Honor Vanguard, und das kommt
auBerdem noch fir PS2. Dabei hatte
far Wii mit den drei Shootern “Far Cry
Vengeance”, “Call of Duty 3” und
"Red Steel” alles so gut begonnen.
Hoffen wir, dass sich im Laufe des
Jahres Nachschub ankindigt. jw

: Die PS3-Grafik von “Killzone 2” soll laut Sony mindestens so gut aussehen wie die Trai-
i ler aus dem Jahr 2005. Dafiir sorgt ein 120 Mann starkes Team bei Entwickler Guerrilla.
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Halo 3

Microsoft
Xbox 360

Darauf freut sich |
(fast) jeder Shooter-
Fan und gerade des-
wegen wird jede

noch so unbedeutende Information begierig aufgesogen. Ein neuer Trailer mit
Spielszenen verrat etwa den Einsatz einer Schutzschildgranate sowie neue :
i Demonstration auf der E3 2006 bewiesen hat.
wird es konkretere Informationen zum Shooter-Spektakel geben. Eckdaten :

§Warhound

Sprintfahigkeiten des Master Chiefs. Wenn Ende Februar der Beta-Test startet,

zum Multiplayer-Modus - im “Halo”-Universum ein wichtiger Bestandteil -
konnt Ihrin der letzten MAN!AC nachlesen.

Half- llfe 2: Eplsode 2

Valve
PS3, Xbox 360

NextGen-Version von
"Half-Life 2” Anfang
2007  erscheinen.
Doch Verzégerungen

" sind bei Valve Traditi- :
© te auf der ganzen Welt ein. Missionen und Ausriistung sind frei wahlbar, die
Sommer die volle Shooter-Packung mit ”Half Life 2”, den beiden Zusatzepiso- :
: auf der hauseigenen Chrome Engine.

on. Dafur gibt's im

|/r

den, dem Puzzle-Spiel “Porta

Black Sight: Area 51

Midway ' .
PS3, Xbox 360 -

sowie den Multiplayer-Titel “Team Fortress 2".

In Midways SciFi-
Shooter geht es we-
niger futuristsich zu
als vermutet: Zwar
bedrohen Aliens das
beriichtigte Testge-
ldnde, werden aber

von tapferen Gls auf traditionelle Weise vom Anlitz der Erde getllgt Die KI-
Soldaten erhalten vom Spieler dabei nicht nur Kommandos, sondern auch mo-

ralische Unterstitzung. Mehr Details zur Alienjagd gibt es nachste Ausgabe,
wenn wir “Black Sight” auf dem Midway Gamers Day Probe gespielt haben.

Coded Arms Assault

Konami
PS3

ternetseiten berich-
ten von der Einstel-

Arms Aussault” nicht mehr im Frihjahr 2007. Stattdessen unterzieht Konami
das PS3-Spiel einer griindlichen Uberarbeitung und hat lediglich die Veréffent- :

lichung auf unbestimmt verschoben.
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. Einer der ersten Ent-
. wickler, die das neue
¢ Jahr mit einer Spiele-
Eigentlich sollte die :
i gruRen, ist Techland.
¢ Das polnische Studio,
© das 2003 mit dem PC-
: Shooter “Chrome” respektablen Erfolg felerte arbeitet an einem First-Person-

Die Ger‘L‘lchtekUcheg
brodelt: Diverse In- :

Cyber-

lung des :
Shooters. In der Tat :
erscheint ~ “Coded :

Ubisoft
Ps3, Xbox 360

"Haze” von den "Ti-
mesplitters”-Ma-
chern ist mehr als ein
gewdhnlicher Ego-
Shooter: Eine starke emotionale Komponente soll das Waffenepos um einen
wendungsreichen Ablauf bereichern. Ein vielversprechendes Konzept, wie eine

Techland
Xbox 360

ankindigung be-

Spiel fur die Xbox 360. In “Warhound” greift der Spieler als Séldner in Konflik-

Fahigkeiten der Spielfigur lassen sich ebenfalls verbessern. “Warhound” luft

| Hersteller | /| Termin
Battlefield: Bad Company | Electronic Arts 4 v 2007
Black Sight: Area 51 Midway 4 4 3. Quartal
ﬁ‘e‘m‘ﬂ;;{\',v‘;;"‘s Ubisoft v v 2007
Call of Duty 3 Activision 4 Marz
Cellfactor Revolution Artificial Studios v 2007
Clive Barker’s Jericho Codemasters 4 4 2007
Coded Arms Assault Konami 4 2007
Crossfire (Arbeitstitel) Eidos 4 2007
Darkness Take 2 v v 2. Quartal
Fall of Liberty Codemasters 4 4 4. Quartal
FEAR. Vivendi v 1. Quartal
Fifth Phantom Saga Sega 4 2007
Frontlines: Fuel of War THQ v v 2007
Half-Life 2: Episode 2 Electronic Arts v v 3. Quartal
Halo 3 Microsoft v November
Haze Ubisoft 4 4 2007
Huxley Webzen v 2007
Killzone 2 Sony 4 2007
Medal of Honor Airborne Electronic Arts A Ra N 2007
Medal of Honor Vanguard | Electronic Arts 4 /| Mérz
Rainbow Six Vegas Ubisoft 4 Marz
Resistance: Fall of Man Sony 4 Marz
Rogue Warrior Bethesda v v 2007
Shadowrun Microsoft v 2007
Timeshift Vivendi v 2007
Turok Buena Vista v 4 2007
Unreal Tournament 2007 | Midway 4 2007
Warhound Techland 4 4. Quartal
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L
P ™ Das Traumpaar der N64-Ara
kehrt mit “Banjo-Kazooie 3“ zuriick.
Bisher gab’s vom Xbox-360-Debiit nur
einen Render-Trailer zu sehen.

D Wo sind all die Jump’n’Runs hin? :
Klar, gehipft und gerannt wird :
auch 2007. Allerdings geht der Trend
schon seit Jahren weg von reinrassi- :
gen Hipfabenteuern hin zu komple- :
xen Genre-Mixes. Es scheint fast so,
als musste ein Jump’n’Run-Protago- :
nist heutzutage Abenteurer, Waffen- :
narr, Ratsel-Genie und Rennfahrer in
einem sein. Festzustellen z.B. bei den :
beiden ‘groRen’ Jump’n’Run-Serien :
der PS2: Wahrend die “Ratchet &
Clank”-Reihe von Anfang an mit :
Wummen an den Start ging, sollten :

[38]

selbige den “Jak and Daxter”-Nach- :
¢ folgern verkaufstechnisch auf die :
© spriinge helfen. Und wenn wir schon
. von Verkaufszahlen sprechen: Wer,
wenn nicht “GTA”, sollte den finanzi- :
. ellen Erfolg besiegeln? Also wurden :
L i dem Helden aus “Jak 2" neben Waf- :

\ fen kurzerhand Fahrmissionen unter-

geschmuggelt.

Kraht also nach klassischen Hipfern
¢ kein Hahn mehr? Ein Blick auf die :
. (Plattform-Ubergreifenden) Charts :
¢ der meistverkauften Spiele in Japan :
© beweist Gegenteiliges: Mit 3,7 Millio- :
i nen verkauften Einheiten rangiert das :
puristische “New Super Mario Bros.”
. (Nintendo DS) dort auf einem sensa- :

* tionellen dreizehnten Platz (Tendenz . Frither undenkbar, heute nichts Ungewdhnliches mehr: In “Sonic und die geheimen

- steigend). Und scheinbar abertragt Ringe” rast Sega-Maskottchen Sonic exklusiv auf einer Nintendo-Konsole (Wii).
sich der Trend aus dem Handheld- :
Sektor auch auf die stationaren Kon-
solen: Mit Super Mario Galaxy, Su- :
per Paper Mario, Sonic und die ge- :
heimen Ringe und Banjo-Kazooie 3 :
stehen gleich vier Titel in den Start- :
[6chern, die astreine Jump’n’Run-Kost :
versprechen. Aber natirlich freuen
wir uns auch auf die Vertreter der
Genre-Mixturen: Mit Ratchet & Clank :
fiir PS3 konnte uns schlieBlich ein
echtes Jump’n’Run’n’Shoot-Highlight
hoffentlich :

ins Haus stehen -
kommt’s auch 2007! ak

i

| = ==
Banjo-Kazooie 3 Microsoft v 2007
Ice Age 2: Jetzt taut’s Vivendi 2007
Ratatouille THQ v v 2007
Ratchet & Clank Sony 4 2007
Shrek the Third Activision v 2007
Sonic und die geheimen Ringe | Sega Marz
Sonic the Hedgehog Sega 4 Marz
Super Mario Galaxy Nintendo 2007
Super Paper Mario Nintendo 2007
the crim Adventures o Midway 1. Quart
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zeigt auf PS3 und Xbox 360, wo die NBA-Stars herkommen.

“NBA Street Homecourt”

“$SX Blur” - BrettefspaB fiir den Wii.

v

—

.

Wir befinden uns im Jahr 2007 : halten sich die Platzhirsche Konami : | Hersteller
nach Christus: Das ganze Sport- : (“Pro Evolution Soccer”) und EA : Fight Night Round 3 Flectronic Arts 7 2007
spielgenre wird von Electronic Arts (“FIFA”) aber mit Ankindigungen Freak Out - Extreme Freeride | Jowood 1. quartal
beherrscht... das ganze Sportspiel- : noch arg bedeckt. Weder FIFA 08 : Hot Shots Golf 5 Sony v 2607
genre? Nein, ein kleines Untergenre : noch PES 7 wurden bisher mit offizi- : Leaderboard Golf System 3 Warz
leistet den Amerikanern nach wie vor ellen Release-Terminen bedacht - Mario Stikers Charged Nintendo 2007
Widerstand - die Trendsport-Spiele. : dass sie kommen, ist aber so sicher : NBA 07 Sony P Wiz
Doch EA will 2007 auch diese Bastion, : wie ein Nichtabstiegsplatz fur den FC : NBA 217 ke 2 7 Wiz
die seit Jahren tapfer von Activision : Bayern. Mario Smash Football, NBA Street Homecourt Hectronic AT P Wiz
verteidigt wird, an sich reien: Skate : Nintendos Verkaufshit des Winters NHL 267 Take 2 v Wiz
soll Neversofts Rollbrett-Konig vom : 2005/06, erféhrt ebenfalls eine Fort- : NFL Street 3 Eectronic ATl Februar
Thron stoRen und Electronic Arts auch : setzung: Beim Probespiel auf der : -
. . . : . ) [ Skate Electronic Arts 4 2007
diese lukrative Sparte sichern. Ob das : Games Convention blitzte das Multi- : - "
X . : X o SSX Blur Electronic Arts Marz
gewagte Vorhaben gelingt, ist noch : player-Potenzial der Chaosbolzerei : - "
X . : Lo : Tennis Masters System 3 Marz
nicht abzusehen - auBer einigen : schon mal auf. Schlielich runden : - - "
X R R : . B . : Tiger Woods PGA Tour 2007 | Electronic Arts v Mérz
(vielversprechenden) Bildern ist von : $SX Blur fir den Wii sowie Segas : PP — "
” Y . . . . . : Tony Hawk’s Project 8 Activision 4 Mérz
Skate” nur wenig bekannt. : feine Spielhallenportierung Virtua : UEFA Champions League
Bereits seit Jahren hart umkampft ist ;| Tennis 3 fir beide NextGen-Maschi- : ||| 20062007 Electronic Arts Marz
der Sektor der FuRballsimulationen: : nen den wenig iiberraschenden, aber : ||| virtua Tennis 3 Sega v Mz
Fur die kommenden zwdélf Monate :

Statt Abseits und indirektem FreistoB gibt’s bei “Smash
Strikers Charged” iible Gratschen und Superschiisse (Wii). von “Top Spin 2” zuriickholen (PS3, Xbox 360).
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hochkardtigen Sportmix ab. ms

Mit “Virtua Tennis 3" will sich Sega den Filzball-Thron

Rollbrettmonopol des Altmeisters vor (PS3, Xbox 360).




AKTUELL

Was sich die letzten Monate :
bereits andeutete, wird immer :
deutlicher: Wer keine P$3 oder Xbox :

360 besitzt, sollte zuklnftig besser
andere Genre-Vorlieben haben. Der

Wii wurde zwar zum Start mit unge-
wohnlich vielen Rasern beglickt, das
war’s dann aber auch - bislang ist :
kein weiteres neues Rennspiel an-
gekindigt, lediglich auf der Virtual :
Console stehen vereinzelte Oldie-Flit- :

zer an. Auch der alten Generation

geht in Kirze der Sprit aus, mit Aus- :

Auf der PS3 fliegen

S ..:_—- = O

nahme des speziell entwickelten Top- :
titels Burnout Dominator (Preview
auf Seite 12) bleiben lediglich einige :
Nachziigler (u.a. Test Drive Unlimi- :
. ted, Stuntman 2) und ein einsamer
Funracer (Pac-Man Rally) fir PS2-Be- :
sitzer Ubrig. Auf Xbox und Gamecube
haben die Boxengassen bereits ge-

schlossen.

die Fetzen noch spektakuldrer: “Full Auto 2” ist keine echte

Fortsetzung, behebt aber konsequent einige Mangel des Xbox-360-Erstlings.

[40]

L3 - > s .
e o
Fiir den Europa-Start wird das PS3-0ffroad-Spektakel

"hunn

"MotorStorm” noch einmal kréftig aufgemotzt.

wadhrte Serien mit Erfolgsgarantie ge- :
hen in die nachste Runde und lassen
sich dabei Zeit: Forza Motorsport 2 :
. auf der DVD) hinterlassen Eure Vehi-
Jahreshalfte an, wahrend Project
Gotham Racing 4 noch vor Weih- :
nachten an den Start gehen durfte - :

peilt einen Termin noch in der ersten

Gran Turismo 5 schafft es wohl nur

noch keine weiteren Details verrat.

vielversprechenden  Neuerungen:
Beim PS3-Starttitel MotorStorm (ein
ausfihrliches neues Video findet Ihr

kel ebenso wie im Sega Rally-Come-
back nicht nur optisch Spuren auf
dem Untergrund: Der zerfurchte Bo-

i den wird bei spateren Runden auch
¢ im Idealfall bis zu diesem Zeitpunkt. :
Noch nicht offiziell angekiindigt, aber :
. definitiv in der Mache ist ein neues
Ansonsten bestimmen auch im PS- :
Sektor Fortsetzungen das Bild: Be- '

das Fahrverhalten der Vehikel spiirbar
beeinflussen und so bei jedem

© Rennen fir neue Verhaltnisse sorgen.
Need for Speed, wiahrend THQ zu :
Juiced 2007 und MX 07 ebenfalls :

Eine weitere Selbstverstandlichkeit
ist zukinftig eine umfassende On-

¢ line-Anbindung, ohne die sich kaum
. noch ein virtueller Bolide mehr an
den Start wagen wird - auch nach-
Die NextGen-Power inspiriert Ent- :
wickler bei ein paar Rennspielen zu

kaufbare  Zusatzinhalte werden

immer gangiger. us

Da schaut der Prinz: Namco ladt nur auf
der PS2 zur "Pac-Man Rally” ein.

Spat dran, soll aber doch noch kommen:
"The Fast and the Furious” fiir PS2.
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Zum ersten echten NextGen-"Burnout” haben sich die

Electronic Arts - . .
Codekénner von Criterion eine ganze Menge vorge-

Ps3, Xbox 360

gespannt darauf sind wir aber allemal.

Clin McRae: DIRT

Codemasters
PSs3, Xbox 360

dhnliche Matzchen mehr zuriickgreift.
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nommen: So seid Ihr im finften Teil nicht mehr auf :
vorgegebene Kurse eingeschrankt, sondern brettert nach bester “Need for :
Speed”-Manier véllig frei durch eine offene Stadt. Zusammen mit Euch machen :
iber 30 Rivalen Paradise City unsicher, die lhr herausfordern oder - noch bes-
ser - verschrotten konnt. Rennen startet Ihr nun jederzeit und tberall, auch :
Crashkreuzungen gibt es nicht mehr - die gestaltet Ihr jetzt einfach spontan :
selbst. Naturlich soll auch die Grafik einen Sprung nach vorne machen, so wird
z.B. die Anzahl der demolierbaren Karosserieteile von zwolf auf satte 80 :
erhoht. Auch online ist eine Menge geplant, u.a. fiihrt “Burnout 5” genaue :
Statistiken dariber, mit wem Ihr wann schon mal aneinander geraten seid,
damit Ihr Eure Revanche planen kénnt. Wie gut die Umsetzung der ambitio- :
nierten Ideen wirklich hinhaut, konnten wir leider noch nicht ausprobieren - :

Nach finf Episoden, bei denen Rallyefreunde aber- :
wiegend allein im Kampf gegen die Uhr unterwegs :
waren, setzt das erste NextGen-"Colin McRae” neue
Schwerpunkte: Bei “DIRT” konnt Ihr zwar ebenso die klassischen Rennmodi :
angehen, aber der Offroad-Raser bietet noch eine ganze Menge mehr. So
bewdltigt 1hr spannende Bergrennen voller enger Kurven nahe am Abgrund,
kampft mit mehreren Kontrahenten beim Rally Cross um den Sieg oder :
schwingt Euch auf staubigen Wiistenkursen sogar hinter das Lenkrad eines :
Baja-Buggys. Das Fahrzeughandling fallt nun etwas arcadelastiger aus, ohne
aber den Realismus zu vernachldssigen - sowohl Profis als auch Neueinsteiger :
sollen damit qut klarkommen. Optisch verspricht Codemasters mit der ‘Neon’-
Technologie eine Fortentwicklung, die insbesondere die Unfélle so echt wie nie
zuvor aussehen lassen soll und auf keine vorberechneten Bruchstellen oder :

GIR

THQ
Xbox 360

¢ Auf dem PC setzte
© “GIR”  Simulations-
: maBstabe, die nun
. auch Xbox-360-Besit-
zer Uberzeugen sollen. Wer keine Lust hat, fir Rennerfolge wirklich zu arbei-
¢ ten, macht um die detailversessene Rennsport-Versoftung einen groRen Bo-
¢ gen, Realismusfanatiker erwartet dagegen das Paradies. Leider konnten wir

y | “GTR” noch nicht antesten, doch wenn die Umsetzung ordentlich wird, kann

|u

kaum was schief gehen - und das “Wireless Racing Wheel” ist ideal dafir.

Fatal Intertia

Nachdem Sony keine Anzeichen macht, die “Wipe-
out”-Serie wieder aus dem Schrank zu holen, springt
: ausgerechnet Koei mit einem ansehnlich inszenierten
¢ SciFi-Raser in die Bresche: In futuristischen Renngleitern flitzt Ihr im Rekord-
¢ tempo tiber Meere und durch Canyons - wer den Xbox-Oldie “Quantum Red-
shift” noch kennt, weil} in etwa, was auf uns zukommt. Urspriinglich als PS3-
. Exklusivtitel angekindigt, erscheint “Fatal Inertia” nun auch auf der Xbox 360.

Koei
Ps3, Xbox 360

| Hersteller o ds=1s= =10 =N Yermin

Burnout 5 Electronic Arts 4 4 Mérz
Burnout Dominator Electronic Arts v Mérz
Colin McRae: DIRT Codemasters 4 4 2. Quartal
Fatal Inertia Koei v v 2007
Eﬂgrr;\u;iaoggheip Edition sony Marz
Forza Motorsport 2 Microsoft v 2. Quartal
Full Auto 2: Battlelines Sega 4 2. Quartal
Gran Turismo 5 Sony v 4. Quartal
GIR THQ v 2007
Juiced 2007 THQ v v 2007
MotorStorm Sony 4 Marz

MX 07 THQ v 2007
Need for Speed Carbon Electronic Arts 4 Mérz
Pac-Man Rally Namco 4 Mérz
Project Gotham Racing 4 Microsoft 4 4. Quartal
Ridge Racer 7 Namco 4 Marz
Sega Rally Sega 4 4 2007
Stuntman 2 THQ |V 4 2007
Test Drive Unlimited Atari 4 Februar
The Fast & the Furious Namco v 2007
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Naturgemall erscheinen im
frihen Lebenszyklus einer neu- :

en Hardware-Generation von denje- :
nigen Spiele-Genres die wenigsten
Vertreter, deren Umsetzung die meis-

te Zeit verschlingt - allen voran Aben-

teuer- und Rollenspiele. Derweil 2006 :
insbesondere PS2-Besitzern als das :
abenteuerlichste Jahr seit langem im :

Gedachtnis bleiben wird, hat es sich

jetzt erst einmal ausgerollenspielt -
zumindest fast: Die wenigen, hand- :
verlesenen Neuerscheinungen kom- :
men fast alle fur das dienstalteste :
NextGen-System - die Xbox 360. Die :
Griinde liegen auf der Hand: Das Ent- :

wicklerfeld hat die PC-nahe Hardware

schon jetzt fest im Griff, und zeitauf- :

: wandige Entwicklungen wie Fable 2 :
oder Biowares herbeigesehntes SciFi-
Epos Mass Effect rotieren jetzt schon :
so lange in der Entwicklungsschleife, :
i dass man dieses Jahr mit der Ver6f-
fentlichung rechnen darf. Hart wird’s :
fiir alle, die ihr Herz ganz und gar den
Genre-Vertretern ferndstlicher Mach-
art verschrieben haben: Mistwalker, :
die junge Firma von “Final Fantasy”- :
Vater Hironobu Sakaguchi, will die :
von Microsoft vorfinanzierten Titel
Blue Dragon und Lost 0dyssey noch :

den Bosewicht und terrorisiert mit Euren Horden arglose Dorfbewohner!

[42]

dieses Jahr in Deutschland aus der
Xbox-360-Taufe heben - einen ge- :
nauen Termin kennt man indes nicht. :

Ebenfalls ziemlich sicher sind das

Umsetzungen bedacht.

Noch mehr Geduld wird den Liebha- :
bern

klassischer

Rollenspiel-Blockbuster auf die gute alte PS2.

Adventure-Kost :

abverlangt: AuBer der kunterbunten
Genre-Mixtur Overlord haben wir
bisher keinen nennenswerten Genre-

: Vertreter gewittert, und auch der von
Erscheinen der langst Uberfalligen
Sternenfahrt Rogue Galaxy von "Dra- :
gon Quest 8”-Entwickler Level 5 und :
der PS2-Einstand der Mana-Reihe.
Genauso karg sieht’s auf der PS3 aus, :
denn sie wird dieses Jahr fast nur mit :
- nachsten Story-Brocken: Aber vor

Codemasters publizierte Fantasy-
Schwank ist nicht unbedingt etwas
fur die Freunde beschaulicher Ratsel-
schwergeschwichter. Allein “Fahren-
heit”-Erfinder Quantic Dreams bleibt
seiner Linie treu und arbeitet am

2008 ist mit David Cages Heavy Rain
kaum zu rechnen. rb
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Triumph
Studios
Xbox 360

Keeper”
"Overlord”.

erobert Eure eigene Schreckensfestung und sagt Helden den Kampf an!

Reality Pump
Xbox 360

Mit filmreif choreogra-
fierten Action-Gefech- SSSSES
ten, einem flexiblen |5
Magiesystem und viel [
Handlungsfreiheit
wollen Euch Entwick-
ler Reality Pump und

der deutsche Hersteller Zuxxez ("Knightshift”) locken: Nachdem Zwerge uber
das vermeintliche Grabmal eines verblichenen Kriegsgottes stolpern, wetzen :

dessen orkische Anhanger die Messer.

Lionhead
Xbox 360

ner-Legende

endlich  realisieren:

durch Eure Aktionen

mit dem Charakter altert und in der Ihr u.a. jedes Gebaude kaufen dirft.

Mistwalker
Xbox 360

Wer japanische Rol-
lenspiele liebt, hofft
auf dieses Spektakel
von “Final Fantasy”-Er-
finder und Square-Mit-
begriinder Sakaguchi.
"Blue Dragon” ver-

spricht von den knuffigen Figuren bis hin zu traditionellen Rundengefechten
bodensténdige Genre-Kost - angereichert mit reichlich Innovationen: darunter :

auch die Maglichkeit, Eure Gegner vor dem Gefecht aufeinanderzuhetzen.
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Auf den Pfaden von :
Peter Molyneux’ le- :
gendarem “Dungeon :
wandelt :
Auch in :
M R RS der schrillen Parodie :
aus den niederlandischen Triumph Studios (“Age of Wonders” fir PC) Gber-
nehmt Ihr die Rolle eines Fantasy-Fieslings, scheucht Goblins durchs 3D-Terrain, :

Mit Teil 2 will Desig- :
Moly- :
neux die far den Erst-
ling gesteckten Ziele : i :
: wickelte "Reise des verwunschenen Konigs” eine Menge Action ins von Wer-
Wieder bestimmt Ihr :
i eines antiquierten Schoners erinnern dezent an Disneys “Der Schatzplanet”.
Gesinnung und Karriere des Helden, nur sollen Eure Mdglichkeiten diesmal :
ungleich vielseitiger ausfallen. Molyneux will Euch eine Welt présentieren, die

Bethesdas Ego-Epos soll bald noch mehr Inhalt (das auf
Xbox 360 nur als Download fir ca. 800 MP verfigbare
Add-0On “Knights of the Nine” will man direkt integrie-

Bethesda
PS3

d ren) und schonere Optik bieten. Letztere wird vor allem von einer deutlich
i verbesserten Speicherverwaltung profitieren (Festplatten-Streaming sei Dank)
¢ und die allzu oft von Ruckel-Anfallen gepeinigten Uberlandreisen der Xbox-
360-Version hoffentlich ebenso vergessen machen wie die extreme Reduktion
: der Textur-Detailstufe bei weit entfernten Landstrichen.

Level 5
PS2

Das vermutlich letzte
groRe Rollenspiel fir
die betagte Sony-
Hardware geht aufs
Konto von Level 5
("Dragon Quest 8",
"Dark Cloud”) und
bringt anders als die
fur Square-Enix ent-

ten und Statusschirmen gepragte Genre. Die interstellaren Reisen an Bord

| Hersteller [\ d==is === =] Termin
Blue Dragon Mistwalker 4 2007
Dawn of Mana Square-Enix v 2. Quartal
Enchanted Arms From Software v 2. Quartal
Elveon 10Tacle Studios v 3. Quartal
Fable 2 Lionhead 4 2007
Lost Odyssey Mistwalker 4 2007
Mass Effect Bioware 4 2007
Overlord Triumph Studios v 3. Quartal
Rogue Galaxy Level 5 4 3. Quartal
Shining Force EXA Sega v 2. Quartal
The Elder Scrolls 4: Oblivion | Bethesda v 1. Quartal
Two Worlds Reality Pump 4 1. Quartal
gg:ﬁlﬂi:ﬁ%ﬁﬁfs; sony v 1. Quartal
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Die Konsblen-Rﬂckkehr éines Klassikers:

melt hat. Weit weniger sicher, und
deshalb nicht in unserer Tabelle auf-

gefuhrt, ist die zeitige Verdffentli- :
chung des “Halo”-Strategie-Ablegers: :
Mit Halo Wars will man die Vorge- :
schichte des Konflikts zwischen Men-

schen und Covenant erzahlen.

Ein Fall fur die FuBball-Narren unter

Euch wird der Championship Mana-

ger 2007, mit dem Ihr Eurer eigenen
Mannschaft zum Welterfolg verhelft. :

Neben der Grafik-Engine mochte Ent-

wickler Beautiful das Options-Ange-
bot aufbessern: So fiihrt man neben :
dem neuen Tool zur Spiel-Analyse ein :

Links: So stellt sich Sony das greifbare und in neun Felder unterteilte “Eye of Judgement”-Spielfeld vor. Rechts: Die
von der “Eye Toy“-Kamera abgelesenen Codes inszeniert das Programm als furiose 3D-Schlacht (PS3).

[44]

"Command & Conquer 3“ profitiert von der HD-Auflosung der Xbox 360.

Noch deutlich magerer als das
Angebot an Rollenspielen und :

Adventures f3llt 2007 das Strategie- :
bzw. Simulations-Portfolio aus: Hoff- :
nungstrager Nummer 1 ist das in der
letzten MAN!AC-Ausgabe ausfihrlich :
vorgestellte Command & Conquer 3:
Tiberium Wars fiir die Xbox 360: Die
LA-Niederlassung von Electronic Arts :
(ehemals Westwood) kombiniert :
knackige Echtzeit-Strategie in Serien-
Tradition mit dem technischen Know- :
how, das man durch die Xbox-360- :
Version von “Der Herr der Ringe: :
Schlacht um Mittelerde 2” gesam- :
. Dialog-Feature ein. Dank ihm konnt
Ihr Euren Kickern jetzt individuelle :
Kommandos geben - vor dem Spiel

und waéhrend der Halbzeit.

Deutlich martialischer geht’s bei den :
Battlestations zu, mit denen Ihr
¢ nicht nur die Schlacht von Midway,
sondern noch eine ganze Fiille ande- :
. rer Weltkriegs-Kémpfe auf dem Pazi-
fik nachspielt. Die kriegerische Kombi :
aus bleihaltiger Luft- bzw. See-Action :
© und strategischen Flottenmanévern :
gibt Euch das Kommando wber unter- :
schiedliche Zerstorer, U-Boote sowie :
Flugzeuge - allesamt nach histori-

schem Vorbild gestaltet (siehe Test :

auf Seite 79).

Einen véllig neuen Ansatz bei der :
i Umsetzung von Sammelkartenduel-
len verspricht Sonys The Eye of :
Judgement: Anstatt auf dem Bild- :

schirm virtuelle Karten auszuspielen,
. habt Ihr ein echtes Blatt auf der Hand

- und das wird mit Hilfe der neuen
EyeToy-Kamera so brav abgelesen,
dass lhr das Resultat Eurer Aktionen
auf dem TV sehen konnt. rb

| Hersteller

Command & Conquer 3:

Tiberium Wars Electronic Arts

od==is= == =Termin

3. Quartal

Championship Manager 2007 | Eidos

1. Quartal

Battlestations: Midway Eidos

Februar

Eye of Judgment:

Conquerors of 9 Fields Sony

2. Quartal

Lasst Euch Pazifikschlachten zu Wasser und in der Luft
nachspielen: “Battlestations: Midway” (Xbox 360).

03-2007 MAN!AC



5

Neues
aus der

Wi-Welt

ﬁ Wit

Seit acht Wochen ist Nintendos Konsole
erhéltlich - wir fassen die Erfahrungen
und Neuheiten zum Wii zusammen.

Wii-Shop

P Als letzter der drei Hardware-
Hersteller springt Nintendo auf den
Internet-Trend auf: Anders als
Microsoft und Sony liegt das
Hauptaugenmerk beim Wii aber
noch nicht auf Online-Matches,
sondern dem Angebot kommerziel-
ler Downloads. Im Wii-Shop findet
lhr neue Kandle und vor allem
bereits jetzt Giber 40 Retro-Klassi-
ker, zu denen wir Euch auf der rech-
ten Seite mehr erzdhlen. Positiv zu
vermerken ist, dass Nintendo hier
nicht geizt und fiir steten Nach-
schub sorgt. Wahrend sich z.B.
Xbox-Live-Benutzer schon gliicklich

Purh e "k

o~
2| &

Die virtuelle Wahrung kauft Ihr per
Coupon oder Kreditkarte.

[46]

Alles klar im Blick: Die wichtigsten Infos
zum Spiel seht Ihr sofort.

schatzen, wenn jede Woche ein
neuer Arcade-Titel ansteht, gibt’s
im Wii-Shop haufiger Updates.

Wer seinen Wii per WLAN ins Netz
schickt, kann allerdings noch nicht
gleich zulangen: Erst missen virtu-
elle Punkte gekauft werden, mit
denen Ihr Transaktionen tatigt -
100 Zahler sind gleichbedeutend

Wirtual Corocis Aki7
- EEN
i [y IR

In der Retro-Abteilung gibt es Spiele von
fiinf klassischen Konsolensystemen.

Dowrina Beciogay i
ey = o
—— &

Alle Preis- und GroBendetails bekommt
lhr vor dem Download angezeigt.

mit einem Euro. Die gibt’s entwe-
der als Zahlencode per im Handel
erhéltlicher Rubbelkarten (jeweils
2.000 Punkte) oder Ihr lasst sie von
Eurer Kreditkarte abbuchen - maxi-
mal kénnt lhr 10.000 Punkte auf
Eurem Wii horten. Dann lasst lhr
Euch entweder die neuesten Ange-
bote zeigen oder wahlt die Oldies
Eures Lieblingssystems: In Europa
stehen fiinf Retro-Systeme zur
Wahl, wahrend die MSX-Computer
nur in Japan erhaltlich sind.

Daraufhin geht’s zur Liste der ver-
fugbaren Titel, die je nach Konsole
derzeit mehr oder weniger gefullt
sind - in unserem Beispiel kaufen
wir ein N64-Spiel, zum Redaktions-

Eine nette Mario-Animation zeigt Euch
den Fortschritt des Datentransfers.

schluss gab es lediglich “Super Ma-
rio 64”. Habt Ihr Euch entschieden,
zeigt Euch eine Abrechnung, was
der SpaR kostet und wie viel Platz
er im internen Wii-Speicher ein-
nimmt. Fehlt nur noch der
Download, der mit einer kleinen
Mario-Animation aufgepeppt wird
- ist der Klempner beim rechten
Block angekommen, seid Ihr fertig.
Mit unserer DSL-6000-Leitung
brauchte das N64-Abenteuer nicht
mal eine Minute, die Transferrate
ist also vollig akzeptabel. Da
wundert es umso mehr, dass die
Verbindung zum Wii-Shop und der
Meniwechsel selbst immer recht
langsam vonstatten gehen.
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Virtual Console

I |
1u jedem Titel erhaltet Ihr ein virtuelles
Handbuch, das neben Story und Spiel-
details auch auf die Tastenbelegung der
verschiedenen Pads eingeht.

) Habt Ihr Euch Retro-Klassiker ge-
kauft, wollt Ihr die natirlich spie-
len - doch wie sieht es mit der qua-
litativen Umsetzung in die Neuzeit
aus? Wir haben stellvertretend fiir
jedes System ein Spiel gekauft und
dessen Anpassung untersucht. An-
hand dieser Stichproben I3sst sich
zwar keine endgiiltige Aussage fir
alle Titel treffen, aber wir gehen
davon aus, dass sich keine gravie-
renden Unterschiede zeigen. Vor-
bildlich ist das “Zusatzmaterial”:
Neben dem Programmcode erhal-
tet Ihr eine virtuelle Bedienungs-
anleitung, die detailliert auf die
Bedienung des Spiels inklusive der
Tastenbelegung der jeweiligen
Controller eingeht. AuBerdem wird
Euch schon vor dem Kauf mit-
geteilt, welches Eingabegerat
unterstitzt wird.

Vom 8-Bit-Oldie schnappten wir
uns das Klempner-Debiit bei “Don-
key Kong”: Wie bei den anderen
Versuchen konnten wir uns von
einer gelungenen Emulation iber-
zeugen - was hier natirlich auch
heilt, dass einer der Automaten-
Levels fehlt. Ebenso erfreulich:
Wenn Ihr das Spiel iber die Home-
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taste der Re-
mote  Rich-
tung Wii- -V
Meni verlasst, konnt Ihr beim
nachsten Aufruf unmittelbar dort
wieder eingreifen, wo Ihr aufge-
hort habt. Allerdings bewahrhei-
teten sich die Befiirchtungen in Sa-
chen PAL: Wir erhalten tatsachlich
ungeschont die Europa-Fassungen
der Oldies - es stehen keine 60 Hz
zur Wahl.

SNES

Hier gingen wir bei “Super Castle-
vania 4” auf Erkundungsjagd durch
vampirverseuchte Schlésser: Wie
beim kleinen Bruder NES funktio-

niert das Spiel
tadellos, ohne
aber weitere
Vorziige zu bieten. Progressive Scan
ist ebenso Fehlanzeige wie eine
60Hz-Unterstiitzung - dafiir erhal-
tet lhr immerhin eine Vollbild-
Anzeige ohne storende Balken,
was aber kaum auf alle SNES-Titel
zutreffen dirfte. Hier gilt wohl die
Faustregel, dass auch die Wii-

Downloads den Modul-Vorbildern
folgen: Einige werden angepasst
sein, andere nicht.

Turbo Grafx 16

Fir den Europa-Wii wahlte Ninten-
do diesen Konsolennamen, Exper-
ten kennen das System auch unter
der japanischen Bezeichnung PC-
Engine. Wir griffen zum Vertikal-
shooter “Superstar Soldier”, der
uns eine angenehme Uberraschung
bereitete: Als einziges unserer
Versuchskaninchen unterstitzt die
Ballerei anstandslos 60 Hz und

sogar Pro-
gressive Scan!
Eigentlich lo-
gisch: SchlieBlich kam das leis-
tungsfdhige 16-Bit-Gerat nie im
groBen Stil in Europa raus, deshalb
ist die NTSC-Bildnorm praktisch
Pflicht. Entsprechend erhaltet Ihr
damit eine Reihe von Spielen, die
es niemals offiziell bei uns zu
kaufen gab - eine feine Sache.

(]

Mega Drive

Weniger gliicklich machte uns da-
gegen “Sonic the Hedgehog”: Der
Sega-Star begegnet uns auf dem
Wii némlich nur in einer lieblosen
PAL-Fassung, die noch dazu mit
dicken horizontalen Balken auffallt
- das hatte gerade beim Vorzeige-
titel besser sein missen. Dies fallt
umso mehr ins Gewicht, als dass
derzeit die vorzigliche “Sega Mega

Drive Collec-
tion” fir PS2
und PSP (Tests
auf Seite 88 bzw. 103) erschienen
ist und viele der Download-Spiele
auch dort fir wesentlich weniger
Geld vertreten sind.

Nintendo 64

Die wohl interessanteste Sparte
wird von Nintendo derzeit noch
recht stiefmitterlich behandelt:
Lediglich “Super Mario 64" gibt es
seit dem Systemstart zu kaufen.
Wenig tiberraschend tummelt sich
der Klempner nur in seiner nicht
optimierten PAL-Fassung auf dem
Wii - immerhin mit Vollbild, dafir

ist das Spiel-
tempo far
Profis als et-
was trager erkennbar. Die hohere
Auflosung macht die Polygonoptik
dezent hibscher, die Texturen blei-
ben aber dhnlich schwammig wie
friher. AuBerdem konnt Ihr hier
nicht mit der Wii-Remote daddeln -
klar, der fehlt es u.a. am notwendi-
gen Analogstick.

| | | | | | |
NES 500 - - V4 v v v
SNES 800 - - v v v v
Turbo Grafx 16 600 * v v v v v v
Mega Drive 800 - - v v v v
Nintendo 64 1.000 - - - v v =

“ "R-Type” fur Turbo Grafx kostet 800 Punkte
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Web-Browser

) Kurz vor Weihnachten stellte Nin-
tendo eine Demo-Fassung des von
Opera gefertigten Browsers zum
Download zur Verfiigung: Derzeit
gibt es ihn umsonst im Wii-Shop, in
einigen Monaten soll die Vollver-
sion fiir ca. 500 Punkte erhaltlich
sein. Was in der Schnuppervariante
fehlt, wird nirgends verraten, aller-
dings vermuten wir, dass Probleme
wie z.B. die nicht enthaltene Unter-
stitzung der aktuellen Flash-
Version (links unten) im fertigen

Produkt nicht mehr vorkommen.

Gesurft wird auf dem Wii mit Hilfe
der Remote, Web-Adressen gebt lhr
komfortabel mittels Software-
Tastatur ein (unten) oder lhr spei-
chert Eure Favoriten in einer Liste.

Bildformate: pie Hoffnung, Nintendo wiirde eine grundsatzliche Widescreen-Auflosung
einfihren, war leider vergeblich: Obwohl die meisten Titel inzwischen tatsachlich
Progressive Scan oder zumindest 60 Hz als Standard unterstitzen, ist das 16:9-Format
keineswegs die Regel. Selbst hauseigene Titel wie “Wario Ware Smooth Moves”
verschméhen immer noch die Breitbild-Nutzung.

Gamecube-Spiele: wer seine Gamecube-
Bibliothek weiter verwenden will, ist fein
raus: Der Wii schluckt alle Titel aus der jewei-
ligen Region ohne Zogern, egal auf welcher
Hohe lhr die Mini-Scheiben ins Shuffle-Lauf-
werk schiebt. Auch mit 60 Hz habt Ihr keine
Probleme: Die Abfrage dafir taucht nun auto-
matisch bei dafiir geeigneten Spielen direkt beim Start auf, ohne dass Ihr erst ein Kndpf-
chen driicken miisst. Nur Progressive Scan gibt’s auch auf dem Wii ebenso wenig wie eine
Titelerkennung - stattdessen wird das Gamecube-Logo eingeblendet.

Auswurfbereit: Habt ihr den Wii auf Standby geschaltet und vergessen, die DVD raus-
zunehmen, miisst Ihr ihn nicht wieder hochfahren: Die Auswurf-Mechanik arbeitet auch in
diesem Zustand.

Kopieren komplex: um spielstande und Virtual-Console-Titel auf bzw. von einer SD-
Karte zu kopieren, ist ein System-Update zwingend notwendig. Direkt aus der Packung
raus beherrscht der Wii diese Funktion namlich nicht. Selbst danach bleiben ein paar klei-
ne Tiicken: Gekaufte Retrospiele laufen natiirlich nur auf dem damit verkniipften Wi, aber
leider nicht mal von einer SD-Karte - beim knapp bemessenen internen Speicher werdet
Ihr darum als Vielkéufer zum Kopiermeister. AuBerdem mag es der Wi nicht, wenn Ihr eine
bereits existente Datei Giberschreiben wollt: Das funktioniert nicht, stattdessen musst Ihr das
unerwiinschte Objekt auf dem Ziellaufwerk vorher manuell [6schen.

2 Kuddelmuddel: netter Gag am Rande: Bis
Wii auf den DVD-Kanal links oben konnt 1hr alle

ﬂ- Elemente des Hauptmeniis auf Wunsch frei

ﬁgu uberall platzieren (allerdings immer nur auf
ey P-X3" leeren Feldern), wo Ihr wollt und so z.B. Eure
1501.(M0) y =

= Lieblingsspiele stets auf der ersten Seite
anordnen.

cH
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Das klappt alles gut und mit
ordentlichem Tempo - einziges
deutliches Hindernis fiir den unbe-
schwerten Trip im WWW ist die
niedrige Bildschirmauflosung des
Wii. In der Normalansicht konnt lhr

ERIERRLL we Lok

P im Gegensatz zum Browser
kommt der Wetterkanal per Sys-
tem-Update auf Euren Wii: Grafisch
ist die Prognose hibsch in Szene
gesetzt, Ihr konnt die Landschaft
kippen (unten) oder sogar heraus-
zoomen, bis der ganze Globus auf
den Bildschirm passt (oben links).
So gelungen die Grundidee auch
klingt, der praktische Nutzen halt

die meisten Webseiten nur schwer-
lich entziffern (oben rechts), doch
auch daran wurde gedacht: Mit der
Plus-Taste aktiviert IThr den Zoom
(oben links), allerdings misst Ihr
den nun kleineren Ausschnitt hau-
figer scrollen. Fir den Wii optimier-
te Seiten sind noch rar, das Inter-
net-Radio  www.finetune.com/
wii/ zeigt aber, wie es verniinftig
funktionieren kann (Bild links):
GroBe Schriften und Symbole in
Wii-Asthetik wissen zu iiberzeugen.

sich in Grenzen: Sonderlich viele
Stadte konnt Ihr nicht als Standorte
wahlen, detaillierte Angaben wie
z.B. die Vorschau fir die nachsten
Tage (oben rechts) erhaltet Ihr nur
fur Metropolen im gewahlten Land.
Wer also z.B. fiir den USA-Urlaub er-
kunden will, wie das Wetter in New
York wird, muss erst umstandlich
im Ment die Heimatstadt wech-
seln. Fir eine kostenlose Dreingabe
ist der Wetterkanal aber zumindest
eine nett anzusehende Sache.

Ausrichten
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Remote-Reichweite

”Rayman Raving Rabbids” nimmt es mit
dem Abstand besonders genau.

) Wer iiber ein groRes Wohnzim-
mer verfiigt, stot beim Wii schon
mal an dessen Grenzen: Standard-

Emplinclichies sirmieien

gemaB ist die Reichweite der Fern-
bedienung - genauer gesagt ihrer
Pointer-Funktionalitat - schon bei
etwa drei Metern Abstand von der
Sensorbar am Ende. Allerdings rea-
gieren nicht alle Spiele gleich sen-
sibel darauf: In unseren Zockerrun-
den hat sich “Rayman Raving Rab-
bids” als der Titel mit der gerings-
ten Toleranz erwiesen. Abhilfe
schaffen einige mehr oder weniger
konventionelle Losungen: Euer ers-
ter Schritt sollte es sein, im Wii-
Setup die Sensibilitat der Remote
zu erhohen. Das bewirkt zwar
keine Wunder, in
der Maximalstel-
lung schindet Ihr
so aber schon et-
was mehr als ei-
nen Meter raus.

Je empfindlicher
lhr die Einstellung
wahlt, desto mehr

Kommunikation

) Freier Datenaustausch ohne
Sicherheitsbarrieren ist bei Ninten-
do nicht vorgesehen, doch beim Wii
fallen diese erfreulicherweise
weniger unhandlich aus als noch zu
DS-Zeiten: Jetzt hat nicht mehr
jedes Spiel einen eigenen Freun-
descode, sondern Eure Konsole
kommt von Werk aus mit einer 16-
stelligen Zahl daher - die findet lhr
etwas versteckt im Adressbuch.
Wollt Ihr mit anderen Spielern z.B.
per Kurznachrichten kommunizie-
ren, missen diese zwingend Euren
Code kennen - und Ihr den ihrigen.
Erst wenn sich beide Teilnehmer
gegenseitig im Adressbuch einge-
tragen haben und das Wii-Netz-
werk die etwas langwierige Verifi-
kation abgeschlossen hat (erkenn-
bar am dann dunklen Namens-
schriftzug) durft Ihr Euch gegensei-
tig Nachrichten und Miis schicken.

Apropos Miis: Wenn lhr sicher stel-
len wollt, dass Eure Eigenkreatio-
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Abstand geht.
GRTY 38 AT
{G.RIK2 SRAM
o pals ‘:t n N~
F m - . LA .
Olg's Brg 9
Vol sW'e o & chas

Verdammt viel los: Wer WiiConnect 24
aktiviert und Freunde hat, darf sich iiber
regen Mii-Zulauf freuen.

nen auch auf anderen Konsolen mit
dem Urheber-Label versehen sind,
misst Ihr sie tatsachlich eigenhan-
dig abschicken. Alle Cartoon-Kerl-

Jumiick

Low-Tech vom feinsten: Mit zwei Teelichtern bastelt lhr Eure Sensorbar-Alternative.

Reicht das immer noch nicht, konnt
lhr entweder die Sensorbar einfach
weiter nach vorne legen - doch
praktisch oder gar schon ist das
weniger. Wer es extravagant mag,
setzt deshalb auf eine ausgefallene
Losung - Teelichter. Stellt lhr zwei
davon in etwa dem gleichen Ab-
stand zueinander auf wie die En-

{4
tl'-
i

-
chen, die automatisch via Wii-
Connect 24 eintrudeln, verlieren
namlich diese Kennzeichnung. Das

den der Sensorbar, funktioniert die
Fernbedienung wieder tadellos
und ihr seid als zusatzlichen Bonus
das lastige Kabel los. Der Remote
ist es namlich egal, welche Licht-
quelle die benétigten Infrarotstrah-
len erzeugt - im Praxistest hatten
wir keine Probleme mit unserer
Kerzenschein-Losung.

of # !
Schopfer fast unmaoglich, inbeson-

dere wenn erst mal eine Hundert-
schaft davon in Eurer Mii-Parade

macht die Identifikation ihrer marschiert.
ﬂ Ariia
= L T
-
: ! b
Spachen Zunlick 1720 Enrihein J
e ———

Alles zur Kommunikation wird im Adressbuch geregelt - die Kontakte verewigt Ihr auf Wunsch mit Mii-Portrats.
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Kein ”Crackdown” fiir Deutschland

} Deutsche Zocker haben es
schwer: Nicht nur die konse-

quente Diskreditierung
actionreicher Spielekost
durch Politik und Medien
schlagt Freunden der virtuel-
len Unterhaltung auf den
Magen. Jetzt sieht Microsoft
auch von einer Deutschland-
Veroffentlichung seines
"GTA”-Pendants  “Crackdo-
wn” ab, denn allzu brutal
wird dort im Comic-Look ge-

findet auch die USK und ver-
wehrt dem Titel eine Alters-
einstufung. Microsoft bleibt
damit seiner Linie treu, Spie-
le ohne Kennzeichnung hier
zu Lande nicht zu veroffentli-
chen. “Crackdown” ist der
zweite Xbox-360-Titel binnen
kurzer Zeit, den deutsche
Zocker nicht reqular iber den
Handel beziehen konnen. Die
Sache hat noch einen weite-
ren Nachteil: Speziell ausge-

meuchelt und gekdmpft. Das

l.\

VDE
] \‘
-\\\\Q\M

e +++Verfriihter Nachruf: Etwas
+S\~\~ vorschnell hatte die japanische
Zeitschrift Famitsu @ber die Einstellung noch namen-
loser Konami-Spiele berichtet. Dabei hat Konami
lediglich die Verdffentlichungstermine besagter PS3-
und Wii-Titel auf unbestimmt verschoben. +++Auf zu
neuen Ufern: Chris und Tim Stamper, Grinder der
englischen Spieleschmiede Rare, haben das
Unternehmen Ende Dezember 2006 verlassen. Nach
20 Jahren bei der gleichen Firma wollen beide neue
Interessen verfolgen. +++0nline-Engagement: Elec-
tronic Arts hat unter www.ea-play.de ein Online-Ma-
gazin fir digitale Spielkultur gestartet. +++E3 Ablase:
Der von IDG geplante Ersatz fir die drastisch ge-
schrumpfte E3 wurde nun unter dem Namen ”Enter-
tainment for All Expo”, kurz “E for All” vorgestellt.
Die Publikumsmesse soll erstmals vom 18. bis 20. 0k-
tober im L.A. Convention Center stattfinden. +++Nin-
tendo gewinnt Emmy: Die National Academy of
Television Arts & Science hat Nintendo fir die Ent-
wicklung des plusformigen Digital-Kreuz mit einem
Emmy ausgezeichnet. +++Abspielen leicht gemacht:
Geriichten zufolge arbeitet Datel an einem Freeloader
fiir Nintendos Wii. Datel hat bereits fir den Gamecube
eine Software entwickelt, die das Abspielen von Im-
porten ermoglicht. +++Abgesagt: Weil er mit “RTL
Winter Games 2007” fur einen Konkurrenzsender
Werbung betrieb, hat die ARD die Zusammenarbeit
mit Moderator Markus Wasmeier gekindigt. +++Wire-
less Wii-Controller: Verdicts.co.uk will erfahren ha-
ben, dass Nintendo an einem Nunchuk-Pad arbeitet,
das sich kabellos mit der Wii-Remote verbinden lasst.
Kein abwegiger Gedanke, bieten doch Dritthersteller
in den USA bereits kabellose Sensor-Bars zum Verkauf
an. +++Namensanderung: "Half-Life 2: Episode Two”
fir PS3 und Xbox 360 heiBt ab sofort “Half-Life 2:

Orange”. g{é*\;s
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zeichneten

"Crackdown”-

Konsolen-Hersteller

T e

P sony nutzt die Rumble-Techno-
logie von Immersion, ohne Lizenz-
gebiren zu bezahlen und Ninten-
do soll sein revolutionares Con-
troller-Konzept bei der Firma In-
terlink abgekupfert haben - Einga-
begerate bereiten den Hardware-
Konzernen dieser Tage keine Freu-
de. Und es droht neues Unge-

Sony sollen ein als “low-
voltage joystick port
benanntes

interface”

Packungen liegt ngmlich eine
Einladung fir den “Halo 3”-
Beta-Test bei. Wer mit dem
Master  Chief schon
Monate vor Release
Aliens be-
kampfen
will, wen-

det sich an
den  Import-
handler seines Ver-
trauens. In Rest-Euro-
pa erscheint “Crackdown”
am 23. Februar.

keine
Kennzeichnug

Patentklage gegen

Patent der US-Firma Lucent Tech-
nologies verletzt haben. Im
Patent ist die Technologie zum
kabelgebundenen  Datenaus-
tausch zwischen Konsole und Con-
troller verankert. Lucent fordert
von Sony, Microsoft und Nintendo
Schadenersatz sowie den Verkauf-
und Vertriebsstopp betroffener

Spiele-

[ J
mach: Patent-Schitzer haben  Produkte. M h d
diesmal gleich alle drei Konso- e'( an Ise
len-Hersteller im  Visier. .
Microsoft, Nintendo und }Die Teilnahme an Gewinnspielen

oder der Erwerb Gber eBay war fir den
gemeinen Zocker oft die einzige Chance,
an Merchandise-Ware von seinen Lieb-
lingsspielen zu kommen. Ubisoft bietet
nun eine weitere Moglichkeit: Unter
dem Label UBI|art| hat der Publisher
eine Merchandise-Kollektion ins Leben
gerufen, die auf firmeneigenen Spielen
basieren. Den Anfang machen die fre-
chen Rammler von “Rayman Raving
Rabbids”. Auf der Website www.ubi-
art.com konnen Fans der skurrilen
Hasen T-Shirts, Poster, Figuren und
vieles mehr erstehen. Produkte zu wei-
teren Ubisoft-Spielen sollen folgen.

“ﬂﬂt ©
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Feature: Interaktion in Videospie-
len, So funktioniert Texturierung
Next Level: Die neue Xbox 360
Retro: Jager der verlorenen Genres
- Interactive Movie Retro-Anzeige:

Atari VCS 2600
GESTERN - HEUTE - MORGEN

WIE WIR
VIDEOSPIELE

Hol" mich hier raus: Ich bin eine 16-seitige Beilage, die separat klebegebunden und mit einem kréftigen Ruck aus der MAN!AC herauszutrennen ist. “ “ “ “ ‘ ‘ “ ““l‘ “ ‘ “ ‘l‘ ‘“I
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KNIFFLIGE KNOBELEINLAGEN, RASANTE
'SCHUSSWECHSEL, HAUSBRECHERISCH
UBERHOLMANOVER UNDIKNALLHARTE
HANDGEMENGE: SO ERLEBEN UNDIMANIPULIEREN
VIDEOSPIELERIDIE VIRTUELLE WELT; ABERSWIEGBEN
WIRIDIESE KONTROLLE EIGENTLICH AUSPAUNDINSWIE
WEIT HABENWIRIDNSER SPIELERISCHESIHONTEREE]
' WIRKUGHIMGRIEE

I Wandlungsfahige Konterfeis: Fiir
"0blivion” werden wir vom Fugénger
zum Reiter, die ”GTA”-Ganoven steigen
regelmaBig um, der “Spy Hunter” fahrt
einen Transformer - und beim FuBball
wechselt der Spieler dauernd.

= THT. Gifberto Silve

.‘=-}I Zauberwort Interaktion

"

Wenn im Zusammenhang mit Videospielen wieder einmal
der Begriff ‘Interaktion’ fallt, dann ist meist die Rede von
dem, was wir mit der virtuellen Welt so alles anstellen: Uns
Waffen schnappen und hemmungslos drauflosballern, das
Gaspedal unseres 3D-Schlittens durchtreten, das Polygon-
Leder uber den Rasen kicken, unser virtuelles Schwert
schwingen oder einen Plausch mit dem nachstbesten Adven-
ture-Passanten fithren. Aber interagieren wir dabei auch
wirklich? Oder Gben wir ganz einfach nur Kontrolle aus?

Fur die Antwort ziehen wir zuerst den Duden zurate: ‘Wech-
selseitiges aufeinander Einwirken von Akteuren, Personen
oder Gruppen’, heiBt es unter Interaktion hier nachtern.
Soziologen und Péddagogen wiederum sehen’s ganz und gar
menschenbezogen: Als die ‘Wechselbeziehung zwischen
Handlungspartnern’ beschreibt man es hier. Die Definition
von Programmierern und System-Ingenieuren kommt dem,
was wir von Spielen gewohnt sind, schon deutlich ndher.
Zundchst interessiert den Software-Spezialisten, wie sich
einzelne Systemkomponenten untereinander beeinflussen.
Aber wenn es sich um die Interaktion von Mensch und
Maschine dreht, dann meint er vor allem das ‘Interaktions-
Design’. Will heien: die Beschaffenheit von Benutzerober-
flachen, Interfaces, Masken usw. Dass diese nicht im selben
MaRe mit dem User interagieren wie ein anderer Mensch,
sondern nur innerhalb der ihnen vorgegebenen Parameter
auf unsere Eingabe reagieren, interessiert dabei kaum. Der
Anwender gibt dem PC Input, und im Gegenzug setzt ihn der
einem Reiz aus: Darauf kommt es dem Programmierer an.
Wenn wir diese Regel auf verspielte Software anwenden,
sieht das in etwa so aus: Wir fihren gemdB den Spielregeln
eine Aktion aus - das Spiel reagiert und konfrontiert uns
daraufhin mit einer neuen Situation.

Der Avatar

Noch ein kryptischer Begriff, der geklart werden will: Heute
umschreibt ‘Avatar’ Euer spielerisches Alter Ego, aber
urspriinglich stammt das Wort aus der indischen Sanskrit-
Sprache - dort steht es fur die kérperliche Inkarnation des
Gottes Vishnu. Sein Import ins Reich der Spiele war quasi
vorprogrammiert: Richard Garriot alias Lord British holte den




‘Avatar’ in seine Fantasy-Welt Britannia und machte ihn zu :

Eurem Helden in den traditionsreichen “Ultima“-Rollenspie-

oder Rudimentar-Figuren wie das “Pong”-Paddel haben mit

an Interaktion.

Oder genauer: Sie erlauben unserem Avatar ein Maximum an
Interaktion, denn im Grunde genommen ist es nicht der Spie-
ler, sondern sein Alter Ego, das auf dem Bildschirm Objekte
aufhebt, Steinbrocken verschiebt und seinen Kragen riskiert,
wahrend sein Herr und Meister sicher vor der Mattscheibe

hockt und ihn via Joypad herumkommandiert. Allein Ich-per-

i spektivische Spektakel wie Ego-Shooter wollen auf die Ikone
len. Denn auch der ist das weltliche Abbild einer in Britannia
vergotterten Existenz: gemeint seid Ihr, die Spieler! Der
Vergleich ist naheliegend: Immerhin bestimmt auch Ihr durch :
Euer Eingreifen das Schicksal einer ganzen Welt! Glasklar also,
dass der Begriff ‘Avatar’ als Umschreibung fir das Konterfei :
des Spielers schnell Schule machte und heute fast Standard
ist. Ob kleines, wild umher wuselndes Wesen, schieBwitiger
Muskelberg, modriger Untoter oder spitzohriger Springins-
feld: Die Liste an Avataren ist lang und nicht selten skurril. :
Kleine Pixelraumschiffe aus klassischen Arcade-Ballereien

als Ubermittler verzichten und uns direkt ins Spielgeschehen
schleudern. Aber das funktioniert auch nur so lange, wie wir
nach unten blicken und dort, wo sonst unsere FiRe ihren
Platz hatten, nur den nackten Boden sehen. Dann wird uns
klar: Hier ist der Avatar eine Giber den Boden schwebende
Kamera mit zwei Handen - nicht mehr und nicht weniger.

Die totale Kontrolle?
Letztlich sind es natirlich wir, die alle Arbeit erledigen: Der
durchschnittliche Avatar ist dumm wie ein Knackebrot,

i verfigt nicht mal dber eine KI und gibt ohne unser Zutun bes-
dem strahlenden “Ultima“-Recken auf den ersten Blick nicht :
viel gemein, aber im Rahmen der (damals noch sehr be-
schrankten) Spielmaglichkeiten bieten sie uns ein Maximum

tenfalls den Pausenclown. Erst wenn wir ihn via Joypad-Kom-
mando unter unsere Fittiche nehmen, wird er aktiv und stellt
die Spielwelt buchstablich auf den Kopf - vorausgesetzt, die
Entwickler lassen ihn. Dabei ist unser eigentliches Kontroll-
moment, also der Augenblick, in dem wir unserem Konterfrei
den Marsch- bzw. Handlungsbefehl geben, denkbar kurz.
Oder um genauer zu sein: exakt so lange, wie es fir uns
dauert, einen Button zu driicken bzw. die Hardware benétigt,
unsere Order zu empfangen und zu interpretieren - =l

I0k dilioe
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y “The Legend of Zelda: Twilight Princess”:
it dem Wechsel zwischen zwei Welten

I Bei Online-Abenteuern wie “Phantasy Star
Universe” interagieren wir mit Monstern und
menschlichen Mitspielern.

N Wenig Interaktion: “Dirge of Cerberus”
bietet viel hochkaratige Sequenzen (unten),
aber wenig Chancen auf echte Interaktion
(oben) - wie etwa durch die kurzfristige
Verwandlung des Helden.

I Voll im Trend sind Spiele, die neben dem zentralen Bewegungs- und Kampfkonzept ein ganzes Sammelsurium unterschiedlicher Aufgaben bieten: Das Action-
Adventure ”Canis Canem Edit” von den ”GTA”-Machern .B. ist mit Reaktions- und Minispielen wie Boxkdmpfen, Chemiekursen oder Buchstaben-Puzzles nur so gespickt.
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Frithe Knobel-Eskapaden wie “Young
Merlin” (SNES) von Westwood boten
bereits ahnlich viel Interaktion wie
moderne Adventures (unten: “Silent
Hill 3“) - und die funktioniert vor
allem iber den Einsatz von Objekten.

N Auch scheinbar grundverschiedene Genres
haben Gemeinsamkeiten: Nicht nur bei
Rollen-, sondern auch bei Rennspielen reisen
unsichtbare Helferlein mit.

 vewes | ngwnm [ aer

Das Jump'n’Run baut mehr als jedes
andere Genre auf Bewegung: Frithe
Helden kraxelten in der Horizontalen
(“Aladdin” fiir Mega Drive), heute
klettern sie auch um die Ecke (unten:
"Prince of Persia 3 auf Xbox).

Actiongeladene Titel wie “Super
Metroid” (SNES) wurden vor allem
seitwarts bereist. Ihre egoperspektivi-
schen Nachfolger (“Metroid Prime”
fiir NGC) haben ihnen nur die Bewe-
gung in drei Dimensionen voraus.

**l meist also nicht mehr als ein Sekundenbruchteil. :
Klingt nach wenig Kontrolle, ist aber véllig ausreichend: In
Knobel-Spielen wie “Tetris” gentigen ein paar Schubser und :
Dreher, um den High Score zu knacken.
Eine kleine Kontroll-Revolution wurde Mitte der 90er mit
den ersten Analog-Controllern eingefiihrt: Eingabe-Instru-
mente wie Namcos Rennspiel-NegCon, der erste Dual Shock
(beide fir PSone) und nicht zuletzt das ungewdéhnlich ge-
formte N64-Pad erlaubten uns zusammen mit einigen teu-
ren Flightsticks (fur div. Systeme) erstmalig die unmittelba- :
re und nahezu pausenlose Kontrolle des Avatars im groRen,
fir jeden Kunden zugénglichen Stil. Der Druck einer Digi-
kreuz-Richtung bedingt wenig mehr Einflussnahme als der :
eines Buttons - oft genigt ein kurzes Antippen, um die
gewiinschte Reaktion hervorzurufen und die Figur mar- :
schieren zu lassen. Anders dagegen das analoge Eingabe- :
gerdt: Wir nehmen es fast dauerhaft in Beschlag und
bestimmen durch die Intensitat unserer Eingabe stufenlos
die Reaktion des Avatars. Nicht jeder Entwickler macht von
den Maglichkeiten Gebrauch, die ihm der Analogstick
bietet: Figuren wie die “Resident Evil”-Charaktere oder die :

Herr iiber Leben und Tod

I Simulationen 3 la “Viva Pinata” (links) machen Euch zum Ziichter, Echtzeit-Strategie-Spiele wie “Die Schlacht um
Mittelerde 2 (rechts) bzw. Runden-Taktik ("Fire Emblem” fiir NGC - unten) wecken den Feldherrn in Euch.

Fast schon ein eigenes Genre: Marios
Abenteuer trumpfen damals

("Yoshi’s 1sland”, SNES) wie heu-
te (“Super Mario Sunshine”,
NGC) mit besonderen In-
teraktions-ldeen auf.

meisten Rollenspielhelden unterscheiden zwischen gerade
mal zwei oder drei Gangarten. Musterbeispiele echter Ana-
logkontrolle liefert vor allem Nintendo: Bereits Marios und
Links erste 3D-Ausflige (auf N64) verblifften durch ihre
haarfein auf die damals junge Controller-Technik abgestimm-
ten Bewegungsablaufe, aber auch aktuelle Titel a la “Zelda:
Twilight Princess” geben uns das Gefihl totaler Kontrolle.
Nicht umsonst ist die Gite der Steuerung ein wesentliches
Merkmal fur die Qualitat eines Spiels: Beklagen wir wegen
unpraziser Pad-Abfrage oder schlampiger Bewegungs-Routi-
nen einen Kontrollverlust, dann leidet der Spal darunter und
wir empfinden das Spiel als ‘schlecht’. Uberhaupt kann erst
dann von echter Kontrolle die Rede sein, wenn wir das Kon-
zept komplett verinnerlicht haben - wenn wir Steuerung und
Spielregeln perfekt ‘beherrschen’. Nicht umsonst definiert
das Worterbuch den Begriff ‘Kontrolle” als ‘Beherrschung’
oder ‘etwas steuern’.

Gigantische Heerscharen kommandieren, Tierchen ziichten, Gber Gedeih
und Verderb einer Familie entscheiden oder gleich als Herr ber Leben
und Tod die Spielwelt formen: Bei Strategiespielen wie “Die Schlacht um
Mittelerde” oder Simulationen a la “Viva Pifiata” stellen Euch die Ent-
wickler keinen Avatar im eigentlichen Sinne. Logisch: Wer selber Gott
spielen darf, der braucht ja auch keinen virtuellen Stellvertreter! Statt-
dessen fihrt 1hr die Welt mit “gottlicher Hand" iber Cursor und Menis.
Manche Simulationen lassen Euch sogar nach eigenem Gusto Behausun-
gen fir Eure Schafchen gestalten und platzieren - kein anderes Spiele-
Genre erlaubt Euch so viel interaktive und kreative Freiheit!

Es ist also wie im echten Leben: Wir trachten danach, unsere
Umwelt in den Griff zu kriegen und maglichst jeder Situation
gewachsen zu sein. Werden wir allzu oft mit Unerwartetem
oder Unkontrollierbarem konfrontiert, dann fihlen wir uns
unwohl. Entsprechend nehmen die Bestimmung von Balance
und Schwierigkeitsgrad beim Spieldesign eine Hauptrolle ein:
Treten wir bei einer bestimmten Situation trotz intensiven
Trainings immer und immer wieder ab, dann werfen wir
womadglich frustriert das Handtuch und meiden Spiele der



N Unser Schaubild illustriert die Verkettung
von Kontrolle und Interaktion. Wir iiben via
Stick bzw. Pad Kontrolle aus und interagieren
iiber den Avatar mit der Spielwelt.

uldigen’ kiinftig wie die Pest. Filhlen wir uns dagegen unterfor-
dert, verlieren wir das Interesse und geben nicht mehr Acht auf
unsere virtuelle Umgebung - auch in diesem Fall kommt keine
echte Interaktion zustande.

Eine wesentliche Rolle spielen hierbei Automatismen: Eine gelun-
gene Steuerung geht uns foérmlich in Fleisch in Blut Gber und wird
ebenso ins Korpergedachtnis Gbertragen wie alle andere Handlun-
gen, die wir tagtéglich vollziehen und tber die wir inzwischen gar
nicht mehr nachdenken (z.B. der Griff zur Kaffeetasse oder das
instinktive Finden der richtigen Taste auf dem Keyboard). Erst dann
beginnen wir, das Joypad in unseren Handen zu vergessen, mit dem
Avatar zu verschmelzen und wahrhaftig mit der Spielumgebung zu
interagieren.

So skurril es klingen mag: Ohne echte Kontrolle gibt es zwar keine
Interaktion - aber echt ist nur diejenige Kontrolle, die zumindest
teilweise unbewusst stattfindet.

Kontaktaufnahme

Wir kontrollieren unser Alter Ego - und wir interagieren mit der
Welt, die es umgibt. Aber was genau zeichnet eine interaktive
Spielumgebung eigentlich aus? Und wie treten wir mit ihr Kontakt?
Eine wesentliche Art der Interaktion haben wir bereits im letzten
Abschnitt kennengelernt: die Fortbewegung. Sie ist nicht nur das
elementarste, sondern vor allem das machtigste Werkzeug, mit
dem wir das virtuelle Universum erfahren, bereisen und vielleicht
sogar erobern. Manche Genres wie Rennspiele bauen komplett auf
dem Konzept der Bewegung auf - aber auch Adventures, Shooter
bzw. Knobelspiele waren ohne sie kaum denkbar. Besonders fir das
altehrwirdige Jump’n’Run wurde diese Technik perfektioniert. In
klassischen Titeln wie den alten 8- und 16-Bit-Eskapaden Marios
I6sen wir beinahe jedes Problem per Bewegung: Wir setzen die
sprungfreudigen Beinmuckis unseres Helden nicht nur ein, um von
A nach B zu kommen und Hindernisse zu Giberhopsen - wir ‘erhiip-
fen’ unsere Feinde buchstablich, kombinieren also zwei sonst von-
einander getrennte Methoden der Interaktion: némlich ‘Bewegung’
und ‘Angriff’. Wobei ‘Bewegung’ nicht zwangsldufig mit Mar-
schieren oder Fahren gleichzusetzen ist: Manche Spiele kommen
mit einem auf der Stelle rotierenden Geschitz aus, wieder andere
konfrontieren uns mit statischen Menus und Bildern, erlauben *x1

Alle Fotos im Kasten ‘Instrumente der Macht’ wurden dem Buch “Joysticks”
entnommen (ISBN 3-00-012183-8): www.gameplan.de
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Instrumente der Macht

Schon im eigentlichen Artikel haben
wir seine tragende Rolle herausgestellt:
Der Controller ist die Schnittstelle zwi-
schen uns und der Welt hinter der Matt-
scheibe. Aber wéhrend herkommliche
Pads dafir konzipiert sind, uns in die
virtuelle Welt zu entfiihren, macht seit
einigen Jahren ein umgekehrtes Konzept
Schule: Die Entwicklung von Party-Con-
trollern wie Tanzmatten, Quiz-Boards und
verspielten Instrumenten gipfelte jingst
in der Entwicklung des Wii-Controllers.
Das erklarte Ziel dieser neuen Generation
von Kontrollinstrumenten: Ein Stick
Videospielerlebnis ins Wohnzimmer

holen! Hier ein paar trendige und
wegweisende Beispiele: \
-

KK Ein prominentes Beispief%.
der neuen SpaR-Controller

gab’s fiir den Dreamcast: die
coolen “Samba de Amigo”-
Rasseln.

N Nintendos gliickloser
Versuch, uns in eine von
Rottonen gepragte, virtuelle
Welt mit 3D-Effekt zu ent-
fithren: der Virtual Boy.

X Schon 1989 ver-
suchte sich Mattel
mit seinem Power
Glove an Interak-

tions-Technik, wie
wir sie sonst aus

dem Kino kennen.

Kl Konami bietet dem Konso-
len-Musikus nicht nur Gitar-
ren-Controller, sondern auBer-
dem ein verspieltes Drum-Set.

N Der Klassiker unter
den Party-Instrumenten:
Konamis “Dance Dance
Revolution”-Matte.

N Rennfahrer haben ihr Lenkrad,
verspielte Piloten wollen ein fliegerisches
Gegenstiick: den Flight Stick.
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I Todliche Vorrichtungen aufstellen - danach
weglaufen und Eure Hascher so in die Fallen
locken: Hierauf basiert Tecmos “Trapt”.

N Schleich-Abenteuer wie “Thief 3“ stellen
die Bewegung in den Mittelpunkt: Heimlich,
still und schattenhaft muss sie sein!

N “Painkiller: Hell Wars” gilt mit seinen Le-
gionen monstroser Gegner als Paradebeispiel
fiir klassische Ego-Ballereien: Hier geht’s nur
um schnelle Bewegung und gute Reflexe.

*3l uns aber trotzdem einen Fortschritt. Auch bei “Dr. :
Kawashimas Gehirnjogging” kommen wir Schritt far Schritt :
ans Ziel. Die putzigen “Nintendogs” wiederum sind zwar
nicht unser Avatar, aber dafir agieren unsere pelzigen Min-

del umso quirliger und wollen sogar Gassi gefiihrt werden.

Viele Baller-Epen und Abenteuerspiele wiederum erlauben
uns einen regen Wechsel der Fortbewegungsmethode: Bei
Ego-Shootern wie “Halo” oder “Far Cry” gehort das regel- :
maRige Umsteigen auf waffenbestickte Vehikel zum guten
Genre-Ton - und selbst Spitzohr Link ware ohne seinen braven
Gaul inzwischen nicht mehr als ein fuRlahmer Langeweiler.
Interessant ist der fahr- bzw. reitbare Untersatz aber nicht nur
fur die Verkiirzung einer sonst langwierigen Reise, er zeigt
auBerdem die Wandelbarkeit des Avatars: Im einen Moment
haben wir uns noch mit dem heldenhaften Master Chief iden-
tifiziert - im nachsten Gbernehmen wir plétzlich die Rolle des
Warthogs. Hinter dem Steuer des PS-Ungetiims hockt zwar
noch derselbe Held - aber der interessiert in diesem Augen-
blick herzlich wenig, denn Augenmerk und Steuerung gelten

fur die Dauer der Spritztour allein dem Fahrzeug.

Vom simplen Gegenstand zum Avatar avancieren aber nicht
nur schicke Schlitten und Reittiere: Viele Objekte, mit denen
Ihr interagiert, werden wie selbstverstandlich zumindest Teil
Eures Konterfeis. Eben noch liegt das Schwert auf dem Boden
und ist ein Element des Euch umgebenden virtuellen Raums,
aber in dem Moment, in dem Euer Held danach greift und es
schwingt, verwéchst es gewissermafen mit ihm. Apropos
Schwertschwingen: Langst nicht jeder Gegenstand, den Rol-
lenspiel- und Adventure-Recken aufgreifen, wird wie Links
Schwert keck dem Gegner entgegen gereckt - die Mehrzahl :
der “ltems’ wird nur als abstrakter Begriff (bestenfalls durch
ein daumennagelgroBes Bildchen illustriert) in den Listen von
gierigen Handlern gefihrt oder verschwindet nach dem
Aufheben auf Nimmerwiedersehen in den unergriindlichen :
Tiefen des Heldenrucksacks. Fur uns ist das Kleinod kiinftig
unsichtbar, aber das Programm hat unseren inzwischen auf

ein Datenpdckchen reduzier-
ten Besitz nicht vergessen: Noch
immer tut er seine Wirkung, poliert in Form
eines magischen Rings Eure Statuswerte auf
oder lasst Euch (im Falle eines starkeren Motors

fur unseren Rennspielflitzer) als Erster ins Ziel fahren.
Diese ‘versteckten Gegenstande’ machen uns manchmal
schmerzlich bewusst, dass protzige 3D-Kulissen und schénes
Heldenantlitz nicht viel mehr sind als eine Fassade, hinter der
sich eine kilometerlange Schlange aus Programmzeilen
verbirgt: Im Gegensatz zu uns interessiert es ein Spiel herzlich
wenig, ob wir das Schwert sehen oder nicht, denn anders als
ein Mensch ist es nicht von der Wahrnehmung abhangig und
erkennt eine Entscheidung allein per Datenabfrage - fir uns
zu abstrakt.

Die Anatomie der Interaktion

ek # 1
Skeleton Krew -....-.._..'-‘J_‘ Lf, i

Sly Raccoon

N Die Beschaffenheit
des Heldenkarpers be-
stimmt oft die Interakti-
ons-Technik. Perfekte
Beispiele hierfiir sind
deformierte Figuren wie
der "LocoRoco”-Blob, die
"Skeleton Krew”-Mannen
mit ihrem drehbaren
Torso und Ubisofts
Gliederpuppe Rayman.

Im echten Leben haben wir die volle Kontrolle iber all unsere Extremitdten (zumindest mehr
oder weniger) - eine Sonderstellung nehmen dabei unsere Hande ein: Nicht umsonst behauptet
manch ein Evolutionsforscher, unsere mit Daumen gesegneten Greifwerkzeuge hétten die Ausbil-
dung unseres Gehirns wesentlich beeinflusst und so die Menschwerdung iiberhaupt erst maglich
gemacht! Im Spiel dagegen dirfen wir selten einzelne GliedmaBen steuern oder gar die Bewe-
gungen der Heldenhand kontrollieren: Wir definieren iiber das Pad eine Aktion - und das Programm
reagiert u.a., indem es unserer Figur eine passende Animation zuteilt. Manchmal Iasst Letztere die
gewiinschte Interaktion mehr erahnen als erkennen: Unbewegliche Stummelfinger grabschen

plump nach dem gewiinschten Gegenstand oder greifen gar vollig ins Leere und Gberantworten
den Rest unserer Fantasie.

Wesentlich mehr Beachtung schenken die Spiel-Designer dem Korper unseres Helden, wo dessen
spezielle und unmenschliche Beschaffenheit den Spielwitz ausmacht: So gleitet Konamis 16-Bit-
“Rocket Knight” mit seinem Kringelschwénzchen affengleich iiber diirre Aste, Sonys diebischer
Waschbar Sly Raccoon schleicht geschmeidig durch dunkle Winkel und David Perrys schlacksiger
"Earthworm Jim” verlasst sogar dann und wann seinen Anzug, um sich als ekliges Kriechtier durch
den Level zu winden.
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Aber was ware ein Action-Spiel ohne effektvolle Explo-
sionen, groteske Gegner und wuchtige Wummen? Die
technische Evolution des Mediums hat die Art und

p 020G 21
,'J 4 i_. .,J :. _,l J Weise, in der wir Spiele erfahren und kontrollieren,
D E R . wesentlich verandert - aber unsere Maglichkeiten
T zur Interaktion sind seit den Tagen, in denen wir
I N T E RA ; als Pixelraumschiff diszipliniert nebeneinander

aufgereihte Alien-Schergen zerpustet und in
o '. - -
SR NG
Kl Unser MAN!AC-Monster zeigt 'ﬁﬂ-‘i— A
- L5 - -
s ™,

Gestalt buchstabenformiger Barbaren Strich-
Dungeons erkundet haben, nicht wesentlich
Euch, wie Videospiel-Avatare mit gewachsen. Wer versteht, wie ein zweidimensio-
ihrer Umgebung interagieren. L i : nales “Legend of Zelda” auf dem 16-Bit-SNES
- Fu. : funktioniert hat, der kommt hachstwahrscheinlich
auch mit den 3D-Nachfolgern klar. Viele Spiele
nutzen die dritte Grafikdimension, um uns einen
groBeren Fortbewegungsspielraum zu erlauben,
doch heute wie damals interagieren wir, indem wir
mit unserem Avatar Hindernisse umschiffen, Objekte
manipulieren und jede Menge Level-Interieur demolie-
ren. Auch der Bewohner einer Spielwelt ist selten mehr
als bloBe Ausstattung: Egal, ob Freund oder Feind, und
ganz gleich, ob er uns zum Abmurksen oder zum
Anquatschen einlddt - er ist Teil des Programm-Inter- I Bei vielen Action-Titeln wei der Spieler - zu-
faces, mit dem wir kommunizieren und agiert wie der mindest zeitweise - gar nicht mehr, was er tut und

Re.st der Spielwelt. streng nach vqrgeget.)enem Reak- zs:'gb’f,ltlel:tg:\e’?I:::t‘:l?estﬁ:;iI:ts(:Irl’l’l.dw: QUL
tions-Katalog. Nicht umsonst zieht’s immer mehr
Spieler in die Multiplayer-Kosmen des Internets,

um sich an ihresgleichen zu messen. Denn dort

gilt die Faustregel ‘Je mehr Kontrolle, desto besser

die Interaktion” schon lange nicht mehr: Hier reizt
vor allem das, was sich unserer Kontrolle entzieht
und hinter dem Avatar verbirgt - ein Mensch aus
Fleisch und Blut.

Und auf die Frage "Wie interaktiv sind Videospiele
wirklich?” kénnen wir nur antworten: Das ist Interpre- -
tationssache. Gebt Ihr Euch mit der eingangs angefihr- I So genannte ‘Quick-Time-Events’ wie beim
ten Erklarung des Informatikers zufrieden, dann sind JiRa ot ) R umenELEh

¢ die Kontrolle iiber den Avatar und geben Euch vor,
Videospiele so interaktiv wie kein anderes Medium. wann thr welchen Button zu driicken habt.
Definiert Ihr den Begriff dagegen Gber das Mal an
Handlungsfreiheit und die Méglichkeit, Euch von den
Designer-Pfaden zu losen, dann sieht’s wenig rosig aus:
Die Ketten von Handlung und technischer Restriktion
wiegen schwer. rb (lllustration: rb) 1€

K4 Mit den aus der Interaktion
gewonnenen Steinen baut der
Avatar eine Briicke, um auf
diese Weise Raum und
Aktionsradius zu vergroRern.

X Unter (2) seht Ihr den Raum,
in dem unser Avatar aktiv
werden darf - und dessen
eng gesteckte Grenzen
(rote Markierung). Wir
kontrollieren unser Kon-
terfei mit dem kleinen
roten Pfeil. Klicken wir
ein Objekt an, dann
reagiert die Figur den Um-
standen entsprechend und
pickt sich die naheliegendste
Form der Interaktion heraus (‘kon-
textsensitive Interaktion’): Zunéchst
wird der Hammer untersucht (3). Dann klicken
wir die Felsen an - und unser Mannlein beginnt, sie mit
dem neu entdeckten Werkzeug zu bearbeiten (4). Hatten wir die Steine ohne Hammer angeklickt, wiirde
unser Kerlchen unwillig den Kopf schiitteln: Ohne das richtige Werkzeug ist eine Interaktion also unmaglich.



I Ebenfalls ein Textur-Trick: Nebelschwaden,
wie sie die “Unreal Engine 3“ beherrscht.

=l Wackere Ballermanner mit schweigldnzenden Highres-
Muckis, im gleienden Sonnenlicht funkelnde Zweihand-
schwerter, das siRe Sommersprossen-Gesicht einer feschen
Barmaid, das fein gewebte Kleid einer edlen Dame, die porose
und moosiberwucherte Mauer in einer alten Burgruine: All das
und viel mehr ware nicht maglich ohne aufwéndig gestaltete
Texturen - oder ‘Materialien” bzw. ‘Shader’, wie 3D-Kinstler sie
heutzutage nennen. Denn was wir seit Anbeginn der 3D-Ara
gemeinhin als ‘Textur’ bezeichnen, das ist in Wahrheit nur eines
von vielen Elementen, die zusammen ein solches Material aus-
machen. Letzteres ist namlich weit mehr als nur eine zwei-

. _‘f
” _ -

) I Finden sich auch in eigenen Texturkanalen:
[ | Bodennebel, Tiefenunscharfen und ahnliche
L=~ Umgebungseffekte.

MINDESTENS GENAUSO
WICHTIG WIE DAS 3D-
MODELL SELBST IST SEINE
TEXTUR-VERPACKUNG.
OHNE SIE WURDE KEINE
MAUER WIE EINE MAU-
ER, KEIN TISCH WIE EIN
TISCH UND KEIN HELD
NACH IRGENDETWAS
AUSSEHEN. ABER WAS
IST DAS EIGENTLICH,
EINE TEXTUR?

: dimensionale Flache, die irgendwie auf Figuren oder Level-In-
¢ terieur gekleistert wird. Glanzlichter, Spiegelungen, Strukturen,
Transparenzen, Farben, Fell und eben auch die bertchtigten
i Texturen sind allesamt Bestandteil eines solchen Materials -
¢ und werden in speziellen Kanalen abgelegt.

! Kanile kreuz & quer

¢ Gleich vorweg: Kanale sind hier keine Rinnsale oder anderen
Wasserlaufe. Gemeint sind unterschiedliche Ebenen, die - Giber-
i einander gestapelt - das fertige Material ergeben. Wer sich mit
¢ Farbformaten wie ‘RGB’ (‘Rot, Griin, Blau’) oder ‘CMYK’ (‘Cyan,
Magenta, Gelb, Schwarz’) auskennt, der weil, was gemeint ist:
¢ Auch bei der 2D-Grafik werden mehrere Kanale bzw. Farben zu
einem Ton vermischt. So erreicht Ihr beim CMYK-Farbformat
¢ (wird fur vierfarbige, also ‘bunte’ Druckerzeugnisse wie Eure
i MAN!IAC verwendet) durch das Mischverhaltnis von 0% Cyan,
100% Magenta, 100% Gelb und 0% Schwarz ein sattes, knalli-
i ges Rot. Schiebt Ihr die Photoshop-Farbregler dagegen alle auf
100, dann erhaltet Ihr ‘reines’ Schwarz. Und reden wir im Zu-
sammenhang von Anschlussnormen fiir Eure Konsole vom RGB-
i Kabel, dann meinen wir ein speziell belegtes Scart-Kabel, das
: den Farbwust eines normalen AV-Signals in die drei Farben Rot,
Griin und Blau aufteilt.

i Auch beim Material fiir ein 3D-Modell spielt Farbe die Hauptrol-

: ein simpler Farbwert also - oder aber eine eigens fir diese

Figur gemalte ‘Textur’. Beide haben ihren Platz auf der obers-
¢ ten Schicht des Materials und bestimmen seinen Look wesent-
lich. Der Kanal fur ‘Diffusion” wiederum legt den Grad der
i Verschmutzung fest: Hier sorgen Filter oder eine eigens fur
¢ diesen Zweck angefertigte Textur dafir, dass jedes mit dem
{ Material bedachte 3D-Modell nicht zu ‘geleckt’ aussieht. Kandle




N Ubernimmt auf Wunsch die Farben
der unten abgebildeten Texturflache:

Haar bzw. Fell.

fur ‘Leuchten’, ‘Glanzlicht’ und ‘Glihen’ veredeln Figur, Mauer,

iber den zum Effekt gehorigen Farbkanal fest.

Alles glasklar

“Transparenz’ schlieBlich sorgt mit Hilfe eines ganzen Sammel-
suriums von Reglern, Werten und Kurven dafir, dass ein Mate-
rial mehr oder weniger lichtdurchlassig ist und die Strahlen der
virtuellen Sonne bzw. Glihlampe realistisch bricht. Weil fun-
kelnde Wasseroberflachen und glitzerndes Kristallglas das Licht
aber nicht nur durchlassen, sondern auRerdem reflektieren,
gibt es noch den Kanal ‘Spiegelung': Der spiegelt entweder das
komplette Szenario wider - oder gaukelt Euch die Reflexion nur
vor, indem Ihr ihn mit einem im Kanal ‘Umgebung’ abgelegten
2D-Motiv (moglichst ein Schnappschuss des zu spiegelnden :
Sets) koppelt. Letztere Losung findet vor allem bei Videospielen

Anwendung, denn sie schont den Prozessor: Eine rechenauf-
Raumschiffe usw. mit Effekten, die dem Betrachter Lichteffekte
vorgaukeln, indem sie es in einer vom Grafiker definierten Far-
be ‘erstrahlen’ lassen. Ob ein Alien-Raumer in sterilem WeiB, '
kaltem Blau oder einem warmen Rot funkelt, legt der Kinstler
men, denn ghnlich wie eine Auswahl oder ein Pfad sorgt er
dafir, dass nur Teile des Motivs sichtbar bzw. nahezu unsichtbar
sind. Er arbeitet ausschlieBlich mit Graustufen und zeigt Euch

wandige Spiegelung der kompletten 3D-Welt kénnte das Spiel
erheblich ausbremsen.

Ebenfalls fir Transparenz taugt der berichtigte Alpha-Kanal: Ihn
findet Ihr auch in herkémmlichen Bildbearbeitungsprogram-

berall dort, wo der Grafiker WeiB auftragt, das ihm zugehdri-
ge Bild bzw. Material. Partien wiederum, die im Alphakanal
schwarz erscheinen, bleiben unsichtbar. Unser Bild mit dem
MAN!AC-Logo (siehe Abbildung) veranschaulicht den Einsatz
des Kanals: Um den Schriftzug quasi aus der Textur zu stanzen,
stellen wir ihn Schwarz auf Weil in den Alpha-Kanal. Fir das
Programm heiRt das: Dort, wo die schwarzen Buchstaben
stehen, ist in dem Material eine Aussparung zu sehen - ‘Weif’
dagegen bedeutet “Bilde hier die Textur ab”. Und was ist, wenn
wir statt Weill bzw. Schwarz unterschiedliche Grauwerte ver-
wenden? Ganz klar: Dann erscheint das zugeordnete #&=

| FEATURE

K1 Viel genutzte 3D-Programme wie
Epics beriihmte “Unreal Engine 3”
trumpfen vor allem in der Textur-
Disziplin auf.

PN Schicht fiir Schicht entsteht ein Material:
Unsere lllustration verdeutlicht die am
héufigsten verwendeten Kanéle - und zeigt,
wo sie in einem gangigen Material-Editor (wir
haben “Cinema 4D” benutzt) zu finden sind.
Luoberst das Resultat, darunter die separaten
Ebenen: Alpha, Farb- und Reliefkanal.

_Lﬁ

I Details aufmalen statt modellie-
ren, um Polygone zu sparen: Die
Struktur auf dem Panzer des “The
Legend of Zelda: Twilight Prin-
cess”-Goronen ist nicht echt.

N Der Alpha-Kanal findet iiberall dort Verwendung, wo Aussparungen im Material bendtigt werden: Dazu zéhlt die Gestaltung einzelner, gezackter Blatter ebenso wie
eine zerfranste Mahne, Grasflachen und die in eine Bodenplatte gestanzten Locher.
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I Tatséchliche und unechte Spiegelungen:
Das Wii-“Zelda” beschrankt sich auf vorge-
gaukelte Lichtreflexe, “0Oblivion” auf der
Xbox 360 beherrscht echte Reflexionen.

I Tragen wesentlich zur Glaubwiirdigkeit einer Spielwelt bei: Lichteffekte wie die iber einen eigenen Texturkanal
regulierten Glanzlichter. Bei PS2-Spielen wie “Final Fantasy 12 werden solche Details meist manuell aufgemalt.

Material mehr oder weniger durchscheinend - perfekt
also fir transparente Videospielflachen wie Glas, denn anders
als beim Transparenzkanal wird hier kein rechenintensives Mo-
dell firr Lichtbrechung eingesetzt. Viele Videospielentwickler
verwenden Texturen und den Alphakanal, um Fensterscheiben
zu simulieren. Aber erst durch das Hinzufiigen von Details wie
Schmutzschlieren und Kratzern wird die Illusion perfekt.

Materialien zum Anfassen

Aber egal, ob verdrecktes Glas, verspiegeltes Wasser, glihen-
der Stahl, schuppige Monsterhaut oder poréses Mauerwerk:
Noch weist unser Material keinerlei Struktur auf: Es ist platt und
damit reichlich unscheinbar. Interessanter wird’s durch die Akti-
vierung des Reliefkanals, in ihm finden namlich die oft zitierten
‘Bump-Maps’ Platz. Wie beim Alphakanal wird auch hier mit

14 Die Xbox 360
ist Bump-Meister:
Aber auch hier wir-
ken per Graustufen-
Motiv erzeugte
Strukturen nur so
lange echt, wenn Ihr
nicht zu nahe am
Objekt steht und es
aus einem giinstigen

Winkel betrachtet.

: Schwarz, WeiB und den Grauwerten dazwischen gearbeitet: Je
¢ heller ein Punkt auf der Bump-Map ist, desto erhabener
¢ erscheint die entsprechende Stelle des Materials. Die Betonung
liegt hierbei auf erscheint: Zwar beriicksichtigen via Reliefkanal
i aufgerauhte Materialien den Lichteinfall und bleiben so aus
¢ jedem Blickwinkel schon plastisch - aber geht Ihr bis auf weni-
ge Spielmeter an die derart texturierte Flache heran, dann wird
¢ der Trick offensichtlich. Jetzt entlarvt Ihr die eben noch schén
steinig wirkende Ruinenmauer als platte, langweilige Flache.
¢ Echte Plastizitat dagegen gewahrleistet ein Graustufenbild, das

im ‘Displacement’-Kanal geladen wird: Letzterer verwandelt es
in eine waschechte 3D-Struktur, die auch kritischen Blicken aus
nachster Nahe standhalt. Weil diese Technik die Polygonzahl

drastisch in die Hohe schnellen Isst, findet sie im eigentlichen
¢ Spiel nur selten Verwendung - und da Ihr im Eifer des Gefechts
¢ fur Bauwerke bzw. Figuren selten mehr als einen flichtigen
Blick tbrig habt, fallt's sowieso kaum auf.

i 0ft mogeln sich Entwickler sogar um Bump-Maps herum: Auf
¢ betagter Spiele-Hardware wie der PS2 zwingt die Aktivierung
eines zusatzlichen Kanals ein aufwandiges 3D-Spiel schnell in
i die Knie. Darum tduschen die Grafiker eine Bump-Map vor,
¢ indem sie diejenigen Schatten, die sonst anhand des Grau-
stufen-Reliefs berechnet werden, von Hand aufmalen.

i Uberhaupt spielt die Konsolenleistung bei der Darstellung von




Texturen und Materialien eine wesentliche Rolle:
Wahrend auf der alten Playstation wenig mehr einge-
setzt wurde als der Farbkanal, konnen Xbox 360 und PS3
fast alles darstellen, was auch fir Computer-animierte
Trickfilme genutzt wird - und das in Echtzeit!

Fell, Flausch und Pflanzenbewuchs
Heikel wird’s dagegen auch auf NextGen-Hardware, wenn es
um komplexe Strukturen wie Gras und Fell geht: Jedes Harchen
und jeden Grashalm in 3D zu modellieren, wirde nicht nur die
Rechner-Kapazitat, sondern vor allem die Grafiker Giberanspru-
chen. Selbst in frihen PS2-Spielen umging man das Problem
mehr oder weniger geschickt, indem man das Fell wie bei
einem Comic aufmalte bzw. ‘strichelte’. Spater verfeinerten
Entwickler das Ganze durch Hinzufiigen von so genannten Hair-
Patches - eine Technik, die auch in aktuellen Titeln wie
"Kameo” oder "Viva Pinata” Verwendung findet. Anstatt einem
Tierchen wie Kameos pelzigem Alter Ego viele, viele Haare zu
verpassen, reiht man geschickt einzelne, platte Polygon-Plét-
chen (‘Patches’) aneinander. Die werden anschlieend koloriert
und durch den Einsatz des Alpha-Kanals derart ausgefranst,
dass der Eindruck eines dichten Pelzes entsteht. Fir die Gestal-
tung weitldufiger Wiesen geht man &hnlich vor: Wieder werden
die (in diesem Fall griin) gefarbten Polygon-Platten mit Zick-
zack-Muster angeschnitten - und anschlieBend so geschickt
ineinander gesteckt, dass zumindest aus der geldufigsten
Kameraeinstellung die Illusion einer Wiese entsteht.

Figuren wie die Pinguine aus “Happy Feet” oder der “Jagdfie-
ber”-Teddybar dagegen glanzen durch einen wirklichkeitsge-
treuen Pelz - und auch der Rasen unter ihren FiiBen ist ahnlich
reich an einzelnen Halmen wie der in Omas Vorgarten. Kein
Wunder: Fell und Graslandschaften fir Kinofilme oder hochauf-
gelostes Computer-Artwork entstehen mit Hilfe spezieller Plug-
ins. Ein auch in Hollywood haufig eingesetztes Programm ist
“Cinema 4D” vom deutschen Hersteller Maxon: Wie die meis-
ten namhaften 3D-Programme bietet auch “Cinema 4D” einen
ganzen Katalog von Erweiterungen - darunter das Modul
"Hair”, mit dem wir u.a. unsere Ratte ‘bepelzt’ haben. Hier
regelt man durch eine Fille theoretischer Daten Ausrichtung,
Lange, Buschelung und dhnliche Parameter des Bewuchses, da-
nach selektiert der Kinstler eine Auswahl von Polygonen, auf
der Pflanz- bzw. Harchen gedeihen sollen. Und was da nachher
aus 3D-Humus oder Texturhaut sprieft, sind nicht selten meh-
rere zehntausend ‘Einzelstiicke’ - wie im echten Leben. rb 144
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N Oben fertigen wir fiir unsere Redaktions-Ratte ein Schnittmuster an, unten seht Ihr die
ausgewalzte Textur ohne (links) und mit den dazugehérigen UV-Polygonen.
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O Multimedia-Xbox: Erste Bild-
schirmfotos illustrieren bereits die
aufgeraumte Oberflache des kiinf-
tigen Media Centers.

Next Level-Themen im Uberblick:

> HD-DVD in der Praxis
[MANIAC 02/07]

P Feelit!

[MANIAC 01/07]
P> Filmgenuss in HD

[MANIAC 12/06]
P> Worldwide Wii

[MANIAC 11/06]

auf das Handheld bertragbar sein, um diese unterwegs anzuschauen.
Spiele storende Verbindungskabel zur Fernbedienung entfallen.

21 Das kann ein heies Jahr fiir die Xbox 360 werden: So
kindigte Microsoft das Internet-Fernsehen IPTV an, wéhrend
die Geriichtekiche iber eine neue Konsolen-Revision bro-
delt: Neben neuem Prozessor sollen HDMI-Schnittstelle
sowie eine groere Festplatte kommen. Die Konsole avan-
ciert so immer mehr zum Media Center fiirs Wohnzimmer.

Video on Demand

Doch zunachst zum bestatigten Teil: Zwar werden Filmdown-
loads in den USA bereits angeboten, doch bis Ende 2007 soll
laut Microsoft IPTV weltweit auf der Xbox 360 méglich sein.
Der Name ‘Internet Protocol Television” steht fir den Uber-
tragungsstandard von digitalen TV-Inhalten Gber einen
Breitbandanschluss und hat sich in der PC-Welt bereits durch-
gesetzt.

Né6tig fur den Empfang ist nur eine DSL-Leitung (mdglichst
mit einer Ubertragungsrate von sechs MBit pro Sekunde oder

héher) sowie eine Settop-Box - hier springt die Xbox 360 in
die Bresche. Fir das allabendliche Spielfilm-Angebot sorgt
nicht Microsoft selbst, sondern die Internet-Provider. Der
Hardware-Hersteller stellt nur die Server-Technologie sowie
Software-Updates, die fir die korrekte Wiedergabe von DRM-
geschitzten Inhalten und damit ein eingeschranktes Nut-
zungsrecht sorgen.

So bietet beispielsweise T-Online (www.t-home.de) IPTV
samt Flatrate fir gut 60 Euro monatlich an - 1.200 Filmtitel
sind dabei jederzeit abrufbar. Konkurrent Maxdome
(www.maxdome.de) von ProSiebenSat.1 will Kunden mit
verschiedenen Themen-Paketen (Comedy, Movie, Serien
etc.) fur jeweils funf bis 13 Euro im Monat kédern. Alice
homeTV (www.alice-dsl.de) preist dagegen 60 TV-Sender
sowie 600 Filme an. Die Inhalte werden entweder in norma-
ler Fernsehaufl6sung oder in HD (meist 720p) angeboten.
Vorteil IPTV: Im Gegensatz zur Satellitenibertragung kénnen
HD-Streams auf Festplatte gesichert werden. Allerdings ist
die Nutzung seitens der Anbieter eingeschrankt: Hollywood-
Filme von T-Home z. B. werden nach 24 Stunden deaktiviert.
Dennoch ist die Zusammenarbeit letzteren Anbieters mit
Microsoft schon in trockenen Tichern - ob andere Provider
auch ihren Weg auf die Xbox 360 finden, ist noch unklar.
Analysten sehen IPTV als riesigen Wachstumsmarkt und
sagen bis 2010 die Nutzung in 1,3 Mio. deutschen Haushal-
ten voraus. Vorteile des Systems sind die Unabhangigkeit von
Sendezeiten sowie die Interaktion: Dank eines Rickkanals
konnen IPTV-Besitzer an Online-Spielen, Sportwetten oder
Versteigerungen teilnehmen. Individualisierung ist Trumpf:
Xbox-360-Besitzern wird zusatzlich die Maglichkeit gegeben,
TV-Sendungen auch wahrend des Spielens aufzunehmen.
AuBerdem durft Ihr wéhrend Voice-Chats und dem Abrufen
von Nachrichten fernsehen. Bleibt die Frage, ob auch Konkur-
rent Sony auf den IPTV-Zug aufspringt - schlieBlich wurden
hauseigene Download-Filme fiir die PS3 bereits angekiindigt.

Spiele aus dem Playstation-Store sollen um die zehn Euro kosten. Im Mérz folgen ebenso Karaoke-Songs fiir “SingStar” zum kosten-
pflichtigen Download. Zusétzlich sorgt ein Firmware-Update fiir erweiterte PSP-Funktionalitat. Neben einer Fernbedienungs-Funktion sollen Download-Filme fir die PS3 auch

Geriichten zufolge arbeitet Nintendo an einer Funkvariante ihres Nunchuk-Controllers fir Wii. So soll das fir einige
Sony-Studio-Chef Phil Harrison bestatigt, dass die Playstation 3 in den ersten beiden Mérz-Wochen erscheint.

Wahrend die PS3 der Hoffnungstréager des Cell-Prozessors wird, plant IBM bereits einen Nachfolger der CPU mit bis zu sechs GHz Taktung und optimierter Stromversorgung. Unklar ist, ob der Gberarbeitete Chip
auch seinen Weg in die neueste Playstation-Konsole findet.



Aufgefrischte Hardware
Fur den heimischen Filmgenuss mangelt es dem HiFi-Freund
an der Xbox 360 jedoch an so manchen Dingen: fehlender
HDMI-Port, lauter Lufter, kleine Festplatte, kein internes HD-
DVD-Laufwerk. Doch passend zur offiziellen IPTV-Ankindi-
gung tauchten Bilder eines vermeintlichen neuen Xbox-360-
Prototypen auf: Dieser enthalt einen HDMI-Anschluss, der
direkt unter dem bereits bekannten A/V-Ausgang sitzt. Einen
Codenamen besitzt das Kind auch schon: Zephyr. Die Existenz
dieses Prototyps wurde seitens Microsoft bestatigt. Aller-
dings sei momentan keine Produktion geplant - zumindest
nach offiziellen Angaben.

Zu den bestatigten Neuerungen zahlt dagegen die Umstel-
lung des Prozessors von der 90nm- auf die 65nm-Produktion.
Das bedeutet neben einer Kostenersparnis auch eine Reduk-
tion der Hitzeentwicklung. Als Folge konnte der CPU-Lufter
auf eine niedrigere Drehzahl gefahren und somit Larm ver-
mieden werden. Auch in Sachen réhrendem DVD-Laufwerk

D Vielleicht schon bald Realitat? Die MAN!AC-Grafik zeigt
den vielgeforderten HDMI-Anschluss an der Xbox 360 direkt
unter dem Audio/Video-Port.

soll etwas unternommen werden: Microsoft plant einen
Online-Patch, der den Krachmacher bei Nichtbenutzung her-
unterfahrt. Bisher lauft das Teil immer auf hochster Drehzahl
und erzeugt dabei einen unangenehmen Pfeifton - auch
wenn gerade nichts von der eingelegten DVD geladen wird.
und wer will schon einen Disenjet im Wohnzimmer?

Weiterhin halt sich das Gericht um eine Festplatte mit 120
Gigabyte Kapazitat, was vor allem dem Aufzeichnen von TV-
Sendungen des IPTV-Dienstes entgegenkommt. Doch bei
derartigen Gertchten hei3it es seitens Microsoft: kein Kom-
mentar. Dennoch dirfen sich Xbox-360-Fans 2007 Gber eine
erweiterte Funktionspalette ihrer Konsole freuen. ts 144
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4] Filmangebote fiir IPTV gibt es im Netz bereits reichlich
(hier ‘T-Home’). In der Nutzung sind die Videos allerdings
meist eingeschrankt.

Contosa TV

I¥ Nach dem IPTV-Update find@tihy i
im Dashboard den Meniipunkt TelevH
sion, der zum Media Center fiihrt:

Hier konnt Ihr u. a. Eure Lieblingssena
dungen auf Festplatte aufzeichnen: == %

3
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==l Mit hochauflésenden Grafiken und komplexen 3D-Model-
len wollen Videospielentwickler dem Kino fotorealistische Kon-

”INTERACTIVE MOVIES” kurrenz machen, dabei gibt’s schon seit Mitte der 80er-Jahre

o Spiele im Kinoformat: Beim ‘Interactive Movie’ agieren Schau-

i =y P =~
{"'J' HafE’ilg:ﬁ:,s,:i?_ft'dl:smo;::l:'s‘::,mbﬂsm - STEUERT IHR REALE SCHAU' spieler oder Zeichentrickfiguren, deren Handlungen Ihr mit

-

ifn” Fadenkreuz ibéf den Gegner schienkt. " Steuerkommandos beeinflussen konnt. So lassen sich je nach
. i SPIELER UND ZEICHEN-

| a Titel zahlreiche Handlungsvarianten oder gar Abspanne ent-

TRICKFIGU REN! decken: MAN!AC spielt fur Euch den Regisseur.

Verkettete Schnipsel

Mitte der 80er-Jahre ist die Hardware von Automaten und Heim-
konsolen noch weit von 3D & Co. entfernt: Mit der Laserdisc will
man Rechenpower durch Massenspeicher ersetzen - warum ein

I Die Gefahren kommen von allen Seiten:
Ritter Dirk lenkt Ihr mit einfachen Richtungs-
kommandos.

Hersteller Cinematronics
Jahr 1983
Systeme u.a. Arcade, 300, (D-i, Mega-CD

Ritter Dirk rettet Prinzessin Daphne aus
der Gruselfestung des Drachen: Um die
28-mindtige Handlung abzuschlieRen,
lernt Ihr die ndtigen Kommandofolgen
recht stupide auswendig. Dabei misst Ihr
an neuen Stellen oftmals herum probie-
ren, denn nicht immer wird die Losung mit
auffalligen Blitzen angekiindigt. Wegen
der revolutionaren Grafik folgte dem
Laserdisc-Automaten eine 13-teilige Zei-
chentrickserie, die allerdings nur in den
USA ausgestrahlt wurde.

I Lenken, bremsen und Turbo ziinden:
"Road Avenger” veranstaltet spektakulare,
aber auch recht lineare Verfolgungsjagden!

SHS]SIS]ISS]
Hersteller Wolf Team
Jahr 1992
Systeme Mega-(D

In Anime-Rennspiel “Road Avenger” steu-
ert Ihr einen Flitzer durch aufregende
Verfolgungsjagden. Dabei diirft Ihr nach
rechts und links steuern, bremsen und Gas
geben: Je nach Situation weicht Ihr damit
Hindernissen und Fahrzeugen aus oder
startet wiiste Rempelaktionen. Eure Kom-
mandos niitzen aber nur, wenn es die
Handlung erfordert: Zum Gliick werden die
notigen Steuersignale rechtzeitig einge-
blendet, so kommt Ihr nach kurzer Ubung
schon ein gutes Stiick vorwarts.




Spiel in Echtzeit berechnen, wenn man die kompletten Szenen
einfach von der Scheibe spielen kann? Im Prinzip sind interakti-
ve Filme deshalb recht simpel aufgebaut: Es gibt eine Handlung
mit zahlreichen Verzweigungen, die mit Richtungskommandos
und Action-Knopf verkettet werden. Wenn Ihr z.B. im korrekten
Augenblick nach links lenkt, kann der Held dem Angriff des Dra-
chen ausweichen - ansonsten landet Ihr im Maul des Ungetims.
Daher sind die ersten interaktiven Filme zwar dramaturgisch
hochst spektakular, spielerisch aber nur eine Abfolge stupide
auswendig gelernter Steuerkommandos. Diese musst Ihr zudem
auch noch im rechten Augenblick driicken: Der erste interaktive
Film ist 1983 “Dragon’s Lair” von Cinematronics: Ritter Dirk
stirmt die Festung des Drachen, um Prinzessin Daphne aus
seiner Gewalt zu befreien. Die Handlung ist dabei vollkommen
linear, es gilt vielmehr den zahlreichen Todesszenen zu entge-
hen. Beim Nachfolger “Space Ace” finden sich bereits verschie-
dene Lésungswege: Beim Flug mit dem Raumschiff konnt 1hr
Euch zwischen alternativen Routen entscheiden. AuBerdem
gibt’s den Energie-Button, mit dem man in bestimmten Szenen
Superkrafte des Helden wecken und so neue Handlungsalterna-
tiven entdecken kann. Den beiden Klassikern von Cinematro-
nics folgen einige Nachahmer: Ein frecher Abklatsch von
"Dragon’s Lair” ist Universals “Super Don Quix-ote”, der statt der
Drachenfestung das Schloss der Hexe stirmt - auch bei der
Action gibt’s zahlreiche Parallelen wie etwa die eingebaute
Wildwasserfahrt. Stern Electronics will sich sogar die Mihe spa-
ren, Zeichentrickszenen zu erstellen: Fir den Automaten ”Cliff
Hanger” werden kurzerhand Schnipsel aus der Animeserie
“Lupin 1II” sowie den zwei Kinoabenteuern des gleichnamigen
Helden entliehen.

Neue Elemente

Das Auswendiglernen von Kommandos langweilt die Spieler,
deshalb versuchen die Entwickler, ihre interaktiven Filme mit
neuen Elementen vielseitiger zu gestalten: Es entstehen Baller-

izt | FEATURE
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N Fiir “cliff Hanger” (links) werden Animefilme recycelt, die Szenen
von "Cobra Command” (rechts) sind dagegen extra gezeichnet.

filme, bei denen man mit dem Fadenkreuz die Gegner treffen
muss. Bei Data Easts “Cobra Command” blickt man durch die
Frontscheibe eines Kampfhubschraubers und lenkt die Zielmar-
kierung, wahrend die Konami-Cowboys von “Badlands” wie im
Reaktionstest feuern. Das Fadenkreuz ist in den Trickfilm einge-
zeichnet und schweift Giber das Ziel: Um zu treffen, drickt Ihr im
rechten Augenblick die Feuertaste.

In der Automatenhalle werden Laserdisc-Streifen aber bald in
den Hintergrund verfrachtet (z.B. bei “Starblade”), wahrend
sich im Vordergrund die in Echtzeit berechnete Action abspielt.
Anfang der 90er-Jahre erlebt der interaktive Film ein Comeback
auf Konsolen, die erstmals mit dem Massenspeicher (D Be-
kanntschaft machen: Das Mega-CD wird von Digital Pictures mit
einer ganzen Palette von interaktiven Filmen tberhduft, die im
B-Movie-Stil abgedreht werden und wegen brutaler Inhalte oft
auf dem Index landen. Daneben erscheint Data Easts
Asphaltrempelei “Road Avenger”, die wiiste Verfolgungsjagden
mit Animeschnipseln nachstellt. Ab “Ridge Racer” und anderen
3D-Spielen fir die Playstation haben interaktive Filme Mitte der
90er endgiltig ausgedient: Ihr kénnt eben nur die Handlung
mitbestimmen, aber keine véllig neuen Spielsituationen arran-
gieren - mit Grafikwundern lasst sich SpielspaR eben leider
nicht ersetzen. oe 1<

¥ Kommander Borf braucht eine Abreibung:
Euer Held besiegt ihn schlieBlich nicht mit

Schlagen, sondern einem Spiegel. hektische Action.

I Auch Ritter Don Quix-ote rettet eine holde
Maid, dabei setzt er auf stellenweise recht

I Lenkt den Kanalgleiter und ballert auf das
Ungeziefer: Eigene Entscheidungen bringen
mehr Abwechslung in interaktive Filme.

Y Auch SpaB muss sein: Mit der Abrisskugel
lasst sich allerhand Unsinn anstellen, Ihr
konnt sogar Bauarbeiter platt machen.

IsilS)lis]|Splisylislis)|S)lis]| sy
Space Ace

Hersteller

Cinematronics
Jahr 1983 Jahr
Systeme u.a. Arcade, 3D0, (D-i, Mega-CD

Hersteller

Systeme

SEES]S]IS]H]5]I5]5
Super Don Quix-ote

SSES]S]IS]H]5]5] 5

[IS]IS]iS]iS]l SSE]S]S]IS]S]|5]I5]I5
Sewer Shark

: K'i_ds' 6n .f;ite"

Universal Hersteller Digital Pictures Hersteller Digital Pictures
1984 Jahr 1992 Jahr 1994
Arcade Systeme Mega-(D Systeme Mega-CD

Donnert mit dem Jager durch Meteoriten-
felder, skatet durch kolossale Labyrinthe
und stellt im hitzigen Finale den Obermotz
samt Helfern: Hier braucht Ihr blitzschnel-
le Reaktionen! AuBerdem mdsst Ihr nicht
nur vorgegebenen Kommandos folgen, es
gibt auch Situationen mit mehreren
Losungswegen - die drei Schwierigkeits-
grade bestimmen, wie umfangreich sich
das Abenteuer gestaltet. Daneben gibt's
den Energie-Button, der machtige Kréfte
im Helden weckt.

Den beiden Cinematronics-Streifen folgen
zahlreiche Nachahmer wie Universals
"Super Don Quix-ote”: Auch der Ritter
muss ein Madel befreien, Isabella wird
von der démonischen Hexe gefangen ge-
halten. Mit vielen Kampfeinlagen, Wild-
wasserfahrt und Hindernislauf ist das
Abenteuer “Dragon's Lair” recht &hnlich -
es spielt sich aber etwas hektischer, stel-
lenweise sogar machtig frustig. Einzigartig
sind nur die variantenreichen, manchmal
auch witzigen Todeszenen.

Reinigt futuristische Abwasserkanéle von
Mutantenratten und anderem Ungeziefer:
Ihr ballert mit dem Fadenkreuz durch die
muffigen Tunnel und entscheidet Euch in
den Labyrinth-artigen Levels an Abzwei-
qungen zwischen verschiedenen Pfaden -
dafiir gibt's einen speziellen Knopf, der
1wischen Lenkung und Zielkreuz wechselt.
So kannt Ihr bei jedem Versuch eine ande-
re Route wahlen, der eingebaute Naviga-
tor zeigt Euch stets die korrekte Richtung
zum Levelausgang.

Digital Pictures ladt Kids auf die Baustelle
und setzt sie hinter das Steuer von Abriss-
kugel, Walze und Bagger. Damit knnt Ihr
die gestellten Aufgaben erfillen (z.B. Eis
und Friichte walzen), aber auch allerhand
Unsinn anstellen: Thr macht das Dixiklo
platt, reist das Stromhauschen nieder und
nehmt selbst die Arbeiter aufs Korn! Dabei
steht der pure SpaR am Experimentieren
im Mittelpunkt, denn ein “Game Over”
gibt’s hier nicht: Bei “Kids on Site” geht
alles zu Bruch!
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Titel: Atari VCS 2600 - Hersteller: Atari - Jahr: 1983 - system: Atari VCS 2600
Hochmut kommt vor dem Fall: In einer Anzeigen-Serie Kkehrte Atari heraus, was fiur wichtige Leute angeblich so gerne mit der legenddren Konsole zocken wiirden. Dass der
hen Schrumpel-Alien £1. allerdings geradewegs in den Abgrund deuten wiirde, wollte zu dem Teitpunkt noch keiner wahrhaben.

Fingerzeig vom spielberg'sc



} Sony CEA hat bestatigt, dass Renn-
spiele wie “Grand Turismo HD” von der
Force-Feedback-Technologie  eines
Lenkrades keinen Gebrauch machen.
PS3-Spiele werden primar fir den
Sixaxis-Controller entwickelt, was die

Nintendo erwartet

Rekordergebnis

} Nintendo hat seine Prognosen
fur das am 31. Marz endende
Geschaftsjahr nach oben korrigiert.
Laut Satoru Iwata, Prasident der Nin-
tendo Co. Ltd., werden Umsatz und
Gewinn deutlich iber dem erwarteten
Niveau liegen. Vor allem die iberwalti-
gende Nachfrage nach dem DS hatte
das Absatzergebnis positiv beeinflusst.
Allein im Monat Dezember gingen eu-
ropaweit Uber 1,7 Millionen Gerate des
Handhelds tber die Ladentische. Auch

y g I )
_NACHE
DIE HEXENJAGD GEHT WEITER

Nachdem zwei 17-Jahrige im mecklen-
burgischen Tessin ein Ehepaar brutal
getotet haben, ratselt die Polizei im-
mer noch aber das Motiv. Politiker und
Medien haben den Schuldigen indes
schon gefunden, der die beiden Ju-
gendlichen zu einem derart grausamen
Akt getrieben hat: “Sie hatten sich in-
tensiv mit Killerspielen beschaftigt”,
schallte es tags drauf aus der Pro7
Nachrichtenzentrale. Und die Bild-Zei-
tung will aus Ermittlerkreisen erfahren
haben, dass die beiden Gymnasiasten
das Rollenspiel “Final Fantasy 7” bei
ihrer Bluttat nachgespielt haben. Derart
populistische Aussagen ndhren den

o,
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Kein Force Feedback fiir PS3-Rennspiele

AKTUELL

EISKALT ABGEZOCKT!

Gewinnt acht
"Lost Planet”-Pakete!

In Zusammenarbeit mit Capcom spendieren wir coole
Goodies zum Action-Kracher “Lost Planet”.
Beantwortet einfach folgende Frage:

Wie heiRen die Kampfpanzer, mit deren Hilfe die Menschen
die arktischen Temperaturen auf dem Planeten E.D.N. Il

iberleben?
A: Wanzer

Rumble-Funktion von Lenkradern
damit ausschlieBt. Doch es gibt auch
gute Nachrichten: Allen Unkenrufen
zum Trotz halt der Konsolen-Konzern
weiter am Marz-Termin fir den Euro-
pastart der PS3 fest.

B: Metal Gear C: Vital Suit

Iu gewinnen gibt's:

8 Fan-Pakete mit

-> “Lost Planet”-Spiel fiir Xbox 360
(davon 1x Limited Edition)

-> "Lost Planet” T-Shirt

-> schicker Wintermiitze

-> “Lost Planet”-Actionfigur

' e | -> Taschenwarmer

’ -> doppelseitigem Poster

Lusatzlich verlosen wir 5x eine Xbox-360-Faceplate im "Lost
Planet”-Look.

Schreibt die korrekte Losung auf eine Postkarte und schickt
sie an:

Cybermedia Verlag GmbH
Stichwort: Eiskalt
WallbergstraBe 10

86415 Mering

|
der im Plansoll
liegende Absatz von Ninten-
dos neuer Konsole Wii tragt zum erwar-

teten Rekord-Finanzergebnis bei.

Einsendeschluss ist der 9. Mdrz 2007. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mehrfacheinsendungen werden nicht perﬁlcksiﬂ;ti

LBENE CondyrroN

1 S8 D

Verdacht,
dass es hier
ganz plaka-
tiv um die
Verdam -
mung digitaler Medien und nicht um
ernsthaften Jugenschutz geht. Nicht
nur aus Sicht der Zocker wére es wiin-
schenswert gewesen, wenn die Nach-
richtenredaktionen den Ermittlerbericht
der Polizei abgewartet hatten. Doch
stattdessen wird mit einer populisti-
schen These Stimmung gegen virtuelle
Unterhaltungsmedien gemacht. Als
Videospielfan kann ich bei so viel
Borniertheit nur den Kopf schitteln.

AR TREENE caaR TR



IMPORT-TEST (== " i

LTl Der Pilz-Kurs erfreut mit Gute-Laune-Optik, Ihr solltet aber dennoch auf die An-

\
)

zeigen achten: Links ist der aktuelle Schlager, rechts der Windmesser eingeblendet.

}Welche Sportart passt perfekt zur
Bewegungskontrolle des Wii? :

Golf - dachte sich der “Dead or
Alive”-Hersteller Tecmo und setzte

prompt das Comic-Golf “Pangya” fur
den Wii um. Das bunte Sportspekta- :

Konfiguration/Spieler max. ANIL{EH
Ntreev Soft, Korea
Am Einzelsy 4
Via Linkkabel | - || PAL-Verdffentlichung:
online | = || nicht bekannt
Spezielle Peripheri Highend itzung:
Remote  © Nunchuk 169 ¢ ProLogic 2
 Lightgun < Lenkrad prsean © Soundtrack
DE 1 U

[68]

Soft entwickelt wurde und auch unter

i schlager.

Schwunglos

© Wer jedoch denkt, “Super Swing Golf” :
© spiele sich so intuitiv wie der Golf- :
©Part in “Wii Sports” (Schwung- :
geschwindigkeit = Schlagstarke), ist :
. auf dem Holzweg: Ihr holt zwar via :
¢ Remote-Schwung aus, fixiert dann
jedoch die Starke des Schlages via :
: A-Button - der anschlieBende Zug :

[Tl Beim Putten zeigt die griine
Markierung die optimale Starke an.

nach vorne dient lediglich dem Fein-

tuning von Richtung und Reichweite.
Gelingt Euch ein besonders sauberer

tes ‘Pangya’ auf dem Schirm, dann

landet die Kugel sicher im anvisierten
Zielbereich.

auf den Fernseher zubewegen. Das

OF it L Gir duan o IHGIm LT TR e

Golf (=

{1 Knuffig bis damlich: die comic-
haften Helden von “Super Swing Golf”.

tabilitat eines “Tiger Woods” wird

: jedoch weit verfehlt. Im Hauptmo-
. dus, dem ‘Pangya-Festa’, bestreitet
Schlag, erscheint ein leuchtend bun-

Ihr Duelle gegen stark schwankende

i CPU-Recken, ansonsten stehen Trai-
¢ nings-
© (auch mit nur einer Remote) zur Ver-
i Umstandlich gestaltet sich das Drum-
© herum: Die unabersichtliche Kamera
. macht bei fast jedem Schlag den Blick
kel basiert auf einem PC-Spiel, das :
von der koreanischen Firma Ntreev

oder Mehrspieler-Partien

figung. Anstatt der geringsten
Schlagzahl zahlt beim ‘Balloon Pop’-

. das AbschieRBen bunter Ballons -
auf die Karte notwendig. Hier navi- :
giert Ihr wie mit einem Laserpointer - :
¢ zum Zoomen misst Ihr den Controller
© dem Namen “Albatross 18” bekannt :
ist. Die Asiaten bezeichnen ihr Pro-
dukt selbst als ‘Fantasy Online Golf :
 Game’ - zieht man das Pradikat :
¢ ‘Online’ ab, trifft das auch auf die Wii-
Umsetzung “Super Swing Golf” zu. :
* Ihr prigelt den Ball mit niedlichen :
: Manga-Charakteren iber Fantasie-
kurse, kuckt den drolligen Animatio- :
© nen der Caddies zu und schwingt den :
¢ Wii-Controller wie einen echten Golf-

Items wirzen das chaotische Gedre-
sche. Grafisch wird schlichte Kost

geboten, immerhin sorgen dber ein
i Dutzend Kurse fir Abwechslung. ms
Putten klappt ordentlich, die Komfor- :

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

LI Auch im Regen wird gegolft: Bei der “Balloon Pop”-Variante solltet Ihr
maoglichst viele gelbe und orange Blasen treffen - dann purzeln Items heraus.

03-2007 MAN!AC



1= IMPORT-TEST

FEBRUAR

|llersteller | Genre | PAL-Version | | |Spielename |Ilersieller | Genre | PAL-Version

! ®==7| AR Tonelico: Melody of Elemia | Atlus Rollenspiel @ ==7| Dawn of Mana Square-Enix Rollenspiel @

| w7 Chulip Natsume Adventure @ ®=7| God of War 2 Sony Action @’}
&7 Lumines Plus Buena Vista Denkspiel NG =7 Shining Force EXA Sega Action-Adventure @

| ==/ Red Star Jack of all Games | Action @ &= Heavenly Sword Sony Action @E

i &=7| MotorStorm Sony Rennspiel é &= Virtua Tennis 3 Sega Sportspiel @E
i & | Bullet Witch Atari Action ;t &4 | Dance Dance Revolution Universe | Konami Musikspiel &
- |&<]| trackdown Microsoft Action A &= | Earth Defense Force X D3 Action @
&= | NBA Street Homecourt Electronic Arts Sportspiel é & | Ghost Recon Adv. War Fighter 2 | Ubisoft Action é

g Bust-A-Move: Bash Majesco Denkspiel &> &= | Medal of Honor: Airborne Electronic Arts Ego-Shooter @

g SSX Blur Electronic Arts Sportspiel é ! The Godfather: Blackhand Ed. | Electronic Arts Action &

in ]APAN FEBRUAR MARZ

| n] | | Spielename | Hersteller | Genre | PAL-Version | | | Spielename | Hersteller | Genre | PAL-Version
&7 Fatal Fury Battle Archives 2 SNK Playmore Beat'em-Up @ =<7 Kingdom Hearts 2 Final Mix+ Square-Enix Action-Adventure @
&= Bladestorm: Hundred Years War | Koei Action & ==7| Seaman 2 Sega Simulation @
&= Virtua Fighter 5 Sega Beat'em-Up é &—7| Mist of Chaos Idea Factory Action @
& | Diario: Reverse Moon Legend | Idea Dactory Adventure @ &J| Armored Core 4 From Software Action @
! Cooking Mama: Cook Off Taito Geschicklichkeit &> ! Bomberman Land Wii Hudson Geschicklichkeit &
! Fire Emblem: Akatsuki no M. | Nintendo Strategie é g Gl Jockey 4 Koei Simulation @

PAL-Verdffentlichung: @sicher SR realistisch @ unwahrscheinlich
a/zoor eaqn [N i

- kabel

MEDIEN BREITBAND

] ]3"3 GC ]EE‘:OSH
& sepck
E’Drtf_g;
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DIElTﬂL
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VERSDHLUBSE LUMNG
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} Topfield-Tricks » Bild-
Optimierung fiir lau

Beke 18 CODIEAUNG

JETZT AM KIOSK!

Satelliten- . o
=riechignisd Astra-,.Entavip® Profi-Checkliste

ginem Kabel Ohne Chef g Receiver & Co.

° © Bombe geplatzt: ﬂbga
ng | @ DVB-Receiver, S ]
des Geschiftsfilhrers E Kabel uchug f;?.?:n

P PN

[}



v
Auf diesen beiden Seiten findet Ihr in Gber-
sichtlicher Form die Spiele-Referenzen fur
alle Konsolen in den wichtigsten Genres.
Dabei orientieren wir uns an den Testwer-
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
Racing 3

Schicke Optik, feine
Spielmodi und Online
4 - RennspielspaB pur.

Das Top-Spiel

Xbox 360

Spielename Wertung  Test
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
Far Cry Instincts Predator 90%  05/06
89%  01/06

88%  01/07

| The Legend of Zelda:

| Twilight Princess

Der erhoffte Knaller:
Links neues Abenteuer
erfillt die Erwartungen.

Spielename Wertung  Test
The Legend of Zelda: Twilight Princess 96%  01/07
Splinter Cell Double Agent VS neu
Super Monkey Ball: Banana Blitz 85%  01/07
Wario Ware Smooth Moves EEU neu J
Need for Speed Carbon 81%  02/07

[70]

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%

The Legend of Zelda:
Twilight Princess
I~ Gigantisch: Links

_ Abenteuer setzt neue
SpielspaB-MaBstabe.

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%  02/07

Spielename Wertung Spielename Wertung  Test
Grand Theft Auto: San Andreas 94%  08/05 Splinter Cell: Double Agent 93%  12/06
0ddworld Strangers Vergeltung 90%  04/05 Prince of Persia: The Two Thrones 90%  01/06
:1 Jet Set Radio Future 90% Beyond Good & Evil 90%  04/04

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 92%  01/06
Tekken 5 92%  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 The Legend of Zelda: Twilight Princess 96% @I

Ikaruga 87%  06/03 Metroid Prime 2: Echoes 94%  01/05

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.

(-]]]
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
03-2007 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
beweist, dasss 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
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NEUERSCHEINUNGEN

JANUAR

Playstation 2

Spielename

Capcom Classics Collection 2

Hinweis: Updates und Anderungen
erkennt Ihr an der

Hersteller
(apcom

Genre
Spielesammlung

Release
. Februar

Coco, der neugierige Affe

Namco

Jump'n'Run

. Februar

Ghost Rider

Take 2

Action

Februar

God Hand

Capcom

Action

. Februar

NFL Street 3

Sega Mega Drive Collection

Electronic Arts

Sportspiel
Action-Adventure
Spielesammlung

. Februar
. Februar
Februar

Test Drive Unlimited

Xbox 360

Spielename
Battlestations: Midwa

Wii

Spielename Hersteller Genre Release

Koroinpa

Hersteller
Eidos

Nintendo

Rennspiel

Genre

Simulation

Geschicklichkeit

Februar

Release
9. Februar

Februar

Playstation 2 Hersteller Genre Release
Ape Escape:

Million Monkeys  Sony Action 2007
Aquanox:

Angels of Tears JoWood Action 2007
Avatar: Der Herr

der El t THQ Action-Adventure 2007
Burnout D Electronic Arts  Rennspiel 29. Marz
Dancing Stage

SuperNova Konami Tanzspiel Mérz
Dawn of Mana Square-Enix Rollenspiel 2. Quartal
Demon Chaos Konami Action Marz
Fast

& the Furious, The Namco Rennspiel 29. Marz
Final Fantasy 12 Square-Enix Rollenspiel 1. Quartal
Freak Out

Extreme Freeride  Jowood Sportspiel 1. Quartal
God of War 2 Sony Action 2. Quartal
Heatseeker Codemasters Action 1. Quartal
Impossible Mission Play It! Action-Adventure Mérz
Legend

of the Dragon Game Factory  Beat'em-Up 1. Quartal
Medal of Honor

Airborne Electronic Arts  Ego-Shooter 2007
Medal of Honor

Vanguard Electronic Arts  Ego-Shooter Marz
Pac-Man Rally Namco Rennspiel 29. Mérz
Ratatouille THQ Jump'n’Run 2007
Rogue Galaxy Sony Rollenspiel 3. Quartal
Shining Force EXA  Seqa Rollenspiel 2. Quartal
SOCOM:

Combined Assault  Sony Action 1. Quartal
S 2 THQ Rennspiel 2007
Super Fruit Fall System 3 Geschicklichkeit Marz
Teenage Mutant

Ninja Turtles Ubisoft Action 13. Marz
Tomb Raider:

Anniversary Eidos Action-Adventure 2. Quartal
Transformers Activision Action 2007
UEFA Champions

League 2006/2007 Electronic Arts  Sportspiel 22. Marz
Valkyrie Profile 2:

Silmeria Square-Enix Rollenspiel 2007
Xiaolin Showdown Konami Action Mérz
Yakuza 2 Sega Action-Adventure 2007
Xbox 360 Hersteller Genre Release
Alan Wake Microsoft Action-Adventure 2008
Alone in the Dark  Atari Action-Adventure 2007
Armored Core 4 Sega Action 1. Quartal
Army of Two Electronic Arts  Action 2007
Assassin's Creed  Ubisoft Action-Adventure 2007
Azenta's World Emerging Ent.  Action-Adventure 2008
Battlefield:

Bad Company Electronic Arts  Ego-Shooter 2007
BioShock Take 2 Action-Adventure Juni
Black Sight: Area 51 Midway Ego-Shooter 3. Quartal
Bladestorm Koei Action 1. Quartal
Blue Dragon Microsoft Rollenspiel 2007
Brothers in Arms:

Hells Highway Ubisoft Ego-Shooter 2007
Bullet Witch Atari Action Mérz
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Burnout 5 Electronic Arts  Rennspiel Marz Warhound Techland Ego-Shooter 4. Quartal
Cellfactor Revolution Artificial Studios Ego-Shooter 2007 Wheelman, The Midway Action 2007
Clive Barker's

Jericho Codemasters Ego-Shooter 2007

Club, The Seqa Action 2007 Wii Hersteller (1 Release
Colin McRae: DIRT  Codemasters Rennspiel 2. Quartal Alien Syndrome  Sega Rollenspiel 3. Quartal
Command & Conquer 3: Avatar THQ Action-Adventure 2007
Tiberium Wars Electronic Arts  Stategie 3. Quartal Big Brain Academy Nintendo Denken 2007
Crossfire (Arbeitstitel) Eidos Ego-Shooter 2007 Blazing Angels Ubisoft Action 1. Quartal
Dark Sector D3Publisher Action 4. Quartal Bust-A-Move Bash! 505 Games Geschicklichkeit Mérz
Darkness, The Take 2 Ego-Shooter 2. Quartal Cooking Mama:

Def Jam: Icon Electronic Arts  Beat'em-Up 15. Marz Cook Off Nintendo Geschicklichkeit Marz
Elveon 10tacle Studios  Rollenspiel 3. Quartal Disaster:

Fable 2 Microsoft Rollenspiel 2007 Day of Crisis Nintendo Action-Adventure 2007
Fall of Liberty Codemasters Ego-Shooter 4. Quartal Dragon Ball Z

Fatal Inertia Koei Rennspiel 2007 Budokai Tenkaichi 2 Atari Beat'em-Up Mérz
Forza Motorsport 2 Microsoft Rennspiel 2. Quartal Driver: Parallel Lines Ubisoft Action 2007
Frontlines: Eledees Konami Geschicklichkeit Mérz
Fuel of War THQ Ego-Shooter 2007 Grim Adventures of

Fuzion Frenzy 2 Microsoft Geschicklichkeit 1. Quartal Billy & Mandy, The Midway Jump'n'Run 1. Quartal
Ghost Recon Advanced Heatseeker Codemasters Action 1. Quartal
Warfighter 2 Ubisoft Action Mérz Ice Age 2:

Golden Axe Sega Action 2007 Jetzt taut's Vivendi Jump'n'Run 2007
Grand Theft Auto 4 Take 2 Action Oktober Impossible Mission Play It! Action-Adventure Marz
GIR THQ Rennspiel 1. Quartal Leaderboard Golf  System 3 Sportspiel Marz
Guitar Hero 2 Activision Geschicklichkeit 2007 Mario Party 8 Nintendo Partyspiel Mérz
Half-Life 2: Orange Electronic Arts  Ego-Shooter 2. Quartal Mario Strikers

Halo 3 Microsoft Ego-Shooter November Charged Nintendo Sportspiel Marz
Haze Ubisoft Ego-Shooter 2007 Mecury Meltdown

Hellboy Konami Action 2007 Revolution Atari Geschicklichkeit Marz
Huxley Webzen Ego-Shooter 2007 Medal of Honor

Indiana Jones Activision Action-Adventure 2007 Vanguard Electronic Arts  Ego-Shooter Mérz
Juiced 2007 THQ Rennspiel 2007 Metal Slug

Kane & Lynch: Anthology Atari Action 2007
Dead Men Eidos Action-Adventure 2. Quartal Metroid Prime 3:

Kingdom Under Fire: Corruption Nintendo Action-Adventure 2007
Circle of Doom Microsoft Action 2. Quartal Mortal Kombat

Lost Odyssey Microsoft Rollenspiel 2007 Armageddon Midway Beat'em-Up 2007
Mass Effect Microsoft Rollenspiel 2007 No More Heroes  Grasshopper Action 2007
Medal of Honor Pate, Der:

Airborne Electronic Arts  Ego-Shooter 2007 Blackhand Edition  Electronic Arts  Action Marz
Mercenaries 2 Pandemic Action 2007 Prince of Persia:

NBA Street Rival Swords Ubisoft Action-Adventure Marz
Homecourt Electronic Arts  Sportspiel 22. Marz Project H.A.M.M.E.R. Nintendo Action 2007
Overlord Codemasters Rollenspiel 3. Quartal Puzzle Balls System 3 Geschicklichkeit 1. Quartal
Project Gotham Ratatouille THQ Jump'n'Run 2007
Racing 4 Microsoft Rennspiel Marz Resident Evil:

Ratatouille THQ Jump'nRun 2007 Umbrella Chronicles Capcom Action-Adventure 2007
Resident Evil 5 Capcom Action 2008 Shrek the Third Activision Jump'n'Run 2007
Rogue Warrior Bethesda Ego-Shooter 2007 Sonic und die

Sega Rally Seqa Rennspiel 2007 geheimen Ringe  Sega Jump'n'Run 1. Quartal
Shadowrun Microsoft Ego-Shooter 2007 Spider-Man 3 Activision Action Mai
Shrek the Third Activision Jump'n'Run 2007 SSX Blur Electronic Arts  Sportspiel 15. Marz
Skate Electronic Arts  Sportspiel 2007 Super Mario Galaxy Nintendo Jump'n'Run 2007
Spider-Man 3 Activision Action Mai Super Paper Mario Nintendo Jump'n'Run 2007
Stranglehold Midway Action 1. Quartal Super Smash Bros.

Stuntman 2 THQ Rennspiel 2007 Brawl Nintendo Beat'em-Up 2007
Teenage Mutant Teenage Mutant

Ninja Turtles Ubisoft Action 13. Mérz Ninja Turtles Ubisoft Action 13. Mérz
Timeshift Vivendi Ego-Shooter 2007 Tennis Masters System 3 Sportspiel Marz
Too Human Microsoft Action 2007 Tiger Woods

Transformers Activision Action 2007 PGA Tour 2007 Electronic Arts  Sportspiel 15. Marz
Turok Buena Vista Ego-Shooter 2007 Transformers Activision Action 2007
Two Worlds Reality Pump Rollenspiel 1. Quartal Wii Music Nintendo Geschicklichkeit 2007
Virtua Fighter 5 Sega Beat'em-Up Marz World Series

Virtua Tennis 3 Sega Sportspiel Mérz of Poker 2007 Activision Denken Marz
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VERKAUFSCHARTS TOP 5

Playstation 2

| Spielename

‘ Hersteller

Arts

Arts

S 0 IXbox
Spielename Hersteller
Need for Speed Carbon Electronic
FIFA 07 Electronic
Call of Duty 3 Activision
Lego Star Wars 2 LucasArts
Tony Hawk’s Project 8 Activision

A o 360

=9

Spielename

Need for Speed Carbon Electronic

Hersteller

Arts

Call of Duty 3 Activision

FIFA 07 Electronic

Arts

Viva Pinata Microsoft

Pro Evolution Soccer 6 Konami

=="" Gamecube

‘ Spielename

Hersteller

11 Legend of Zelda: Twilight Pr. Nintendo

-+ Need for Speed Carbon Electronic Arts
=1 FIFA 07 Electronic Arts
“ 1 (Cars THQ

-1 Naruto: Clash of Ninja

Bandai-Namco

JAPAN & USA VERKAUFS-TOP-10

Spielename

Pokémon Diamond

Hersteller

Nintendo

System:

Metal Gear Solid Port. Ops Konami psp
Pokémon Pearl Nintendo NDS
New Super Mario Bros. Nintendo NDS

Nintendo

Wii Sports

Kirby Squeak Squad Nintendo

Oshare Majo Love & Berry  Sega

NDS

Hajimete no Wii Nintendo

Wii

Jump Ultimate Stars Nintendo

Spielename

Hersteller

2.
3.

. B 7Zelda: Twilight Princess  Nintendo

M Indiziertes Spiel Microsoft

System:

- Zelda: Twilight Princess  Nintendo

Call of Duty 3 Activision

Yoshi’s Island DS Nintendo
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PAL-TEST

Oliver Schultes

il

GEHT S0! NAJA! WORG!
spielt zurzeit: sieht zurzeit: spielt zurzeit: sieht zurzeit:
Def Jam: lcon Xbox 360 Prestige - Die Meister der Magie (Kino) Bionicle Heroes Xbox 360 Boston Legal - Season 2 (DVD)
Lost Planet: Extreme Condition Xbox 360 hért zurzeit: Sega Mega Drive Collection ~ Sony PSP hort zurzeit:
Telda: 'I‘wilighl Princess Wii Herr der Ringe Soundtrack - Live in [eiplig Wario Ware Smooth Moves Wii SWR 3 mit Zeus & Wirbillky
Thomas Stuchlik 27 Y%
3

)

NAJA! WiRG!

GEHT $0!

spielt zurzeit: sieht zurzeit: spielt zurzeit: sieht zurzeit:
Battlestations Midway Xbox 360 Rallye Dakar (1V) Lost Planet: Extreme Condition Xbox 360 Blood Diamond (Kino)

Elder Scrolls 4, The: Oblivion  Xbox 360 hort zurzeit: Prince of Persia: Two Thrones PSP hért zurzeit:

Telda: Twilight Princess Wii (old Storage Telda: Twilight Princess Wii Lostprophets - Start Something

Redakteurs-Karikaturen gezeichnet von Glenn M. Biilow
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SUPER!

Gur!

GEHT 50!

spielt zurzeit: sieht zurzeit:

Lost Planet: Extreme Condition Xbox 360 Suicide Commando & Unter Null live
Tony Hawk's Project 8 Playstation 3 hort zurzeit:

Wii Sports Wii VNV Nation - Future Perfect

André Kazmaier

SUPER!
spielt zurzeit:
Final Fantasy 12
Lunar Knights
Star Fox Command

GEHT S0! NAJA!
sieht zurzeit:
Playstation 2 Sympathy for Lady Vengeance (Kino)
Nintendo DS hort zurzeit:
Nintendo DS

Kanye West - Second Semester

SUPER!
spielt zurzeit:
Brothers in Arms: D-Day
Far (ry Vengeance
Rainbow Six Vegas

GuT!

_—
GEHT SO!
sieht zurzeit:

Sony PSP Revenge of the Warrior (DVD)
Wii hort zurzeit:
Xbox 360

Electric eel Shock - Maybe... I think we...

Gastredakteur

Do

SUPER!

MAN!AC 03-2007

GUT!

André beim Vokabelpauken - Monat fiir
Monat fiir die MAN!AC-DVD schwabisch zu
sprechen, ist ganz schon schwierig!

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 ¢ 60Hz x’/DoIby Surround
'1/Prologic 2 o1 i/DoIby 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%, MANIAC 06/02)

plavstatio )
arafik 89 % U
sound J4 % pielspa

o0 ein Mist: Wahrend sich die halbe Redaktion im Urlaub befand oder sich vom Jesuskindlein respektive Weihnachtsmann
bescheren lieR, trieben sich die beiden Volontare André und Michael unbeaufsichtigt in der Redaktion herum. Wer hier heitere
Gluhweinexzesse und Gebdackorgien vermutet, irrt. Stattdessen wurde fieberhaft an der aktuellen Heft-DVD gearbeitet und Gber die
"Videospielkonsole der Zukunft” fabuliert. Das Ubertriebene Engagement der beiden entlud sich alsbald in einem anyMAN!AC ganz
besonderer Qualitat: Da André schon bei den regularen Beitrdgen seinen schwdbischen Ursprung nicht verleugnen kann (oder will?),
durfte er in einer “Lost Planet”-Neuvertonung seiner Mundart freien Lauf lassen.
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PAL-TEST RS

In dieser verlassenen Siedlung lauern ruchlose Schneepiraten auf Euch.

Xbox 360

Extreme
Condition

In teilweise zerstorbarer Umgebung liefert Ihr Euch packende Schusswechsel.

Schwer angeschlagen stapft ein :
Mech durch die :
unwirtliche Eiswiste des Planeten :
E.D.N. lll. Das metallische Ungetim :

baumhoher

sackt in sich zusammen und wird

vom Schnee langsam begraben. Was :

war geschehen?
Als die ersten Menschen

gestoBen: gigantische

der ‘vital Suits'.

Uberleben
ermoglichte.

in der eisigen Kalte

e

[76]

ihren :
Heimatplaneten verlassen hatten,
um sich in der neuen Welt anzusie- :
deln, waren sie auf die Akriden :
Insekten,
denen die Menschheit nichts entge- :
genzusetzen hatte - bis zur Erfindung :
Mit Hilfe dieser .
Kampfroboter entdeckten sie eine : Wayne macht sich warm
ungeahnte Energiequelle, die sich im :
Korper der Akriden verbarg und das :

Da diese Thermal- :
energie nicht anderweitig gewonnen :

" = T
M Die wuchtigen Dongo-Kafer graben sich aus dem Untergrund und versuchen
Euch zu iiberrollen. Wayne versucht indes den Angriff von hinten.

werden konnte, blieb den Menschen
nichts anderes Gbrig, als die Insek- :

tenbrut massiv zu bekampfen.

Die Gegenwart: Bei einer Routine- :
mission verliert Protagonist Wayne
Holden seinen Vater im Kampf gegen :
i einen Akriden. Wayne selbst entrinnt :
nur knapp dem Tod und wird von

einer Gruppe Schneepiraten aufgele-

ums Uberleben der Menschheit.

Mit dem Rickhalt seiner neuen

R

Michael Herde

¢ Freunde kampft Wayne dber elf :
. Missionen hinweg gegen zahlreiche
Chitin-Bestien, feindlich gesinnte%
Schneepiraten und undurchsichtige :

[R—
aHHH

a1g

4] In dieser Hohle befinde sich Nester fliegender Akriden. Wayne bedient eine

gigantische Gatling-Kanone, die normalerweise an einem ‘Vital Suit’ montiert ist.

NEVEC-Soldaten. Euer Weg fihrt nicht :
i nur durch frostige Eiswiisten, in
i spateren Missionen durchstreift Ihr :
auch Hohlen, Lavagebiete und... aber
¢ Nutzwert der Thermalenergie: Ein
: Gerat an Waynes Arm wandelt sie bei
Um in der grimmigen Kalte auf E.D.N.
IIl Gberleben zu konnen, fihrt thr
i besagte Thermalenergie in einem :
sen. Zusammen mit der ippig de- :
kolletierten Luka, dem technikbe-
geisterten Rick und dem Wissen- :
schaftler Yuri entbrennt ein Kampf :

das soll an dieser Stelle nicht verraten
werden!

stehenden Containern und in Daten-
posten. Aktiviert Ihr diese, winkt zur
Belohnung ein dicker Batzen der
futuristischen Heizkohle. Weiterer

Verletzungen in heilende Lebens-
energie um.

Behalter mit Euch. Da der Vorrat kon- | GUt geriistet ins Gefecht
tinuierlich abnimmt, ist steter Nach-
schub notwendig. Sobald der Warme- :
spender namlich aufgebraucht ist, :
© nagt der Frost an Waynes Lebens-
. energie. Nachschub findet Ihr im :

Korper getoteter Akriden, in herum- :

Wo befindet sich die meiste Thermal-
energie? Richtig - im Korper der Akri-
den! Heizt den dberdimensionalen
Krabbelviechern also ordentlich ein.
Zu diesem Zweck schleppt Ihr zwei
Waffen mit Euch herum, zusatzlich

KLl Die extreme Kalte kann dem
heiRen Dekolletee nichts anhaben.

Ein audiovisueller Kracher der Extraklasse! “Lost Planet” ist zweifels-
ohne ein Spektakel, an dem es in technischer Hinsicht kaum etwas zu
meckern gibt, obwohl die Texturen einen Tick schlechter aussehen als in
Epics Locust-Ballerei. Spielerisch hingegen werden mir ein paar Design-
Entscheidungen vorgesetzt, die ich nicht ohne Weiteres nachvollziehen
kann. Ich verzeihe Capcom, dass die Taschenlampe dberflissig ist und
der Ankerhaken nicht ausgereizt wird. Problematischer wird es aber,
wenn Ihr von einem Raketenwerfer unter Beschuss genommen werdet:
Der komplette Bildschirm ist sekundenlang voller Rauch und lhr seht
weder Eure Spielfigur, noch den Gegner. Bis sich der Bildschirm dann
endlich geklart hat, werdet Ihr erneut getroffen. Das ist unfair! Auch bei
den Endgegnern wére mehr drin gewesen - taktisches Vorgehen ist nur selten notig. Leider wird
auch die Geschichte um die Besiedelung eines unwirtlichen Planeten etwas holprig erzéhlt, teils
auBerst damliche Dialoge sorgen fiir unfreiwillige Komik. “Lost Planet” lebt aber von den effekt-
lastigen SchieBereien, und die sind wéhrend der kompletten Spieldauer sehr unterhaltsam!

El{] Mit dem Ankerseil lasst Ihr Euch
ins Akridennest hinab. Granaten los!
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Xbox 360

LEREN | |
B84\

T-ENG

Anp

Handgranate

Srel)

Maschinengewehr

EI{] Wayne in Not: Vor apokalyptischer Kulisse muss er sich zu Fu gegen einen feindlichen ‘Vital Suit’ behaupten. “Lost Planet” geizt nicht mit spektakularen Effekten und
setzt auf den konsequenten Einsatz von Motion-Blur Techniken, zu erkennen am unscharfen Kampfroboter. In Bewegung sieht diese Szene iiberwaltigend aus!

findet Ihr Granaten in Eurem Inventar.

StoBt Ihr unterwegs auf eine der etli- :

chen Projektil- oder Energiewummen
oder entdeckt diverse Sprengsatze,

misst Ihr Euch entscheiden: Stellt die

ideale Bewaffnung selbst zusammen!

Ein Ankerhaken, mit dem Ihr Euch auf :

hoher gelegene Plattformen ziehen
koénnt und eine Taschenlampe runden

Euer Inventar ab. Letztere benétigt Ihr

seltsamerweise im gesamten Spiel
kein einziges Mal.

Die Schlacht beginnt

Wenn sich plétzlich ein meterhohes :
Monstrum vor Euch erhebt, heift es :

kithlen Kopf bewahren: Alle Akriden

pr————
AG1H

i haben Schwachpunkte, an denen sie :
. besonders verwundbar sind - spiirt :
. die orangefarbenen Stellen auf und
© nehmt sie unter Beschuss. Manchen :
: Gegnern kommt Ihr aber nur mit der
© richtigen Taktik bei: Wenn beispiels- :
weise die bulligen Dongo-Kafer auf
Euch zurollen, dann schleudert ihnen :
© eine Granate in den Weg und rettet :
Euch mit einer Hechtrolle zur Seite.
i Die Wucht der Detonation sollte Eure :
© Widersacher aus der Bahn werfen :
© und Euch so den nétigen Vorteil
i verschaffen: Rennt um die Insekten :
herum, feuert ein, zwei Schrotsalven :
auf die leuchtenden Schwinze - !
i erledigt! :

schon mal die Orientierung verloren. Daher lieber aus der Ferne angreifen!

MAN!AC 03-2007

Wahrend kleinere Widersacher allen- : Wie gut, dass Wayne ein waschech-

falls aufgrund ihres gehduften Auf- :
tretens Schwierigkeiten bereiten,

ter ‘Vital Suit’-Pilot ist! Die Mech-
dhnlichen Kampfroboter findet Ihr an
etlichen Stellen, und solange Wayne

rutscht Euch bei dicken Brocken im-
mer wieder das Herz in die Hose. :

Matthias Schmid Fiir mich ist “Lost Planet” ein klarer 90%-Titel! Denn sowohl in spiele-
i) - rischer als auch optischer Hinsicht ist die Polar-Action kaum zu toppen.
Zockt Ihr Capcoms Effektgewitter auf einer ausreichend groBen HD-
Glotze, kommen jedem Action-Fan die Trénen: Solch atemberaubende
Explosionen, Feuer- und Raucheffekte habt Ihr noch in keinem Videospiel
gesehen. Wenn Ihr im ‘Vital Suit’ mit zwei Raketenwerfern bewaffnet
des Nachts eine komplette feindliche Mech-Staffel vom Bildschirm
pustet, wetteifern Feuersbriinste, plastische Rauchséulen und herrliche
Lichteffekte um Eure Aufmerksamkeit - dass darunter die Ubersicht
leidet, tragt fir mich nur zur Intensitat der Schlacht bei. Besonders
bemerkenswert ist der nahtlose Ubergang zwischen der Steuerung des
menschlichen Helden und der toll modellierten Kampfroboter: Zum einen braucht Ihr nicht umzu-
denken, zum andern fiel die Kontrolle der Stahlmonster erfreulich intuitiv aus. Gut, den mensch-
lichen Gegnern hétte eine Portion zusétzliche KI nicht geschadet. SchlieRlich runden aber bombas-
tische Bossfights und ein klasse Waffen-Wechsel-System den recht kurzen Must-Have-Titel ab.

tber geniigend Thermalenergie

|| —

= LN
Riesenwiirmer reagieren auf Bodenerschiitterungen. Also flieht Wayne zu Fufl
und scheut den ungleichen Kampf. Daraufhin zieht sich der Wurm wieder zuriick.

[77]



Xbox Live: Bis zu 16 Spi

eler bekriegen sich als Scneepiraten in mehrer

en Spielmod

Laser-Vulcan

i. Im Bild das klassische Team-

Deathmatch, welches hier ‘Team-Eliminierung” genannt wird. 0b ‘Vital Suit’ oder zu FuB - der Kampf lauft stets fliissig.

H U

[ g Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 1
Via Linkkabel
Online 16

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Veroffentlichung:
360 bereits erhaltlich

PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

verfigt, dirft Ihr Euch jederzeit : :
Neben der effektgespickten Solo-
Kampagne bietet “Lost Planet” aber :
noch mehr: Bis zu 16 Spieler treten in
: diversen Spielmodi via Xbox Live :
: gegeneinander an. Bestimmt selbst, :
ob Ihr Eure Mitspieler alleine oder im :
Team bekriegen wollt. Gentgend
Thermalenergie vorausgesetzt, be- :
¢ steigt Ihr herumstehende Vital Suits :
© und bekriegt Euch mit diesen. Dari- :
ber hinaus initialisiert Ihr alle Daten- :
posten einer Karte oder jagt den Host
des aktuellen Matches in der Variante
¢ ‘Fluchtling’. Bei der redaktionellen :
Testrunde traten erfreulicherweise :
 keine Verzégerungen oder Abstirze
 auf. mh :

hinters Steuer klemmen und mit den
wuchtigen  Stahlkolossen

und Wayne steuern sich nahezu iden-
tisch - kompliziertes Umdenken ent-

fallt daher! Auch als Mech-Pilot dirft
Ihr herumliegende Extrawaffen wie
Raketenwerfer, Gatling-Kanone oder :

diverse Laser aufheben und nach
Belieben als linkes oder rechtes Ge-

schiitz verwenden. Im Verlauf Eures
verlagern sich Eure :
Gefechte zunehmend auf effektvolle :

Abenteuers

Mech-Schlachten: Klaut Euch einen

gegnerischen ‘VS’, mdht das nicht

sonderlich intelligente Schneepira-
ten-FuBvolk um und kampft gegen

weiter :
marschieren. Auffallig: Die Vital Suits :

mehrere Kampfroboter gleichzeitig.

Limitier

Extra-Flut fiir Fans

Im deutschen Einzel-
handel wurde “Lost
Planet: Extreme Condi-
tion” in zwei verschie- |
denen Versionen ver-
offentlicht. Zusatzlich zur
normalen Version ist eine Special Edition
im Steelbook erhaltlich, die neben der Eis-
wiisten-Action umfangreiches Bonusmateri-
al bereithalt: Auf dem zweiten Silberling be-
finden sich Trailer, Wallpapers und weiteres
Bildmaterial. Dariiber hinaus hélt die Spe-
cial Edition eine Windows Media Player Skin,
eine exklusive Multiplayer-Map sowie den
Soundtrack von Jamie Christopherson bereit.
Als weiteren Bonus hat Capcom ein 28-seiti-
ges Biichlein in die Metallschatulle gepackt:
“The Art of Lost Planet: Extreme Condition”.

) NEXTGEN-FAKTOR

Der volumindse Rauch

und die fulminanten
Explosionen wirken in
HDTV deutlich imposanter als auf
herkommlichen Fernsehgeraten.

DIy,

Auch auf alten Glotzen schick. Das
4:3-Bild gibt's nur mit Balken, dafiir
aber mit 50/60Hz-Unterstiitzung.

Entwickler:  Capcom, Japan
Hersteller:  Capcom
bsi www.lostpl h com

Pro 3 fesselnde Non-stop-Action
3 hervorragende Mech-Steuerung
beeindruckendes Effektgewitter
Contra B kaum spielerische Abwechslung
B holprig erzéhlte Geschichte
B gelegentlich unfaire Situationen

Alternativen:

Resident Evil 4 (dt.)

(930, MANIAC 12/05)
Freedom Fighters
(83%, MANIAC 10/03)

Resident Evil 4 (dt.)
(92%, MANIAC 04/05)

Iy
D0 . == o
arafik 85 %
sound 84 % pielspa

Janina Wintermayer Ich kann mich Matthias’ 90%-Euphorie nicht anschlieBen. Sieben :

Stunden (so lange brauchen geiibte Zocker fiir den Story-Modus) hat :

mich “Lost Planet” gut unterhalten. Allerdings war die Motivation zu :
.. Beginn deutlich hoher: Wo sich anfangs FuBmérsche und Mech-Einsatze :
Jﬁﬁmﬁ-}in schicker Schneelandschaft abwechseln, geht’s nacher fast nur noch mit
den Kampfpanzern durch braunes Vulkangebiet. Die Steuerung ist an sich :
qut gelungen, doch hatte ich einige Verbesserungsvorschlage: Weg mit :
der iiberfliissigen Taschenlampe und der 90-Grad-Drehung und stattdes- :
sen ein Ausweichsprung, den ich mit einem Knopf ausfiihren kann. Auch :
finde ich es nicht optimal, dass mir beim letzten Bosskampf ein neues :

Kontrollschema vorgesetzt wird - und das ohne Eingewdhnungszeit.

111 Tiefgarage, zum Ersten: Gegen die feindliche Ubermacht
helfen wie in vielen Action-Spielen die explodierenden Fasser.

EL] Tiefgarage, zum Zweiten: Die Wucht der Explosion reifit
die Akriden in Stiicke und begeistert mit tollen Effekten.

el Wayne klettert auf Knopfdruck ins
Cockpit eines herrenlosen ‘Vital Suits’.

Bl Aktiviert einen Datenposten,
wahrend an der Wand Akriden lauern.

03-2007 MAN!AC



&R Ybox 360

PAL-TEST

EL1 Volle Kontrolle: Der linke Stick steuert Euer Schiff, der rechte das Zielvisier.
Flak, Artillerie oder Torpedos geben den Gegnern dann den Rest.

} Eidos versetzt Euch in die Rolle :

eines angehenden Marine-0ffi-
ziers im Jahre 1941: Mitten im Ge-
schehen beim Angriff von Pearl Har-
bor, durchlebt Ihr den Pazifikkrieg in
elf Einzelspielermissionen bis hin zur
Schlacht von Midway. Landratten soll-
ten sich vorher die umfangreiche
elfteilige Marineakademie zu Gemu-
te fuhren. Diese bringt Euch das néti-
ge Handwerkszeug naher - von der
Steuerung diverser Vehikel wie Schif-
fe, Flugzeuge oder U-Boote bis hin
zur Befehligung ganzer Flotten. Denn
“Battlestations Midway” fordert Eure
Kinste als Pilot, Schiffskapitan und
General.

Auf Kampfstation!
Maglich werden die vielfaltigen Ein-

satzmaglichkeiten durch das aus- :
gefeilte Spielsystem: Wahrend lhr in :
den ersten Missionen nur die direkte :
Kontrolle Gber ein anvertrautes Boot
bekommt, dirigiert Ihr spéter ganze :
Schlachtverbande mittels taktischer :
Karte. Diese verschafft Euch Uberblick

k{1 Die taktische Karte dient als Kommandozentrale: Hier
erteilt Ihr Angriffsbefehle und setzt Wegpunkte.

MAN!AC 03-2007

. Uber die momentane Lage und Ziele.

Flughafen und Flugzeugtrager

fungieren als entscheidende Stiitz-
punkte fiir Jager- und Bomberattacken.

. werden Bomber und J&ger repariert
¢ Zusatzlich postiert Ihr Eure Kriegs- :
- maschinerie an strategischen Punk- :
¢ ten. Der Witz dabei: Ihr diirft jederzeit :
¢ die Kontrolle tiber eine beliebige Ein- :
heit tbernehmen. So befehligt Ihr die
i automatische Verteidigung der eige- :
: nen Basis durch Jager, wihrend Ihr :
- selbst einen Torpedoangriff zum :
¢ feindlichen Schlachtschiff durchfihrt. :
: Praktisch: Solange Ihr nicht selbst :
steuert, Gbernimmt die KI die Kon-
i trolle jeder Einheit bzw. jedes Ge- :
: schiitzes. Zusatzlich horen Kampfver-
- bande auf Kommandos wie ‘Feuer :
¢ frei’, Formation oder Landen. Schlis- :
: selpositionen nehmen dabei Lande-
bahnen und Flugzeugtrager ein: Hier

und neu bestickt - bis zu zwolf
Flieger in vier Geschwadern schickt
Ihr so in die Schlacht.

Ein Schwerpunkt des Titels liegt im
Online-Modus: Bis zu acht Hobby-
generdle treffen sich zum Kréftemes-
sen auf hoher See - alle Finessen des
Einzelspiels inklusive. So konnen sich
bis zu 100 Kampfeinheiten in einer
Xbox-Live-Runde tummeln.
Komplettiert wird die Kampagne von
zwolf Bonus-Herausforderungen, in
denen Ihr Schiff, Flugzeug oder U-
Boot durch allerlei Gefahren steuert.
Historiker erfreuen sich schlieBlich an
Videos einzelner Einheiten oder Waf-
fen samt Datenblatt. ts

Thomas Stuchlik Das Gesamtpaket stimmt. Der Titel vereint kurzweilige Action mit einer

gehdrigen Portion Taktik. Das freut ballerfreudige Zocker ebenso wie den

action-abstinenten Strategen, denn “Battlestations” lasst Euch die Wahl,

ob Ihr Befehle erteilt oder Abfangmissionen bzw. Bombardierungen
_ selbst ausfihrt. Ein dicker Pluspunkt ist der ebenso facettenreiche wie
langer motivierende Multiplayer-Modus. Leider fiel daneben die
Einzelspielerkampagne mit elf Missionen etwas mager aus. Einsteiger
werden langsam an die Materie herangefiihrt - dennoch sorgen die auf
jeder Kampfstation wechselnden Controller-Schemata immer wieder fir
Verwirrung. Optisch gibt’s dagegen nix zu meckern: Selten wurde ein
durchdachtes Strategiespiel so brachial prasentiert.

1] Am Steuer eines Sturzbombers muss der Anflug
stimmen, um die tddliche Fracht exakt ins Ziel zu bringen.

y

maschinerie, malerische
Landschaften sowie

brachiale Explosionen erfreuen das
HD-verwohnte Auge.

U1

Im 4:3-Vollbild ist die Rundum-Sicht
etwas eingeschrankt. Texteinblen-
dungen sind aber immer noch gut
lesbar.

(TIT @ Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem

1

Via Linkkabel

Online

USK-Rating ‘ Preis: ca. 70 Euro

(e/o)

englische Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

360
PS2
Xbox
NGC

Veroffentlichung:

Februar

keine Umsetzung geplant
keine Umsetzung geplant
keine Umsetzung geplant

Entwickler:
Hersteller:
Website:

Eidos, Ungarn
Eidos
www.battlestations.net

Pro E1 fordernde Taktik-Einsétze in Echtzeit

B stimmige Grafikkulisse

umfangreiche Mehrspieler-K

Pdy

Contra [ komplexe Tastenbelegung
B in hektischen Situationen wird’s

schnell unibersichtlich

Naval Ops: Warship Gunner
(77%, MAN!AC 02/04)

Sid Meier’s Pirates!
(81%, MAN!AC 08/05)

keine erhaltlich

DO
0 A==
arafik 78 % [P o Y4 U
sound 76 % pielspa
Dank ta 3
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PAL-TEST

<=
Gamecube

The Legend of Zelda:

Twilight P

L[44 Aus der niedlichen Epona der N64-Ara ist ein strammer Gaul geworden.

rincess

Sammelt Ihr ein bestimmtes Gras auf, darf Link sein treues Ross ‘herbeipfeifen’.

Da geht mir doch der Zipfelhut :

hoch: Wie schon in der Wii-Ver-
sion steuere ich Link durchs vertraute

[80]

(24 Als Wolf lasst Thr via B-Taste einen magischen Kreis ent-
stehen, der darin befindlichen Feinden zum Verhangnis wird.

Links komplettes Abenteuer achsen-
symmetrisch vertikal gespiegelt ist. :
. Soll heiBen: Steht die Hutte des Bur-
Kakariko, reite hoch zu Ross iber :
malerische Ebenen und erkunde :
gigantische Hohlensysteme - und
dennoch verlaufe ich mich standig, :
wahle die falschen Pfade, nehme
unnotige Laufwege in Kauf. Schuld :
daran ist nicht etwa eine verkorkste :
Gamecube-Fassung von “Twilight :
Princess”, sondern die Tatsache, dass

germeisters von Links Heimatdorf am
linken StraBenrand, findet lhr das :
Hauschen nun auf der rechten Seite. :
Befand sich im Wald-Dungeon die
Bosshohle im hinteren rechten Eck :
der Karte, findet Ihr den Oberschur- :
ken nun ganz links hinten. Auch der
wackere EIf selbst wurde gespiegelt: :
Link ist wie schon zu Né4-Zeiten :

u v
WuhlenW

L[14 Um lichtscheue Insekten aus ihren Verstecken zu locken, ist Kopfchen gefragt:
ZLindet mit einem brennenden Ast den Ofen an und der Krabbler hiipft heraus.

Ihr die Kamera um den bemitzten

um, kommen wir zum Spiel selbst.

L[1q Alte Freunde? Die gemiitlichen Goronen sind Euch anfangs
gar nicht freundlich gesonnen und rempeln Link gern mal um.

: Der Wolf im Elf

erneut Linkshander. Der zweite grolRe :
Unterschied zur Wii-Fassung ist logi-
: scherweise die Steuerung: Statt intui-
. tiven Schwertstreichen, Elfen-Pointer
und Nunchuk-Wirbelattacken lauft,
fechtet, schieBt und reitet Ihr mittels :
klassischer Padbelegung. Dafiir verfi- :
gen Gamecube-Abenteurer iber volle
Sichtkontrolle, via Analogstick rotiert :
. kommen heiRen, durchstreift Ihr die
Helden. Doch genug zum Drumher-
¢ Wolfs. Diese ‘Helden-Teilung’ kennen
¢ wir bereits von den N64-Episoden:
Mussten in “Ocarina of Time” junger
:und alter Link dank GréRenunter-
. schied und anderem Itemrepertoire
verschiedene Aufgaben lésen, ver-
¢ wandelten Euch die Gesichtsmasken
: von “Majoras Mask” gleich in mehre-
 re Elfen-Alter-Egos.

¢ Im Wolfspelz greift Link auf zahlrei-
. che niitzliche Fahigkeiten zuriick: Ihr
erschniffelt Geruchsfahrten, balan-
¢ ciert auf Seilen iiber Abgrinde, spiirt
¢ lichtscheue Krabbler auf, buddelt
© Euch unter morschen Gartenzaunen
. hindurch, plaudert mit der Tierwelt
¢ oder schaut den Geisterwesen der

Gebettet in eine serientypische, wun-
derschon erzahlte Geschichte um ein
geknechtetes Kénigreich, das seiner
Errettung durch einen spitzohrigen
Helden harrt, verkdrpert Ihr zwei Al-
ter Egos von Hyrules ewigem Helden:
wahrend griine Auen und verwinkel-
te Kerker den wackeren Elfen will-

morbide Schattenwelt in Form eines

03-2007 MAN!AC



'B‘li?l/ Gamecube

-

. i = ]
L1 “Twilight Princess” kann sich optisch mit dem

Laa

L3

Mt
Ral l'ﬁ IFII
A\

08

L

Highlight “Resident viI 4 (dt.”

nicht ganz messen, gehort aber dennoch zu den schonsten Gamecube-Spielen.

Schattenwelt auf Tastendruck direkt .

in die furchterfillten Augen - Ihr seht,
Menge zu tun. Auf Eurem Rucken sitzt

spendiert oder fir einen Wolf unmog-
liche Spriinge erlaubt.

Workaholic
Um todbringende Schatten und ma-
rodierende Monsterhorden auf ewig

Vielzahl an Aufgaben zu erfillen: 1hr
165t die groBen und kleinen Sorgen

Euch die Zeit mit Minispielen wie An-

gelausflug oder FloBfahrt. Die wah- :

ren Herausforderungen stellen jedoch

L[4 Ein rotlicher Pfeil zeigt an, wel-
che Feinde nah genug sind, um sie
via linker Schultertaste anzuvisieren.

MAN!AC 03-2007

L9 Link muss einen wuchtigen Zwischenboss mit bloBen Handen in den Lavasee
befordern. Dieser zeigt sich aber nicht nachtragend und hilft Euch sogar weiter.

= -

die ebenso vertrackten wie giganti-
. schen Kerkerausfliige dar: Beispiellos :
es gibt auch als Wolf eine ganze :

ausgekligelt und ideenreicher denn

nenmine & Co. Euren grauen Zellen

Bossbuben den Hintern versohlt:

aberwitzige Hindernisse spielend,

: gnadenlos aus und profitiert oben-
. drein von der bedienungsfreund-
¢ licheren Handhabung der Items:

L[4 Mit den Eisenstiefeln stapft Ihr an
Wanden und Decken entlang.

L[4 BogenschieBen erschwert: Auf
dem Gamecube gibt’s kein Zielvisier.

Nutzt Lampe und magischen Bume-
rang gleichzeitig oder springt flugs in

. die klobigen Metallstiefel, ohne den
je, verlangen Wistentempel, Goro-
meist keck die ungehobelte Wich- :
teldame Midna, die praktische Tipps :

Umweg bers Meni nehmen zu

: mussen.
Hochstleistungen ab. Nur durch den
- geschickten Einsatz der Items findet
i Ihr Serienklassiker wie Masterschlis-
¢ sel, Herzteile, Kompass oder Dun- :
geonkarte. Neue Gegenstande und A
i Waffen erhaltet Ihr wie gewohnt nur,
© wenn lhr einem besonders bésen
aus Hyrule zu verbannen, gilt es, eine :

Technisch braucht sich die Game-
cube-Fassung hinter der Wii-Version
nicht zu verstecken: Zwar fallen Was-
ser- und Feuereffekte nicht so glanz-

¢ voll aus, liebevolle Spielwelt, gelun-
: gene Animationen und cineastische
Sequenzen machen “Twilight Prin-
: : cess” aber zum Hingucker. Die Mdg-
© Dann verblifft das perfekte Design :
© ein ums andere Mal. Ihr Gberquert
der Bewohner, trefft auf alte Bekann- : '
te (z.B. Goronen, Zoras) und vertreibt

ichkeit, jederzeit zu speichern und
das aulerst faire Rucksetzsystem re-

¢ duzieren das Frustpotenzial auch fir
nutzt die Schwachstellen der Feinde :

Cube-Abenteurer auf ein Minimum -
nur wer kurz vor dem Kerkerboss ver-
sagt, muss lange Laufwege in Kauf

: nehmen. ms

Matthias Schmid

Schlicht das beste Action-Adventure aller Zeiten! Wer beim Wii-
"Telda” von einem Paukenschlag zum Systemstart spricht, der muss das
Gamecube-"Zelda”als kronenden Abschluss fir die alte Hardware
bezeichnen. Abgesehen vom fehlenden ‘Aha’-Effekt ob der neuen Einga-
be-Peripherie weist die Cube-Fassung alle positiven Aspekte der Wii-
Version auf: Ihr erlebt ein episches Abenteuer in einer gigantischen,
lebendigen Spielwelt, trefft auf fantasievolle Gegner und meistert nahe-
zu perfekt designte Dungeons - hier wird das klassische Spielprinzip mit
neuen Ideen aufgepeppt. Schlissel finden, Zwischengegnern neue Ge-
genstande abluchsen und geniale Ratsel lsen macht so viel SpaB wie
seinerzeit auf dem N64. Neue Items wie z.B. den Windbumerang einzu-
setzen oder mit den Metallstiefeln erstmals auch an magnetischen Decken entlangzustapfen, bringt
zudem frischen Wind ins Spielprinzip. Wer beide Nintendo-Konsolen besitzt, dem empfehle ich trotz
der Gamecube-exklusiven, frei drehbaren Kamera die Wii-Fassung: Remote-Schwertduelle und
Lightqun-Bogenschusseinlagen fiihlen sich einfach noch einen Tick frischer an.

Konfiguration ~ Spieler max.

Am Einzelsystem 1
Via Linkkabel -
Online =

System BLAYARS GRS (¢

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

Spieler

T >
Gamecube @
| Vollbild, ~
* Originalgeschwindigkeit

einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:
Lenkrad GBA-Link
Keyboard  Card-e-Reader

Highend-Unterstiitzung:

16:9 Dolby Surround
60Hz \/Prologic 2

Verdffentlichung:
PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC bereits erhaltlich
Entwickler:  Nintendo, Japan
Hersteller:  Nintendo
Website: www.nintendo.de
Pro [l tadellose Pad-Steverung
3 ausgekligeltes Dungeon-Design
E3 Wolfsgestalt bringt Abwechslung
gewitzter Itemeinsatz
gigantischer Umfang
Contra B immer noch keine Sprachausgabe

Legacy of Kain: Defiance

(86%, MAN!AC 03/04)

Faible: The Lost Chapters

(90%, MANIAC 01/06)

The Legend of Zelda: The Wind Waker
(949%, MANIAC 06/03)

) . = <

arafik 90 % ]
sound 86 % pielspa
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Smooth
Moves

}Minispiel—Samqungen gibt es :

schon lange, doch 2003 trieb
ein Grippchen einfallsreicher Ninten-
do-Designer das Konzept auf die Spit-
ze: Mit dem GBA-Titel “Wario Ware”
wurde die Gattung der Mikrospiele
eingefihrt - statt weniger Minuten
dauern Disziplinen nur ein paar Se-
kunden. Entsprechend flott konnen
die simplen Aufgaben damit hinter-
einander absolviert werden.

L[| Lenkt Link sicher auf die
Plattform, bevor die Zeit auslauft.

[82]

L0}l Uberraschung: Manchmal darf sogar Warios
Widersacher Mario bei einem Mikrospiel ran.

Angriff der Melonen ab.

"Wario Ware” kam nicht zuletzt dank :
seiner durchgeknallten Aufmachung
© an und hat sich zu einer langlebigen :
Serie entwickelt, die oft den Vorreiter :
- spielt, wenn es um neuartige Einga-
bemdglichkeiten geht: So wurde die :
* leider nie in Europa veréffentlichte :
"Twisted”-Episode fiir den GBA mit
: einem Drehsensor
wahrend sich “Touched” auf dem DS :
- als gelungene Einfihrung in die
- Stylus-Handhabung entpuppte. Was :
kénnte also naher liegen, als fir den :
: Wii, dessen Hauptanreiz aus dem
ungewdhnlichen Controller-Gespann :
: besteht, ein neues "Wario Ware” an

den Start zu bringen?

© "Smooth Moves” bleibt dem Serien- :
prinzip treu: Rund 200 mehr oder :
- weniger durchgeknallte Winzaufga-
ben warten darauf, von Euch mittels :
© ‘Formenstab’ (Fernbedienung) und

LIl Wer zu lange zdgert, wird nass gemacht: Mehrspieler-Aufgaben wie die
Ballonpumperei sorgen fiir jede Menge Schadenfreude.

s i 1Y
M Nur durch gezieltes Rumzap,

ausgestattet, :

W A

peln wehrt lhr den

LI Keine Zeit fir Schonschrift: Kritzelt so lange, bis

aus der Kulimine wieder Tinte rauskommt.

‘Balance-Stein”  (Nunchuk -

des Controllers.

es, wenn Euch Aufgaben abverlan-

das :
braucht Ihr allerdings nur bei be-
stimmten Spielmodi) absolviert zu
werden. Was die Reaktions- und Ge- :
schicklichkeitstests diesmal auszeich-
net, ist der variantenreiche Einsatz :
Insgesamt 19 :
verschiedene Bewegungsvarianten
musst Ihr beherrschen: Nehmt die :
Fernbedienung normal in die Hand, :
setzt sie als virtuelle Hantel, StoRel
oder Serviertablett ein und hantiert :
mit Ihr wie beim Tauziehen. An die :
Hufte gehalten dient sie als Samurai-
schwert oder Hula-Reifen, wahrend :
auf dem Kopf bzw. im Gesicht Iroke- :
- senfrisur und Elefantenrissel simu-
liert werden. Besonders skurril wird :
" reich durch, schaltet Ihr mit der Zeit

gen, das Gerat fallen zu lassen (des-
halb unbedingt die Trageschlaufe an-
ziehen) oder es einfach auf den Tisch
zu legen.

Fuchtelfreuden

Solospieler treten der Reihe nach zu
verschiedenen Herausforderungen
an, die in eine Cartoon-Rahmenhand-
lung eingebettet sind: Je nach Cha-
rakter kommen meistens Aufgaben
spezieller Bewegungsformen haufi-
ger vor oder die Minispiele orientie-
ren sich an einer Thematik - der
Videospieler ‘9-Volt" zockt z.B.
hauptsdchlich Winzdisziplinen, die an
bekannte Nintendo-Marken ange-
lehnt sind. Schlagt Ihr Euch erfolg-

Ulrich Steppberger "Wario Ware” kriegt endlich eine iiberzeug

Fassung ab: Der Gamecube-Vorgénger war zwar nicht schlecht, aber nur
eine wenig spannende Portierung der GBA-Version - da macht es
"Smooth Moves” in den meisten Belangen deutlich besser. Die iiber 200
Minispiele sind komplett neu und stehen in ihrer witzigen Aufmachung
den friheren Teilen in nichts nach. Klar, technisch wird hier nicht viel
geboten, aber das wird optisch durch den skurrilen Charme locker auf-
gewogen. Mit den originellen Steuervarianten kommt eine Menge Pfiff
ins Spiel, zumal die Umsetzung prima gelang: Nur bei wenigen Diszipli-
nen blickt Ihr nicht auf Anhieb, was genau zu tun ist. Ein paar grundsatz-
liche Design-Entscheidungen verwundern allerdings: Wieso kann ich die
einzelnen Disziplinen nicht mehr zur Rekordjagd ldnger spielen? Wieso gibt’s die Mehrspieler-
Optionen erst, wenn Ihr den Solo-Modus komplett absolviert habt - und warum dirfen zwei oder
mehr Teilnehmer nicht mehr simultan oder gar bei dafir speziell gestalteten Winz-Aufgaben ran?
Trotzdem: Dieses “Wario Ware” macht sich in jeder Wii-Sammlung sehr gut.

L[} Beim Darts-Duell solltet Ihr ein
ruhiges Handchen haben.

de Heimk

L{l| Nur mit guter Koordination
kommt Ihr beim Sprint weit.
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GEGNER ]

LIl Am Ende jedes Story-Abschnitts wartet ein etwas ldngerer ‘Bosskampf’ auf

Euch: In einem davon diirft Ihr in die Rolle von Fox McCloud schliipfen.

ein halbes Dutzend ‘gréRerer’ Spiele
frei: Dann balanciert Ihr z.B. herabfal-
lende Bausteine auf einem Tablett,
ballert in einer Pixelgalerie auf Ziel-
scheiben oder schubst einen Tisch-
tennisball durch Ziegel hindurch
einen disteren Turm hinauf.

Die Mehrspieler-Varianten miussen
erst freigeschaltet werden, offerieren
dann aber acht spaBige Modi, bei
denen je nach Variante bis zu zwolf
Teilnehmer ran durfen: Viele Spiele
basieren darauf, dass Ihr die Fernbe-
dienung herumreicht und versucht,
Euch durch erfolgreich geschaffte
Aufgaben Vorteile gegeniiber den
Konkurrenten zu erarbeiten. Daneben
durft Ihr Euch z.B. beim Dartwerfen
duellieren, Nasenraumschiffe im

Splitscreen manovrieren oder im
Team (einer mit Fernbedienung, ei-
ner mit Nunchuk) einen Hindernislauf
absolvieren. us

\[[fl Extras wie die SchieBbude und den
"Breakout”-Verschnitt schaltet Ihr frei.

MAN!AC 03-2007

Spieler LU piele
Am Einzelsystem 12

Via Linkkabel =

Online =

USK-Rating Preis: ca. 50 Euro

PAL | Vollbild,
originalgeschwindigkeit

E/D | einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spezielle Peripherie:
“Remote ¢/ Nunchuk
Classic-Pad < Lenkrad

Highend-Unterstiitzung:
169+ Prog. Scan
60z © surround

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

PS2 keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler: Intelligent Systems, Japan
Hersteller:  Nintendo
Website: www.nintendo.de

Pro B3 erfrischend skurrile Aufmachung

massenhaft schrége Ideen
E3 originelle Steuerungsvorgaben
B gelungene freispielbare Gimmicks

Contra B einige Aufgaben nicht gleich klar
B Mehrspieler-Optionen erst freizuspielen

Alternativen:

EyeToy: Play Sports

(81%, MANIAC 11/06)

Shrek Super Party

(57%, MANIAC 07/03)

Wario Ware, Inc: Mega Party Game$

(76%, MANIAC 10/049)

arafik 53 %
sound 64 % pielspa
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Portofreie
Lieferung ab 24 Euro™

Wir fishren oudh das Programm fir
X-BOX /
GAMECUBE /

PC GAMES /
NINTENDO DS /
NINTENDO GAMEBOY
ANIME&DVD /
TRADING CARDS 7

Mehr unter

primalgames.de

Bestellungen oder Vorbestellungen unter:

Artikel mit Altersireigobe 18 Sahren licforn wir gegen Altersnachweis per limschreiben eigenhandig Alls Preise inklusive Mebrwortsteer Versand ob 24 fors
Partofrei dorumter 2,50 Wechashme: Nochashme wnd Inhisthein gebibr 5,99 Vorkase: kein Porto 18 er Produkte 2,90 Preissndersngen vorbehalien.




(TIL (@ Konfiguration _ Spieler max.

Am Einzelsystem 2
Via Linkkabel =
Online =

USK-Rating ‘ Preis: ca. 60 Euro

f | Vollbild,
m Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie:

 Remote Nunchuk
(lassic-Pad " Lenkrad

Highend-Unterstiitzung:
169+ Prog. Scan
s0Hz  soundtrack

Veroffentlichung:
Wii  Februar

PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Monster Games, USA
Hersteller:  Nintendo
Website: www.nintendo.de
Pro E1 hiibsche Umgebungsoptik
rasantes Tempo
einfache Steuerung...

Contra B ...die aber nicht alles ideal lost
B Rennverlauf oft hektisch
B wenig Pisten und Spielmodi

Flatout 2

(829, MAN!AC 08/06)
{ Flatout 2
(82%, MAN!AC 08/06)
Burnout 2: Point of Impact
(88%, MAN!AC 07/03)

Grafik 74 %
sound §7 % pielspa

TEMP

L[| Gewaltige Spriinge sind bei den
Rennen an der Tagesordnung.

’Taktik oder Tranigkeit? In Europa :
hat Nintendo zum Wii-Start :
anderen Herstellern wie Ubisoft oder :
Electronic Arts das Rennspielfeld :
iberlassen, statt sich wie in den USA
direkt der Konkurrenz zu stellen. :
Heimische Gasfife mussten darum :
knapp drei Monate langer auf "Excite
Truck” warten, haben sich aber dafir :
vielleicht bereits bei den anderen :
Autorennen ausgetobt und dirsten :
nach Nachschub - womaglich kein :

schlechter Schachzug von Nintendo.

Ab in die Wildnis

Der Offroad-Flitzer rangiert dabei
weit abseits von der glitzernden :

GroRstadt eines “Need for Speed Car-

kursen der “GT Pro Series” und ver-
frachtet Euch in die Wildnis: In meh- :
reren naturbelassenen Landstrichen :
rund um den Globus wird kraftig auf
das Gaspedal gedrickt. Egal, ob Ihr :
das verschneite Finnland, die tropen- :
haften Fiji-Inseln oder das bewaldete
Kanada unsicher macht, stets ist eins :

Ein paar Herausforderungen sorgen dafiir, dass “Excite
Truck” etwas Abwechslung bietet: Fahrt durch Tore oder...

M Lasst den Konkurrenten im Schneestaub stehen und schnappt Euch das Symbol,

damit sich die Umgebung in Echtzeit verformt und z.B. Hiigel entstehen.

Euer Ziel - die funf CPU-Konkurrenten
abzuhangen.

Platzierung nur einen Teil bei. Andere

speziellen Herausforderungen antre-
. ten: Fahrt maglichst flott durch Tore,
Allerdings reicht es nicht aus, einfach :
die Zielflagge als Erster zu sehen: Um
den Triumph einzufahren, misst Ihr
némlich eine Mindestsumme an Ster- :
nen ergattern - und dazu tragt die :

um wertvolle Bonussekunden zu er-
gattern oder macht andere Fahrer bei
einem Offroad-Crashderby nieder.

Gesteuert wird “Excite Truck” aus-
schlieBlich mit der Fernbedienung,

- die Ihr wie bei “Tony Hawk’s Downhill
Zahler erhaltet Ihr fir Eure verwege- :
ne Fahrweise, wenn Ihr z.B. nahe an :
Bdumen vorbei braust oder lange
Drifts ausfuhrt. Zudem lohnt es sich, :
. die Konkurrenten herzhaft zu ram- :
- men, Euer Vehikel in der Luft zu dre-
. hen oder mit waghalsigen Springen :
durch schwebende Ringe zu hiipfen. :
Neben vier Pokalserien mit mehreren :
¢ Rennen konnt Ihr alternativ auch zu
bon” oder den asphaltierten Renn- :

Jam” quer zwischen beiden Handen
haltet. Die Lenkbewegungen werden
direkt Gbernommen, wahrend die
Knopfe fir Gas und Bremse dienen.
Ein Druck aufs Steuerkreuz ziindet
den Turbo, den Ihr solange einsetzen
konnt, bis der Motor Gberhitzt - dann
hilft nur Vorsicht oder die Fahrt durch
ein Gewadsser, um fur sofortige Ab-
kiihlung zu sorgen. us

Ulrich Steppberger

N

\_‘k.
L1l ...macht Jagd auf die anderen Trucks, um sie mit
moglichst viel Wucht zu verschrotten.

Schnell und spaBig ist ”Excite Truck” durchaus: Doch zum echten Dau-
erbrenner hat es bei Nintendos erstem Wii-Rennspiel nicht gereicht,
dazu fehlt es einfach an Substanz. Optisch macht die Offroad-Raserei
eine schicke Figur und deutet vor allem mit den hiibsch in Szene gesetz-
ten Umgebungen zumindest an, dass im Wii noch einiges an Potenzial
steckt. Auch am rasanten Tempo gibt es nichts zu meckern, obwohl mir
die damit verbundene Dauerhektik nicht immer zusagt - aber zugleich
werden damit die kleinen Ungenauigkeiten in der Remote-Abfrage gut
kaschiert. Dass zum Rennsieg der erste Platz nicht ausreicht, fallt unter
‘Geschmackssache’, die knappe Kurs- und Spielmodiauswahl ist aber
Fakt und macht “Excite Truck” zum etwas knappen Vergniigen.
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Capcom

Classics Collection
Volume 2

Freunde mit

)

fur Sammler lohnt.

20 Titel aus den Jahrgangen 1986 bis :
¢ "Avengers”, "Black Tiger”, "Block
. Block”, “Captain Commando”, "Eco :
Knights :
of the Round”, “Last Duel”, “Magic :

1993 wurden auf die DVD gepackt:

Nachdem die bekanntesten Serien :
bereits im Vorganger zum Einsatz
kamen (lediglich mit “Super Street :
Fighter 2 Turbo” tummelt sich ein :
wirklich namhafter Nachzigler auf :
der Disc), findet Ihr diesmal iberwie- :
gend weniger populire oder legen- :
dére Spiele, die deshalb aber keines-
wegs schlecht sind. Neben dem :
erwahnten Kultpriigler-Update, zu :
dem Ihr ein praktisches Video-Tutorial
ansehen konnt, habt Ihr die Wahl :

Capcom liebt es offenbar, Retro- :
seinen Oldie- :
Sammlungen zu verwirren: Die “Clas-
sics Collection Volume 2” fiir die PS2 :
enthalt namlich Gberwiegend Titel, :
die bereits auf der ersten PSP-Auf-
lage enthalten waren. Diese gibt es :
schon seit langerem zu kaufen -
allerdings ist das Line-Up nicht ganz
identisch, weshalb sich der Kauf auch :

£Y] “1941” schickt Euch wieder als
Flieger-Ass in den Bitmap-Krieg.

zwischen diesen 19 Oldies: "1941”,

"o

Fighters”,

"o

King of Dragons”,

: “Strider”, "Speed Rumbler”,
Wonders”, “Tiger Road” und “Varth” -
¢ unverkennbar haben diesmal also
: Shooter und Sidescroll-Prigler die

.- 7 1 i L
"Street Fighter 2” gibt's
in der “Super Turbo”-Edition.

diesmal

Sword”, “Mega Twins”, “Quiz & Dra-
: gons”, “Side Arms”, “Street Fighter”,

"on

Three

Oberhand. Zu jedem Titel konnt Ihr
Artworks, Tipps und Musiksticke frei-
spielen, auBerdem gibt’s ein kniffli-
ges Capcom-Quiz dazu. us

Ulrich Steppberger

Auch die zweite ”Classics Collection” ist gelungen: Capcom wihlt
erneut in den Spielhallen-Archiven und kramt eine Reihe gelungener
Titel hervor. Allerdings wurden die meisten groBen Namen bereits beim
Erstling draufgepackt - und wie viele ”"Street Fighter 2”-Varianten
braucht Ihr wirklich? Schade finde ich in dem Zusammenhang auch, dass
kein einziger “Pang”-Teil den Weg auf die Scheibe gefunden hat. Die
Automaten, die ausgewahlt wurden, haben dennoch einiges fir sich:
Totalausfalle gibt es nicht, einige Perlen wie “Strider”, “1941” oder
"Three Wonders” stechen dafiir hervor. Die meisten Extras werden Nicht-
Profis zwar kaum freischalten - um die alte Spielhallen-Zeit wieder auf-
leben zu lassen, lohnt sich die Sammlung aber auf jeden Fall.

erigke edrig bis ho

Konfiguration/Spieler max.

Entwickler:

Am Einzelsystem | 4 :apu:";l’ ol
— ersteller:
Via Llnkkapel Capcom
Online | =
WWW.CapC

USK-Rating Preis: ca. 30 Euro

Vollbild,
Originalgeschwindigkeit
englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

urope.com

© Lenkrad

Spezielle Peripherie:

© Lightgun © Keyboard

© Maus ©16:9 © Surround

<601 © 01

Highend-Unterstiitzung:

Veroffentlichung:
PS2  Februar

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Sega Mega Drive Collection
(Test auf Seite 88)

Capcom (lassics Collection
(85%, MANIAC 12/05)

Sonic Gems Collection
(65%, MANIAC 11/05)

arafik 65 % I o
sound 56 % PIEiSpd

World Series of Poker 2007

kL1 Die Qual der Wahl: Reihum entscheiden die Poker-Profis, ob sie aussteigen,
mitgehen oder den erforderlichen Einsatz sogar erhohen.

Was die Weltmeisterschaft fir :
FuBballer ist, das ist die alljahr- :
lich stattfindende ‘World Series’ fiir :

Pokerspieler. 2006 erbluffte sich der

Gewinner Jamie Gold eine Siegpra- :
mie von zwolf Millionen US-Dollar! :
Wen jetzt der Ehrgeiz packt, ebenfalls :
Profi zu werden, der kann schon mal
virtuell iiben: Wagt ein ‘schnelles’ :
Spielchen zwischendurch oder zockt :
im Karrieremodus um eines der be- : 1
gehrten goldenen Armbénder. Sam- :

MAN!AC 03-2007

melt dazu in Vorrunden-Turnieren

] Begleitet Euch auf dem Weg zum
Profi: Chris ‘Jesus’ Ferguson.

spielt wird die (vor allem auf TV-
Sportsendern) omniprdsente Poker-
variante Texas Hold’em. Unterwegs
trefft Ihr auf diverse Stars der Szene,
allen voran Chris ‘Jesus’ Ferguson, der

¢ Euch auch durch verschiedene Lehrvi-
i deos fihrt. Seid thr bereit fur die
grolBe Bihne, tretet Ihr dank Online-
Punkte und qualifiziert Euch so fir :
das groRe Finale im Casino Rio. Ge- :

Unterstiitzung gegen Kartenkinstler
aus aller Herren Lander an. ak

“World Series of Poker” ersetzt zwar keine Pokerrunde unter Freun-
den, macht seine Sache aber gut. Die Bedienung ist wunderbar einfach
gehalten und die Entscheidungen der virtuellen Gegenspieler sind (mei-
stens) nachvollziehbar. AuBerdem hat mich der Karrieremodus, bei dem
Euch Poker-Star Ferguson unter seine Fittiche nimmt, positiv iberrascht.
Eine weniger gute Figur macht der Mann allerdings als Tutor in den (nicht
untertitelten) Lehrvideos - so lernt man bestimmt kein Poker. Die meis-
ten Macken stecken sowieso abseits des eigentlichen Spiels: Idiotische
Ladezeiten nach dem Einlegen der Disc nerven ebenso wie Lippen-Asyn-
chronitét bei den Tutorials im 50Hz-Modus. Witzig: Scannt Euer Gesicht
via Live-Vision-Kamera ein und spielt mit Eurem Abbild online.

Konfiguration/Spieler max.

Am Einzelsystem | 1

Entwickler:

Via

Hersteller:

Linkkabel | 9 et Sion

Online | 9

www.left.com

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

| Xbox 360

englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

Left Field Prod., USA

®

Wii
PS2
Xbox
NGC

360 Dbereits erhéltlich

Mérz

bereits erhéltlich

keine Umsetzung geplant
keine Umsetzung geplant

World Series of Poker
(nicht getestet)

World Poker Tour
(nicht getestet)

keine erhaltlich

Playstation 2 PAI-'TES'

DO 60

arafik 57 %
sound §2

[85]



(TIT @ Konfiguration  Spieler max.

Am Einzelsystem 2
Via Linkkabel =
Online =

USK-Rating Preis: ca. 60 Euro

f | Vollbild,
‘ ' Originalgeschwindigkeit

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spetielle Peripherie:

Remote ¢ Nunchuk
(lassic-Pad " Lenkrad

Highend-Unterstitzung:
16:9 + Prog. Scan
s0Hz  surround

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

PS2  keine Umsetzung geplant
Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant
Entwickler:  Ubisoft Montreal, Kanada
Hersteller:  Ubisoft
Website: www.ubi.com

Pro 3 Steuerung funktioniert meist gut

Contra B technisch unausgegoren
B miese, abgehackte Sprache und Musik
B Verbindung zur Fernbedienung versagt
B saudumme Gegner in linearen Levels
B Gegner tauchen oft unvermittelt auf

Black

(8%, MANIAC 04/06)

Far (Cry Instincts: Evolution
(87%, MANIAC 05,/06)

Time Splitters: Future Perfect
(83%, MAN!AC 04/05)

Grafik 43 %
Sound 29 9 pielspa

Prvcgund ke §

W gage r 1

L1}l Tarnanziige nutzen nichts: Spiirt
feindliche Soldaten im Dschungel auf.

> Ego-Shooter-Spezialisten wer- :
hend linearen Pfaden durch walder, :
¢ Hohlen und am Strand entlang zu La- :
¢ gern gegnerischer Soldner. Alternati- :
ve: Greift Euch eines der zahlreichen
¢ Land- und Wasserfahrzeuge!
teuer des Ferienort-Kapitans Jack Car- :
' Der letzte Schrei?
¢ Im Zentrum des bleihaltigen Waldlau- :
¢ fes stehen die Kampfe: Jack verfiigt :
© Uber auBerordentliche Krafte, wes-
i halb er nie mehr als drei der knapp :
£ 20 verfiigbaren Bleispritzen im :
© Gepack benétigt. Da die Munition :
: meist rar ist, erfreut Ihr Euch an Gra-
nes Tages die Rebellin Kade an einer :

den bei “Far Cry” hellhorig,
schlieBlich steht der Titel fir spekta-
kulare Tropenlandschaften und - zu-
mindest auf dem PC - fir gewiefte Kl-
Gegner. Nun setzt Ubisoft die Aben-

ver Wii-exklusiv fort. Zwar orientiert
sich "Vengeance” spielerisch am
Xbox-Vorganger “Instincts Evolution”,
die Geschichte indes ist neu: Da sein
Schiff zerstort und er selbst mit
einem genverandernden Serum
infiziert worden ist, versinkt Jack in
Selbstmitleid und Alkohol. Als er ei-

Strandbar kennen lernt, erscheinen
alsbald Soldaten des inselansassigen

Helden mit. Da die Dschungelballerei

Ziel- und SchieBhilfe zur Verfigung.

Michael Herde

noch nie durch tiefsinnige Geschich- :
ten glanzte, betrachten wir lieber die :
Umsetzung auf die Wii-Steuerung. Je
nach Vorliebe entscheidet Ihr Euch fur :
ein zentriertes oder frei bewegliches : |
Fadenkreuz. Zusétzlich stehen Euch

\[[1l| Grafikmangel beim Start: Weil die Cockpit-Fenster nicht
transparent sind, fehlt Pilotin Kade der Durchblick.

\l[[l Ins Wasser gefallen: Gliicklicherweise kann Jack Carver auch schwimmen

und nimmt den feindlichen Soldner vom Wasser aus unter Beschuss.

Sodann kampft Ihr Euch auf weitge-

ne zur Ablenkung. Kommt Euch ein

Schurke zu nahe, murkst thr ihn mit
der Machete im Nahkampf ab - ein
Hieb mit der Fernbedienung genigt!
Dadurch erhéht sich Eure Predatorin-

: Anzeige. Wedelt zur Selbstheilung
horizontal mit dem Nunchuk, bei ge-
i fullter Anzeige aktiviert Ihr besagte

animalische Fahigkeiten: Fortan rennt
Jack schneller, springt héher und totet
blitzschnell mit bloBen Handen. Auch
Eure Sinne scharfen sich, plotzlich
seht und hort 1hr mehr. Die fehlerbe-
ladene Prasentation bemerkt Ihr aber

¢ auch so. Anders im Mehrspieler-Mo-
naten, die auf der Z-Taste zum Abwurf :
© mit dem Nunchuk bereit liegen, auch :
¢ werft Ihr Molotow-Flaschen oder Stei-
Gouverneurs und nehmen Euren :

dus: Seht genau hin, um Euren einzi-
gen Mitspieler in den ibergroBen
Arealen zu entdecken! mh

(‘:’:.:lﬂ} e

LIl Der Schuss geht daneben, Kumpl! Die Polygongegner
sind nicht nur hasslich, sondern auch unglaublich damlich.

"Ich hab’ da so ein komisches Gefii...”, meint der Séldner. Kein Wun-
der, schlieRlich habe ich ihn mehrmals angeschossen! In der rundum
unfertig wirkenden Wii-Episode muss sich Jack Carver mit etlichen
Problemen herumschlagen: Abgehackte Sprachsamples unpassender
Aussagen unterstreichen die Dummbheit seiner Widersacher, die in
Gefechten teilnahmslos herumstehen oder herumirren. Immer wieder
y wird das ruckelnde Matschtexturen-Festival im Pop-Up-Tropenambiente
| unterbrochen durch eine Einblendung, die Euch auffordert, mit der Fern-
. bedienung néher an die Sensorleiste zu riicken. Sofern die Abfrage
klappt, funktioniert die Steuerung gut. Gelegentliche Anflige von Ab-
wechslung verhindern den Absturz in noch niedrigere Wertungsregionen.
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Jagdfieber

LIl Durch seine perfekte Tarnung ist der
Braunbar kaum zu erkennen.

Stollen-Achterbahn: Springt iiber
das lickenhafte Schienennetz.

L D.'Cke Luft: Schnappt E".Ch L : hen Euch hilfreich zur Seite. Setzt
Stinktier und werft es auf die Jager. H— o )

: Widersacher z.B. mit einer gezielten

Fans des gleichnamigen Anima- : gen - fir die Jager ist der schwerge- : ‘Stinktier-Granate’ auBer Gefecht

tions-Streifens dirfen nun auch : wichtige Meister Petz damit unsicht- : oder werft Ihnen ein Karnickel an den

auf dem Wii Jager verpriigeln. Dazu : bar. . Schadel. zwischen den Schleich-

schlupft Ihr in das Fell von Braunbar : Doch Ihr seid nicht auf Euch alleine : einsdtzen lockern Minispiele das Ge-

Boog, schleicht Euch auf Samtpfoten : gestellt - etliche tierische Helfer ste- : schehen gekonnt auf. ak

an die menschlichen Schurken heran : . :
:

und erschreckt sie mit einem inbriin- :

Schleichen fiir Kids und Junggebliebene. Mir hat “Jagdfieber” ein paar
vergniigliche Stunden bereitet. Zwar ist das Spiel recht kurz und nicht

Konfiguration/Spieler max. A U
Ubisoft, Frankreich
Am Einzelsystem | 4
Via Linkkabel | =
Online | -

Hersteller:
Ubisoft

www.ubisoft.de

USK-Rating Preis: ca. 55 Euro

Vollbild,
.E! Originalgeschwindigkeit

.
petielle
 Remote

(lassic-Pad

einstellbare Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Highend
169
7 s0m

i ung:
Prog. Scan
Surround

« Nunchuk
Lenkrad

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

PS2 bereits erhaltlich
Xbox bereits erhéltlich
NGC bereits erhaltlich

Monster House

(74%, MANIAC 10/05)
Ice Age

(74%, MAN!AC 06/05)
Monster House

(74%, MAN!AC 10/05)

stigen Gebrull. Solltet Ihr auf der :
Pirsch entdeckt werden, macht Ihr :
Euch die Tarnungs-Kinste des Baren
und die Dummbheit der Zweibeiner zu :
Nutze: Indem Ihr Wii-Fernbedienung :
sowie Nunchuk von Euch streckt, ver- 5
steckt sich Boog hinter ein paar Zwei- :

wirklich fordernd, wartet dafiir aber mit etlichen witzigen Ideen wie den
tierischen Helfern oder der humorigen Camouflage-Technik auf. Der
Spielablauf wiederholt sich schnell, wird im richtigen Moment aber
immer wieder durch witzige Zwischensequenzen (am besten auf eng-
lisch anschauen) und gelungene Minispiele aufgelockert. AuBerdem
gefallt mir die Grafik, die dem Abenteuer einen eigenen Stil verleiht -
auch die zahlreichen kauzigen Charaktere verpassen dem Spiel viel Char-
me. Die Wii-Steuerung ist weder besonders ausgefallen noch unnétig
kompliziert, funktioniert aber einwandfrei.

arafik 70 %
sound 74 9% PicisPd

VD)

Marvel Ultimate Alliance

uniibersichtlich: die hektischen Action-Gefechte. der Xbox-360-Version: Ein Endgegner-Gefecht auf dem Wii.

hierzu auch einfach den A-Button :
vels - das funktioniert auch auf : driicken - das schont Euer Handge-
dem Wii, allerdings mit dezent abge- lenk und l3sst den Superhelden Eures :
wandelter Steuerung: Um Dr. Doom : Herzens (die restlichen drei Muskel- '
und seine Handlanger zu verdre- : pakete unterstehen dem KI-Kom- ren - wahrend Ihr gleichzeitig per
schen, misst Ihr auf der Nintendo- : mando der Konsole) flotter zuschla- : Stick die Marschrichtung vorgebt. rb

Konsole gleich eine ganze Reihe un- : Robert Bannert Eine miese Steuerung bringt selbst das interessanteste Spiel zu Fall -

Gute Marvels gegen bose Mar- : gen. Wesentlich kniffliger fallt die Ka-
merasteuerung aus: Neigt den Nun-
chuk nach links bzw. rechts, um den

Blickwinkel entsprechend zu justie-

w :

Konfiguration/Spieler max. Entwickler:

- Raven Software, USA
Am Einzelsystem | 4 e
- ersteller:
Via Llnkka!nel Sl ciivision
Online | - s
www.activision.com

USK-Rating Preis: ca. 55 Euro

| Vollbild,
.E!‘ Originalgeschwindigkeit
m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
rr ioll, In (I )
4 Remote
Classic-Pad

p Highend
/Nunchuk /169
Lenkrad 60H

] ung:
Prog. Scan
Surround

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

PS2 bereits erhaltlich
Xbox bereits erhéltlich
NGC keine Umsetzung geplant

X-Men Legends 2: Rise of Apocalypse
(79%, MAN!AC 12/05)

X-Men Legends 2: Rise of Apocalypse
(79%, MANIAC 12/05)

X-Men Legends

(79%, MANIAC 11/04)

terschiedlicher Fuchtel-Kombinatio- : und die zwanghafte Anpassung an ein Kontroll-Konzept, fiir das es nicht

nen auswendig lernen. Lasst Ihr die : gedacht war, erweist sich als dhnlich schlimm. Wahrend die Marvel-Hel-
Fernbedienung kurz nach oben : den auf Xbox, 360 sowie PS2 - dem guten alten Joypad sei Dank - eben-
: so dynamisch wie flott drauflos priigeln und von der Kamera-Justierung
zucken, dann verpasst Ihr den Scher- : per zweitem Analog-Stick profitieren, artet ihr Wii-Ausflug schnell in
gen einen wuchtigen Kinnhaken - : planloses Gefuchtel aus. Die vergleichsweise trége Ausfithrung und die
hektisches Rumgewedel dagegen verzigerte Abfrage des Wii-Controllers erschweren den Feldzug gegen
« : Doom zusétzlich. Schade um die zumindest grafisch vorbildliche Umset-
|dsst Euren Helden flotte Standard-
Hiebe austeilen: Alternativ durft Ihr :

\4HN

zung der urspriinglich launigen Keilerei- und Rollenspiel-Kombi: Fiir Fans
der Vorlage ist sie erste Wahl - auf Systemen mit herkommlichem Pad.

MAN!AC 03-2007
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PAL-TEST

Playstation 2

Mega
Drn?e

Collection

S_ga

' ‘L ~THEY ™ HAVE A
| = S a3 HIDEQOUT BIGHT
X = \HERE If¥ THE CITY )

Neben den Spielen findet Ihr jede
Menge interessantes Bonus-Material.

Konfiguration
Am Einzelsystem
Via Linkkabel
Online
NHGELN PS2 - XB  NGC

USK-Rating Preis: ca. 30 Euro

Spieler max.

Spieler

5 Die originelle, aber nicht gerade einfache Cartoon-Priigelei ”Comix Zone”

profitiert besonders von der neuen Moglichkeit, jederzeit speichern zu kannen.

PS2 1-Bit-HﬁpfspieIheIden in Aktion:
"Sonic 2” und "Ristar” (unten).

die zwischen 1989 und 1996 auf der - Ihr

; Statt wie bei der 2006 erschie- : interessante Infos nachlesen

Playstation 2 nenen “Classics Collection” : gleichnamigen Konsole erschienen.  : konnt oder Artworks bewundert.
Vollbild, o hauseigene Oldies durch Pseudo- : : Dank 60Hz-Option bleiben die
originalgeschwindigkeit :

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Spetielle Peripherie:

© Lenkrad © Maus © Flight-Stick

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

© 169 © Surround @ ProLogic 2
60 iz ©01s © Dolby Digital

Veroffentlichung:
PS2  Februar

Xbox keine Umsetzung geplant
NGC keine Umsetzung geplant

Entwickler:  Digital Eclipse, USA
Hersteller:  Sega
Website: www.sega.de

Pro 1 sehr viele Oldies fiirs Geld
kaum Nieten dabei
technisch einwandfreie Emulation
interessante Bonus-Inhalte
Speichern jederzeit maglich

Contra B ein paar Klassiker fehlen

Capcom Classics Collection

(85%, MANIAC 12/05)
Capcom (lassics Collection
(85%, MAN!AC 12/05)

Sonic Gems Collection
(65%, MAN!AC 11/05)

plavstatio . ) ,
Grafik 68 % R )
sound§3 o pielspa

Updates zu verschandeln, gilt bei
Sega nun die Maxime, alte Schatze :
unberihrt zu lassen. So konnen sich :

Wii-Besitzer originalgetreue 16-Bit-
Titel runterladen, wahrend PS2-Besit-

zer ihre Bitmap-Klassiker in DVD- :
Form erhalten - die “Sega Mega Drive :

Collection” enthalt gleich 27 Spiele,

Alex Kidd in the Enchanted Castle
Altered Beast

Bonanza Bros.
Columns

Comix Zone

Decap Attack

Ecco the Dolphin

Ecco: The Tides of Time
Ecco jr.

Flicky

Gain Ground

Golden Axe

Golden Axe 2

Golden Axe 3

Kid Chameleon
Phantasy Star 2
Phantasy Star 3
Phantasy Star 4

Ristar

Shinobi 3: Return of the Ninja Master
Sonic the Hedgehog
Sonic the Hedgehog 2
Super Thunder Blade
sword of Vermilion
VectorMan

VectorMan 2

Virtua Fighter 2

. Jede Menge Retrospall

"Sonic”-Teile und "Ristar”,

"Ecco” auf drei Abenteuern.

Zu jedem Spiel packte Sega eine :
© Museumsecke mit auf die DVD, in der :

. beriichtigten PAL-Anpassungsproble-
Durch die groRe Auswahl werden
viele Genres abgedeckt, so freuen :
sich Jump’n’Run-Fans u.a. iiber zwei :
wahrend
die Rollenspieler mit den Episoden 2 :
bis 4 von “Phantasy Star” bedient :
- werden. Hack'n’Slash-Action gibt’s :
. mit der "Golden Axe”-Trilogie, Ninjas :
¢ schwingen in “Shinobi 3” die Klinge :
- und Tierfreunde begleiten den Delfin
¢ obskuren Automaten-Klassiker “Alte-

me aus, auBerdem durft Ihr jederzeit
den Spielstand speichern - eine sinn-
volle Ergénzung, denn so mancher
Oldie sorgte damals fur Frust. Zockt
Ihr fleiBig die Mega-Drive-Spiele,
schaltet Ihr Boni frei: So finden sich
eine Reihe von Interviews mit Ent-
wicklern ebenso wie Trailer kommen-
der NextGen-Highlights. AuRerdem
mit dabei die funf mehr oder weniger
red Beast”, “Future Spy”, "
"Zaxxon”, "Iektor”.

Tac/Scan”,

Collection” macht fast alles richtig. Mit 30 Spielen auf der DVD ist fir
reichlich Daddelmaterial gesorgt, zumal die 16-Bit-Technik auch heute
noch eine gute Figur abgibt (sofern Euch keine Bitmap-Allergie plagt).
Die Auswahl der Titel ist zwar nicht perfekt - so fehlt z.B. obskurerweise
das dritte “Sonic” -, aber insgesamt von hoher Qualitét: Selbst die paar
Gurken wie “Altered Beast” haben Kuriositatenwert und werden von
den zahlreichen echten Hits locker aufgewogen. Dank 60Hz-Modus freu-
en sich Oldie-Liebhaber iiber nahezu perfekte Emulationen, das jederzeit
magliche Speichern und umfangreiches Bonusmaterial runden das Paket
gelungen ab - ein Pflichtkauf nicht nur fur Retrofans.

Bl Ulrich Steppberger So miissen Retro-Sammlungen aussehen, denn die “Mega Drive

Bekannte Namen aus der Spielhalle: Wahrend die Heliballerei “Super Thunder
Blade” maRig ausfallt, macht sich “Virtua Fighter 2” auch in 2D erstaunlich gut.
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Ll Haut drauf, Jungs: Die Scum-Soda
hat Euch zu diesen Monstern gemacht.

Godzilla lasst graBen: In

eine blindwitige Zerstorungsreise.

Als eines von acht Monstern klettert :
Ihr in sieben Metropolen auf zahlrei-
chen Gebduden herum und macht :

LI Auch zu zweit legt Ihr die Stadt
effektvoll in Schutt und Asche.

. speist die Storenfriede! Geschwdachte

“Rampage Total Destruction”
appelliert Midway an verborgene :
Aggressionen und schickt Euch auf :

Ungeheuer fillen ihre Energieleiste

hinter Fensterscheiben verborgen

: méchtig Druck - fertig ist das simple
- Spielprinzip.

: Schnappt Euch einen Mitspieler und
: demoliert zu zweit die Stadte dieser
. Welt. Die
: Variante schickt sogar bis zu vier
: Mutanten in den Konkurrenzkampf.
Erstmals in der “Rampage”-Geschich-
: te demoliert Ihr in 3D - mit der Wii-
Fernbedienung ein verwirrendes Un-
. terfangen, denn um in die Bildtiefe
¢ zu marschieren, kippt Ihr den Steuer-
stab zu Euch heran. Alternativ nutzt
mit zusatzlichem Fresskram auf, der :

‘Konig der Stadt'-

Ihr das Nunchuk. Nostalgiker freuen

. sich Uber die Oldies “Rampage” und
. liegt. Obendrein sorgt ein Zeitlimit for :

“Rampage World Tour”. mh

Michael Herde

Dieses Spiel macht mich rasend, und das nicht etwa, weil es das Spiel-
prinzip verlangt. Nein, vielmehr wiinsche ich den Entwicklern die Pest an

Konfiguration; Spiefer max. JSHEEE

Pipeworks, USA

Am Einzelsy g Hersteller:
Via Llnkka!)el = | Midway .
Online | = J| ~ oot o
www.midway.com

USK-Rating Preis: ca. 30 Euro

Vollbild,
.E! Originalgeschwindigkeit

englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

Remote #/Nunchuk | © 169 © Prog. Scan
Classicpad © Lenkrad | #/60Hz © Surround

Veroffentlichung:

Wii bereits erhaltlich

PS2  bereits erhaltlich (44%, MANIAC 06/06)
Xbox keine Umsetzung geplant

NGC keine Umsetzung geplant

keine erhaltlich

(b keine erhaltlich

keine erhaltlich

den Hals, denn wer lediglich mit der Wii-Fernbedienung steuert, der
verzweifelt binnen weniger Augenblicke - gezielte Bewegungen sind
kaum maglich! Erst mit der Nunchuk-Erweiterung konnt Ihr zumindest
verniinftig umherlaufen. An der miesen Kollisionsabfrage und fehlenden
 Spielbalance &ndert aber auch das nichts: RegelméBig schlégt Euer
| Mutant ins Leere oder kraxelt unbeholfen an der Gebaudefassade
herum. Dabei werdet Ihr sténdig von Projektilen getroffen, denen lhr
einfach nicht ausweichen konnt. Das Unterhaltsamste des Low-Budget-
Silberlings ist das Bonusspiel “Rampage World Tour” von 1997.

diese mittels Schldgen und Tritten :
dem Erdboden gleich. Damit sind
Anwohner und Ordnungshater nicht :
einverstanden und wehren sich vehe- :
ment. Versucht also, dem Kugelhagel
auszuweichen oder besser noch: Ver-

Grafik 37 %
sound 39 v e




PAL-TEST

Rauberleiter iiber das Hindernis.

(TIL (@ Konfiguration _ Spieler max.

Am Einzelsystem 2
Via Linkkabel =
Online =

USK-Rating ‘ Preis: ca. 60 Euro

f | Vollbild,
' Originalgeschwindigkeit

m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstiitzung:

Remote ¥/Nunchuk < 169 © Prog. Scan
(lassic-Pad < Lenkrad 60Hz ¢/ ProLogic 2

Veroffentlichung:
Wii  bereits erhaltlich

PS2 bereits erhaltlich
Xbox bereits erhéltlich
NGC bereits erhéltlich
Entwickler:  Ubisoft Montreal, Kanada
Hersteller:  Ubisoft
Website: www.ubisoft.de
Pro B packende Schleicheinsétze
weitgehend gelungene Steuerung
E3 Vertrauensfeature beeinflusst Ablauf

neben dem innovativen Vertrauens-
Konzept...

Contra | kaum spieleri

he Neuerungen

Metal Gear Solid Subsistance
(91%, MAN!AC 11/06)
{ Batman Begins
(82%, MANTAC 08/05)
Batman Begins
(82%, MANIAC 08/05)

[
Grafik 76 % Y,
sound 85 9 pielspa

len Abenteuer des

LIl Lasst Euch beim Spionieren im Hauptquartier der Terroris-
ten nicht erwischen, sonst biiBt Ihr Vertrauenspunkte ein.

Spiel’s noch einmal Sam! Zum
funften und letzten Mal geht :

Sam Fisher als Doppelagent gegen
die Terrortruppe John Browns Army :
(JBA) vor. Etwas verspatet beglickt :
Ubisoft Wii-Besitzer mit dem aktuel-
Anti-Terror- :
Recken. Der Spionage-Einsatz orien- :
tiert sich - wie sollte es anders sein - :

F, e—

gen, oder rettet Ihr einen NSA-Kolle-

die beiden Parteien entgegenbrin-

mit dem Game Over bestraft wird.

an der Gamecube-Version. Grafische :

Verbesserung durft 1hr deshalb nicht :
erwarten, inhaltlich wird ebenfalls
bekannte Schleichkost geboten. Als :
Sam Fisher infiltriert Ihr in neun Mis- :
sionen die JBA, bespitzelt und sabo-
tiert Eure Terror-Kollegen und liefert :
der NSA wichtige Hinweise, die zur
Organisation

Zerschlagung  der

fuhren. Hin und wieder werdet Ihr :
mit folgenschweren Entscheidungen :

L[} Nacht- und Warmesicht aktiviert
Ihr @ber das Steuerkreuz. So greift Ihr
auch auf das Inventar zu.

: Wii steuert es sich?

. Spielfigur steuert. Ein

L[{l| Spionageduo: Die Levels im Coop-Modus fordern Team-
work. Nur gemeinsam offnet Ihr Tiren und iberwindet Fallen.

konfrontiert: Helft Ihr den Schurken, :
ein Kreuzfahrtschiff in die Luft zu ja- :

gen vor dem Tod? Eure Wahl beein- :
flusst den Sympathiewert, den Euch :

gen. Bei zu viel Misstrauen steht Ar- :
ger ins Haus, was im schlimmsten Fall :
die Gegner weniger hellhorig als auf
¢ anderen Systemen.
: Kommandos lassen sich der Wii-
Zwar schleichen Wii-Zocker durchs :
gleiche Abenteuer wie ihre Kollegen :
auf PS2, Xbox und Gamecube, mis- :
sen sich jedoch mit einer speziellen
Steuerung anfreunden: Mit der Fern- :
bedienung dreht Ihr die Kamera bzw. :
visiert bei gezickter Knarre Feinde
an, wahrend die Nunchuk-Erweite- :
rung den Bewegungsapparat Eurer
leichter :

Schwenk zur Seite und Sam lehnt sich
an eine Wand. Bewegt lhr das Nun-
chuk nach oben, springt der Agent
oder zieht an einem Rohr hangend
die FuRe an. Wer aus Versehen in die
Luft hipft, statt sich leise an ein 0b-
jekt zu dricken, muss nicht um seine
Sicherheit bangen - auf dem Wii sind

Ausgefallene

Steuerung nicht entlocken. Hier halt
sich “Splinter Cell” merklich zurtck -
und das ist auch gut so.

Neben der Storykampagne bietet die
Wii-Version ebenfalls einen Multi-
player-Modus: Im kooperativen Ein-
satz schleichen zwei Spieler durch
dustere Gange und gehen sich, wie
es sich fur Partner gehort, bei Kletter-
und Kampfsituationen zur Hand. jw

¥

L[} Das viele Geld lasst Sam kalt. Der
ist nur an Terroristen interessiert.

Janina Wintermayr Fiinfmal “Splinter Cell Double Agent” - inzwischen spiele ich die Mis-

OR

-
e

sionen im Schlaf. Aber nicht nur deswegen fiel mit der Einstieg ins Wii-
Abenteuer erstaunlich leicht. Uberraschend qut ist den Entwicklern die
Umsetzung der Steuerung gelungen. Zwar fehlt die Genauigkeit, mit der
4 Benutzer von Standard-Controllern Gegner und Kameras anvisieren, doch
funktioniert der problemlose Umgang mit Sams Hightech-Arsenal per
Remote und Nunchuk schon nach kurzer Einarbeitung. Das famose Agen-
b ten-Abenteuer ist fir Konsolen-Frischlinge aufgrund der komplexen
Kontrollen nur bedingt geeignet. Weil auch die Optik nicht zu Freuden-
springen verleitet, fehlt der Wii-Version der Kaufgrund. Wer andere
Konsolen zu Hause stehen hat, greift lieber zur Xbox- oder PS2-Fassung.

|} Kameras und Laserfallen stort lhr
mit einem elektromagnetischen Puls.
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HANDHELD

Inhalt

Sony PSP

Asterix & Obelix XXL 2 98

Capcom Puzzle World 99

Dungeon Siege: Throne of Agony 101

Online Chess Kingdoms 99

Sega Mega Drive Collection 103

World Snooker Challenge 2007 99

NintendorDs

. ;! Asterix & Obelix XXL 2 98

A o Castl ia: Portrait of Rui 96

Willkommen zu MAN!AC Mobile! In unserem Ca: evania: Portialt o Ruin =

c . o c atz

Handheld-Bereich prasentieren wir Euch .

c . Children of Mana 100
monatlich News, Previews und Tests aus der contact o7
We" des mObIIen splelens' Mario Slam Basketball 102

_ _ _ _ ;’;25 k‘:j”;)';‘: [2)907 a'['ges “:]'_ Pro Evolution Soccer 6 97
Tragbare Konsolen und Spiele kom-  reise dabei? AuRerdem locken die restgrschéu ;Ez'e"n:;; Star Fox Command 101

men Uberwiegend in anderen Situa-
tionen zum Einsatz als die grol3en
Heimgerdte - wer hat schon einen
Fernseher bei der Flug- oder Bus-

Iﬂ;]hllghﬂop-w

S5

neuen Handhelds mit ganz individu-
ellen Funktionen - diesen Tatsachen
tragen wir mit speziellen Test-
Elementen Rechnung (siehe unten).

Highlight-Top-10

A Previews

_ Highlight-Top-10

&
“"\\\’\"7\ ‘/ ~ﬁ,

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

= . X .

Mikrofon: DS-Details: 20 Minuten

Reagiert der DS auf LautauBerungen oder In diesem Kasten gehen wir bei jedem Test fir den DS darauf ein, wie gut iyt

stellt er sich taub? Erkennt er einzelne die einzigartigen Maglichkeiten des neuen Nintendo-Handhelds genutzt j SP'eIemdru‘ke

Waorter oder wird lediglich der Stimmein- werden. Ein lachendes Gesicht entspricht einer idealen bzw. sehr guten

satz an sich abgefragt? Ausnutzung, neutral steht fir 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

Spielzeit, z.B. morgens im Zug zur Schule oder zur
Touchscreen:

Arbeit? Kein Problem! Wir testen die wichtigsten
Titel auf den schnellen SpaB zwischendurch, schil-

Klappt die Handhabung mit Daumen bzw. _

lStylu;? Wg;d:n"S;eueluggosyquianten‘ghetbo- Dualscreen: i < dgrn EinerCke, Erlebnisse"und Erfahrungen aus 20
en, die mi qo}? en und Digi rel7Jz nicht so (e ol e o G (5 1 ° @@ f Mlnutep Spieldauer. Das konngn d|g eysten Gehver-
qut oder gar nicht nutzbar waren? d ite Display rel s Sl = . suche in unbekanntem Terrain, witzige Beobach-

b IS MEplky) WA M5 LG Dualscreen Touchscreen Mikrofon tungen oder einfach eine simple Analyse des

hen eingebunden oder dient es nur zur Aus-
I i

gerung von langweiligen § Spielablaufs wéhrend dieser kurzen Spanne sein.

MAN!AC 03-2007 [91]



Fauste sprechen.

Piinktlich zum Kino-Comeback ldsst “Rocky Balboa” exklusiv auf der PSP seine

Online-Shooter, Mega-Rollenspiele und
Strategiekniiller: Handhelds sorgen 2007
fiir mehr Unterhaltung als jemals zuvor!

Nicht nur auf Heimkonsolen-
zocker wartet ein interessantes

durfen sich 2007 auf zahlreiche span-
nende Veroffentlichungen freuen.
Komplexe Neuentwicklungen und

sammen laufen.
Sony-Fans werden sich Gber zahlrei-

und Kamera freuen, wahrend DS-

[92]

. Spieler vor allem mit umfangreichen
¢ Rollenspielen bedacht werden. Ne-
neues Jahr - auch Handheldspieler :

ben interessanten Umsetzungen di-

. verser erfolgreicher ‘groRer’ Video-
spielserien stehen natirlich auch
. klassische Themen auf beiden Hand-
vielversprechende Updates klassi- :
scher Videospiele lassen das Wasser
im Mund von PSP- und DS-Zockern zu- :

helds wieder hoch im Kurs.

Dabei handelt es sich nicht nur um
hochkaratige  Neuauflagen  wie
"Diddy Kong Racing DS”, auch legen-

- dare Namen aus der Heimcomputer-
che Titel mit Online-Funktionen und :
speziellem Zubehér wie GPS-Sensor

Ara kehren zuriick, wenn z.B. das
klassische “Theme Park” wieder zur
 Rummelplatzplanung einladt. oe

Ih|s shde slips in at a very reasunah'le price
and although it canonly eat one person at a
t|me, it guarantees pleasure.

Rennspiel mit Obermotzen und
Missionen: “Diddy Kong Racing”
erlebt auf dem DS ein Comeback.

o ATAR SR T

I 5
B O D O i

s

5%

Bastelt Euren eigenen Vergniigungspark:
"Theme Park” wird von Electronic Arts
Japan entwickelt.
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Sony
PSP
Rennspiel

rennen aus.
Rising st Mit “Double Shot” wollen die
NDS 15Ing 313 13ito-Dinos zu ihren Wurzeln

zurlickkehren, trotzdem wird
es einige Verbesserungen
geben: Neben Bub und Bob darf auch der Neuling
Bubu mitmischen. Per Knopfdruck sollt Ihr jederzeit
zwischen den Figuren wechseln und so ihre individu-
ellen Talente nutzen kénnen. AuBerdem springt Ihr bei
Minigames dem Tod von der Schippe. Rising Star ver-
spricht 100 turbulente 2D-Levels und einen Dreispie-
ler-Modus.

Geschicklichkeit

Activision
PSP
Ego-Shooter

lebt 1hr “Roads to Victory”

Soldaten der US-amerikanischen 82nd Airborne Division, der Canadian First

Army und des British Parachuting Regiments. Neue Elemente wie Flugzeug- :
angriffe und Scharfschiitzen werden Euch tiberraschen. Natirlich gibt's auch :
Mehrspieler-Matches: Bis zu sechs Freunde wetteifern in Deathmatch, Capture

the Flag und King of the Hill.

MAN!AC 03-2007

Sonys Affenhorde macht :
“Mario Kart” Konkurrenz: In
| "Ape Escape Racer” werdet
= Ihr in der Meisterschaft Kart- :
1% Teile erspielen kénnen, mit :
denen sich die Flltzer vielféltig ausbauen lassen. Daneben optimiert Ihr im Zeit-
modus Eure Streckenrekorde und tragt mittels Ad-Hoc-Modus Mehrspieler-

. Das grafisch ordentlich aufgemotzte
3D-Update des Rollenspielklassikers
¢ wird um frische Elemente erweitert:
¢ Kenner treffen auf neue Figuren, denen
© Ihr mit dem eingebauten Mail-System
. Briefe schreiben konnt - das soll per
: WiFi auch mit anderen Spielern klap-
pen. Die Handlung schmickt Square-
¢ Enix zudem mit Renderfilmen. Trotz- |
¢ dem wird Final Fantasy 3" selbst Vete-
© ranen mit kniffligen Kampfen hart auf &
. die Probe stellen.

Wie in fraheren Episoden er- :

aus der Perspektive ver-
schiedener Figuren: In den :
13 Schlachten kampft Ihr als :

¢ men Insel, erst spater gesellen sich neue Bewohner zu
Eurer Farm. Es wird einige Anderungen geben, so baut
. Ihr z.B. Reis statt Korn an. Bei dem Abenteuer sollen L
. sowohl Touchscreen als auch das Mikro zum Einsatz kommen, auBerdem wird
* sich das Spiel mit seinem Wii-Bruder vernetzen lassen.

Take 2
PSP
Rollenspiel

“0Oblivion” fur PSP wird kei-
ne Umsetzung, sondern ein
eigenstandiges Abenteuer:
Die Reise fihrt Euch durch
zehn Kerker, die es zu erfor-
schen gilt. Demnach bewegt Ihr Euch im Vergleich zum Xbox-360-Titel weniger
frei. Fans finden in “Travels” aber zahlreiche Elemente des Vorbild finden wie

z.B. den Helden-Editor, 18 verschiedene Talente und vielfltige Kleidungs-
i stiicke, mit denen Ihr Eurem Charakter die ganz personliche Note gebt.

Square-Enix
NDS
Rollenspiel

Q Entertainment bringt den

ND:tla';lP Puzzleklassiker ~ “Gunpey”
o (Wonderswan) fur aktuelle
Puzzlespiel

Handhelds: Hier sortiert Ihr
Striche, um die rechte und die linke Seite des Spiel-
felds miteinander zu verbinden. Dafir kassiert lhr
Punkte, Boni gibt’s fur verzweigte Verbindungen. Das
Update besitzt zudem Musikelemente, denn jede kom-
plette Verbindung erzeugt Téne.

Endlich mal was Neues: In der

Ubisoft neusten Episode der Bauern-
NDS, PSP K . .
. . hofsimulation grindet Ihr
Simulation

eine Siedlung auf einer einsa-
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Nintendo
NDS
Adventure ; Nintendo
2,
Ermittlungen auf dem DS: : A R::)Isenspiel
Beim neuen Abenteuer der B! FLoLE Walkic
Macher von “Another Code” HoRn ok Wealy 2007 ist es endlich soweit mit “Poké-

haltet Ihr das Handheld wie
ein Buch. Die Handlung |
spielt in Los Angeles um

mon” in 3D: Auf dem DS werdet Ihr den Trainer aus schrager Perspektive steu-

ern. Fans freuen sich tber eine neue Handlung und 107 neue Pokémon fangen

- damit sind es bald iber 500. Auch Online-Verbindungen sollen unterstitzt

1979: lhr sollt das Mysterium eines Raums im Hotel Dusk liften - hier erfil- : werden, so kdmpft und tauscht Ihr mit Spielern aus aller Welt. Ein Comeback

len sich angeblich die Winsche der Bewohner. Natrlich werden Euch zahlrei- : feiern die Tageszeiten, von denen es zukinftig finf geben wird. Die Bosewich-

che Ratsel erwarten, die Ihr mit dem Stylus knackt. te nennen sich diesmal Team Galaxy - denn sie wollen die Planeten des Son-
¢ nensystems manipulieren.

Nach 23 Jahren erstrahlt der

System 3 Epyx-Klassiker in neuem :
NDS, PSP Glanz: Ihr spielt einen Agen- Ubisoft
Action-Adventure ’ p 9 : PSP

ten, der 32 R&ume eines :
unterirdischen Forschungskomplexes nach Puzzle- :
stiicken durchsucht. Sie ergeben einen Code, mit dem
| Ihr die Welt vor Elvin Atombenders teuflischer Attacke :
i/m|mImIEY | rettet - Ihr habt aber nur sechs Stunden Zeit dafir! Die '
C1C1C101 . . . L
—————1 levels auswendig lernen kénnt Ihr nicht, denn sie :
werden bei jedem Versuch anders arrangiert. Das Update fiir PSP und DS wird : BEEEESSSSST il| spielermodus steuert Ihr so-
um neue Elemente wie zwei alternative Helden bereichert, aber auch der ori- : wohl Brian Armstrong (Angriffsexperte) als auch Shawn Rivers (Scharfschitze).
ginalgetreue C64-Modus ist enthalten. Fur besonders gute Leistungen werden Boni und der “Terrorist Hunt”-Modus
i freigeschaltet - hier sollt Ihr Terroristen nacheinander ausschalten. Bis zu fiinf
Spieler kdmpfen online in Survival bzw. Team-Survival.

Ego-Shooter

Die PSP-Version lehnt sich
an den Xbox-360-Bruder an,
verfigt aber Gber exklusive
Szenen und Figuren: Im Ein-

Sony
PSP
Strategie Sony
o "o PSP
Die “Dark Cloud”-Schopfer Action

von Level 5 geben Ihr Hand-
held-Debit: Die Abenteuer Nach dem “Gladiator”-PS2-
der Jungfrau von Orleans kommen als Strategiespiel auf die PSP, dabei will man : Ableger wird’s wieder tradi-
geschichtliche Fakten und Fiktion mischen: Die Schlachten sollen auch Einstei- tioneller: Das Duo hipft und
ger anprechen, aber trotzdem mit komplexen Manévern begeistern. So wer- : ballert mit neuen Waffen
den Eure Kampfer ihre Krafte zu Teamattacken kombinieren und sich bei ent- ; und Riistungen, auBerdem
sprechender Formation gegenseitig schitzen. kann sich Clank mit machtigen Maschinen verbinden. Ratchet schrumpft dage-
i gen, um die Mikrowelten zu betreten.

Ps:ap(om Electronic Art Das DS-Update orientiert
Action NDS ectromie RIS ich nicht am SNES-Vorgan-
simulation ger, sondern der PC-Episo-

de ”Sim City 3000”: So
werden Euch die Stadtbewohner persénlich besuchen,
statt nur in Statistiken ihre Note mitzuteilen. Neben
den traditionellen Spielmodi “Build a New City” und
= "Save the City” (Szenario) wird es einen Linkmodus

Das zweite Jagerspiel von :
Capcom beginnt in einem
| verschneiten Bergdorfchen,
§ das wie im Vorganger Bau-
ernhof und Markt beher-

bergt. Neue Ausristung und andere Monster werden komplexere Jagdstrategi- : I8 @U00B4 geben, in dem Ihr erspielte Gebaude mit anderen Biir-
en erfordern, natrlich gibt es wieder einen Coop-Modus (Ad-Hoc). Online ruft : germeistern tauscht. AuBerdem lassen sich Grenzsteine und freigeschaltete
Ihr neue Missionen ab. i Gebaude in einem neuen Raum betrachten.
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Sony
PSP
Action

Der Nachfolger zum Online-
Shooter wird noch komple-
xer: Die Wetterverhaltnisse

wechseln und die Missionen lassen sich in individueller Reihenfolge erledigen.
Fur Eure Leistungen erhaltet Ihr Auszeichnungen, die Ihr gegen insgesamt 40 :
Waffen, Ausristung, Luftangriffe und lokale Unterstitzung tauscht. Die be-

kannten Mehrspielermodi werden durch zehn neue ergéanzt.

Bueno Vista
NDS
Action-Rollenspiel

Ubisoft
PSP
Rollenspiel

Im kommenden “Tales”-
Abenteuer wird sich alles
um die Heldin Kanono dre-

hen, die bei ihrer Reise auch Figuren aus fritheren Episoden trifft. Ihr kénnt :
Euren Charakter individuell weiterentwickeln und so verschiedene Missionen :
entdecken. Die Kdmpfe finden zukinftig in 3D-Arenen statt, auBerdem soll
“Radiant Mythology” erstmals nicht néher spezifizierte Online-Funktionen :
besitzen. :

Eidos
PSP
Action-Adventure

in die Levels des Erstlings,

dem soll die Handlung mit mehr Szenen verstandlicher erzshlt werden. Zu den
vielen Verbesserungen zahlt auch der Greifhaken, den Ihr zukinftig einsetzen :
dirft. Und auch technische Fortschritte sind angedacht: Die PSP-Version soll

flassiger laufen als der “Legend”-Vorganger.
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DIE WICHTIGSTEN HANDHELDSPIELE 2001

&= ermin

Titel

y

| Hersteller

"HANDHELD

Bei einer Planeten-Patrouille :

entdecken die Nachwuchs-

offiziere Rallen und Jeena :

seltsame prahistorische We- :

. sen, die besondere Fahigkeiten besitzen. Diese Spec-

Alienrasse Kraul, die unsere Galaxis bedrohen. Ahnlich

den “Pokémon” lassen sich die “Spectrobes” fangen

und trainieren, anschlieRend fahrt 1hr sie in den Kampf.

Das Abenteuer zum zehnten

Geburtstag fihrt Lara erneut

die aber mit neuen Ratseln :

é geschmiickt werden. AuBer-

Anno 1701 Electronic Arts 2007

Ape Escape Racer Sony v 3. Quartal
Bubble Bobble Double Shot Rising Star Mérz
Burnout: Dominator Electronic Arts 4 Marz

Call of Duty: Roads to Victory Activision v 2. Quartal
(risis Core: Final Fantasy 7 Square-Enix v 2007
Diddy Kong Racing DS Nintendo 2.Quartal
Die Siedler Ubisoft Marz
Disgaea Portable Nippon Ichi v 2007
DTM Race Driver 3 Codemasters v 2. Quartal
Elder Scrolls Travels: Oblivion Take2 v 2. Quartal
Final Fantasy Crystal Chronicles: Ring of Fates | Square-Enix 2007
Final Fantasy 3 Square-Enix 2. Quartal
Final Fantasy Tactics: The Lion War Square-Enix v 2007
Final Fantasy 12: Revenant Wings Square-Enix 3. Quartal
Ghost Recon Advanced Warfighter 2 Ubisoft v 2. Quartal
Gunpey Atari v Marz
Harvest Moon: The Island | Grew Up On Ubisoft 2007
Heroes of Mana Square-Enix 3. Quartal
Hotel Dusk: Room 215 Nintendo 2. Quartal
Impossible Mission System 3 v 2007
Jeanne d'Arc Sony v 2007
Kirby Squeak Squad Nintendo 2007
Konami Classics Series: Arcade Hits Konami 2007
Lost in Blue 2 Nintendo 2007
Lunar Knights: Vampire Hunters Konami 2007
Mario vs. Donkey Kong 2: March of the Minis | Nintendo Mérz
Metal Gear Solid Portable Ops Konami v 2007
Monster Hunter Freedom 2 (apcom v 2007
Phoenix Wright: Ace Attorney Justice For All Nintendo 2007
Pokémon Diamant & Perle Nintendo 2007
Prince of Persia: Two Thrones Ubisoft v Marz
Rainbow Six: Vegas Ubisoft v Mérz
Ratchet & Clank: Size Matters Sony v 2. Quartal
Rocky Balboa Ubisoft v Februar
Silent Hill Origins Konami v 2007

Sim City DS Electronic Arts 2007
Socom: U.S. Navy SEALs Fireteam Bravo 2 Sony v 2007
Spectrobes Buena Vista Marz
Tales of Destiny 2 Ubisoft v 2007
Tales of Phantasia: Full Voice Edition Ubisoft v 2007
Tales of the World: Radiant Mythology Ubisoft v 2007
Teenage Mutant Ninja Turtles Ubisoft v Marz

The Legend of Zelda: Phantom Hourglass Nintendo 2007
Theme Park Electronic Arts 2. Quartal
Tomb Raider: Anniversary Eidos v 2. Quartal
Valkyrie Profile: Lenneth Square-Enix v 2. Quartal
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20 Minuten

im Schloss des Grafen

S

Egal, ob Ihr ein neues Gemélde erkundet oder eine
Quest lost, in zwanzig Minuten habt Ihr meistens
schon mindestens ein Erfolgserlebnis verbucht. Lan-
geweile kommt so kaum auf, denn immer wieder
werdet Ihr mit motivierenden Ereignissen bei der
Stange gehalten: Mal I3sst ein Gegner einen beson-
ders seltenen Gegenstand fallen, dann erfillt Ihr
eine von Winds Quests und dirft Euch eine feine
Belohnung abholen - und schlieRlich steht ja schon
wieder ein nervenzerfetzender Bosskampf an.

e

Wie im Vorganger gibt's oben die Levelkarte oder
den Charakterbildschirm und unten die Action. Die
Karte wird automatisch aktualisiert, der Infobild-
schirm enthélt alles, was Ihr wissen msst - perfekt.
Touchscreen und Mikro werden komplett vom Spiel-
design ignoriert, fehlen aber auch niemandem.

S e /A

(—
Dualscreen Touchscreen Mikrofon

EECEEDEED

Entwickler: Konami, Japan
Hersteller:  Konami

www.konami.de | Spieler max. 2
Veriffentlichung: Februar

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

E/D einstellbare Bildschirmtexte

5
“ (astlevania: Portrait of Ruin

arafik89 %
sound 82 %

Ab ins Gruselschloss: Dracula

lockt mit brillanter Plattform-
action und RPG-Elementen.
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Dmit nur etwas mehr als einem
Jahr Entwicklungszeit steigt die :
Fortsetzung des hochgelobten “Cas- :
tlevania: Dawn of Sorrow” aus der :
¢ Vampirkiller-Peitsche seines Vaters,
dem Magiermadchen Charlotte Aulin
- und Eurer Hilfe zuriick in den Abgrund
¢ zu schicken. Grundlegend bleibt bei
: der Abrissaktion alles wie im Vorgan-
A ger: Ihr metzelt Monster, sammelt

Gruft und schickt Euch ein weiteres

Mal im “Metroid”-Stil durch das Rie- :

senschloss von Graf Dracula.

Galerie des Grauens

Die Spielhandlung datiert diesmal auf :
1944 und vom Schlossherrn fehlt :
zunachst jede Spur. Das damonische
Gemauer wurde von den Seelen der '
Opfer des zweiten Weltkriegs in die :
Welt gerufen und prompt von einem :
anderen Vampir besetzt: Brauner
heilt der kanstlerisch begabte Glatz- :
kopf. Zusammen mit seinen bissigen :
Tochtern Stella und Loretta hat er die
Burg als neues Atelier auserkoren :
und insgesamt neun magische Land- :

schaftsbilder ans modrige Mauerwerk

. Frostiges Vergniigen: der Kampf
gegen Loretta und Stella.

Fleischmond-Boss ‘Legion’ ziindet Ihr die Vulkan-Partnertechnik.

Ha? Das macht gar keinen Sinn!
Die deutsche Ubersetzung ist schwach.

. Hinfort, Geschwertel! Per Special
Move zerlegt Ihr das Kasemesser.

gehangt. Das passt dem Helden Jo- :

nathan Morris Giberhaupt nicht und so

macht er sich auf, das ganze Pack :

nebst Wohnsitz zusammen mit der

Erfahrungspunkte sowie neue Fahig-
keiten und seht Euch regelmdRBig

einem grausigen Endboss gegeniiber. :

Neu ist die Anwesenheit eines zwei-

ten spielbaren Charakters in der Per- :

son von Charlotte und die Erweite-

rung des Leveldesigns durch Brauners :

Bilder. Erstere beeinflusst vor allem
Eure Kampftaktik und manche Ratsel:
Ihr kénnt jederzeit zwischen Charlotte
und Jonathan hin und her wechseln

und habt auf Wunsch auch beide auf
dem Schirm. Eine der beiden Figuren :
wird dann von der CPU gesteuert und

greift selbststandig ins Geschehen
ein. Trotzdem spielt Ihr die meiste
© Zeit mit Jonathan, er findet die bestn
Ausristung und exklusive Fahigkei-
ten, die zum Durchspielen essenziell
¢ sind. Brauners Galerie des Grauens
: kommt da wesentlich abwechslungs-
reicher daher und bietet Euch in bes-
ter “Mario 64”-Manier bildhaften
¢ Zugang zu Gefilden auBerhalb des
¢ diisteren Gemauers. So erkundet Ihr
: eine viktorianische Stadt, eine fluch-
: beladene Pyramide und eine kopf-
stehende Zirkuswelt. Nach der Halfte
. des Spiels wiederholen sich die
: Motive in variierter Form, das neunte
i Gemalde wird erst durch die Erledi-
gung einer optionalen Quest zugéng-
. lich. Jonathan holt sich namlich vom
: Geist Wind zahlreiche Aufgaben ab,
nach deren Erledigung Belohnungen
wie machtige Waffen, Zauberspriiche
oder Moves winken. mw

Max Wildgruber Auch nach zwanzig Jahren noch kraftvoll zubeiBen! Seit 1987 geistert

der hagere Transsilvanier nun schon durch diverse Systeme und hat doch
nichts von seiner Bissigkeit eingebiBt. Biss bringen auch die neuen Waf-
fen, vor allem die elektrische ‘Nebula’ bescherte mir Vergniigen. Nicht
ganz gelungen ist das Leveldesign, das nach einem fulminanten Beginn
etwas eintonig wird und erst am Ende wieder mit monumentalen Kulis-
sen versohnt. Auch die feine Idee mit den Bildern enttauscht durch die
Wiederholung der Motive ab der zweiten Spielhlfte. Missbilligung muss
ich auBerdem der schlampigen deutschen Ubersetzung aussprechen.
Unterm Strich langt’s aber doch zum Fledermaus-Uberflieger mit moti-
vierenden Quests, optionalen Spielmodi und saftigen Bossduellen.
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Pro Evolution Soccer 6

la

“PES 6” nutzt den Doppelschirm so gut, wie ihn ein
FuRballspiel eben nutzen kann: Wahlweise blendet
Ihr auf dem unteren Schirm einen Ubersichtlichen
Radar oder die Aufstellung ein. Auf Fingerzeig stellt
Ihr unten das Offensiv- und Defensiv-Niveau ein,
zudem dreht Ihr in der Wiederholung die Kamera.

8 =0 | /A

=
Dualscreen Touchscreen Mikrofon

©

schaft zu machen. Dazu braucht’s das
neue ‘Gacha Get'-Feature: Ihr ent-
luchst besiegten Teams auf gut Gluck
einen Spieler; das kann der Stirmer-
star, aber auch der zweite Ersatztor-
wart sein. Leider haben es abseits der
gut vertretenen Nationalteams nur
zehn Vereinsmannschaften auf das
Modul geschafft. Die Bayern sind das
einzige deutsche Team, Top-Klubs
wie Barcelona, Real oder Chelsea feh-
len gar. Auch die deutsche National-

Premiere!  Erstmals laufen :

Konamis “PES“-Kicker auf dem :
Nintendo-Handheld ein - allerdings in :
einer stark abgespeckten Version im :
vergleich zum PS2-Vorbild. Zwar
ibernahm Konami die Steuerung :
nahezu unverandert, in puncto Modi- :
vielfalt wird auf dem DS aber nicht
viel geboten: AuBer Freund- :
schaftspartien, ElfmeterschieBen und :
zwei Trainingsvarianten spielt Ihr :
lediglich Pokalturniere und greift in :
einer Art Weltliga nach dem Pott. Hier : elf ist Konami-typisch nicht lizenziert,
gilt es, ein Team voller untalentierter dafir sind fast alle Taktik-Kniffe der
Trottel nach und nach zur Starmann- : ‘groRen’ Version verfiigbar. ms

Matthias Schmid

“Pro Evolution Soccer 6” iiberfordert den DS! Klar, dass die Handheld-
Version nicht so edel wie auf PS2 oder gar Xbox 360 daherkommt, mehr
Liebe zum Detail hétte ich mir aber doch gewiinscht. Zum einen gibt's
nur eine Kameraperspektive, zum anderen zeigt “FIFA 07“, dass auch
auf dem DS nicht alle Spieler dieselbe Quadratriibe haben missen; der
kratzende Sound erinnert zudem mehr an “International Soccer” vom
€64 denn an ein aktuelles Produkt. Derbe Slowdowns vor allem im
Strafraum bremsen die an sich anspruchsvolle Simulation oftmals ein,
auch reagieren die Balltreter auf das Digikreuz nicht so akkurat wie beim
PS2-Pendant. Lizenzfans argern sich wber die geringe Auswahl an Club-
teams, Mehrspieler-Freunde hingegen freuen sich auf Online-Matches.

———

f

. =

20 Minuten

abseits des Platzes

In “PES 6” fur den DS verbringt Ihr eine geraume
Zeit abseits des heiligen Rasens: FuRballer editieren
(aufgrund mangelhafter Lizenzen), Taktiken einstel-
len (dank unzéhliger Einstellungsmoglichkeiten)
und via ‘Gacha Get” Spieler aus dem Capsule-Toy-
Automaten ziehen. Ihr habt richtig gehart: Im ‘Welt-
turnier’-Modus erhaltet Thr nach gewonnenen Par-
tien silberne und goldene Miinzen, die anschlieBend
via Stylus-Tipp in eine Capsule-Toy-Maschine einge-
worfen werden. Dann rappelt’s etwas und kurze Zeit
spater kullert eine bunte Kugel aus dem Automaten.
Berihrt Ihr diese mit dem Zeichenstift, hiipft prompt
ein Spieler der eben besiegten Mannschaft heraus
und steht Euch ab sofort zur Verfiigung.

Entwickler: Konami, Japan
ller:  Konami
www.konami.de

Veriffentli.: bereits erhaltlich | ntige Module| 1 |
TSkRating (i Fres ca. 3 uro

einstellbare Bildschirmtexte

I\

[
Grafik 63 %

sound 38 9%

Gelbe Karte: Grobe Technik
und sparlicher Umfang storen
die gelungene FuBballsim.

Der obere Bildschirm beherbergt das havarierte
Raumschiff des Professors, der Euch wahrend des
Spiels fortwahrend mit Tipps versorgt. Unten prigelt
Ihr Euch erwartungsgemaR mit Feindvolk. Gesteuert
wird entweder Uber eine halbgare Stylus-Steuerung
oder via ungenauer Kndpfchendriickerei.

<9 | A

Dualscreen Touchscreen Mikrofon
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I> Mit “Killer 7 (PS2, Gamecube) :

stellten die japanischen Entwick-
ler von Grasshopper ihr Faible fur ab- : |
gedrehte Spiele bereits unter Beweis: :
Auch “Contact” geizt nicht mit inno- :
vativen Ansitzen. Vor allem das :
Kampfsystem ist auergewdhnlich:
Sichtet Ihr Feinde, nehmt lhr auf :
Knopfdruck eine Angriffshaltung ein :
und nahert Euch den Gegnern. Sobald '
Ihr in Reichweite seid, prigeln Euer :
Held und sein Gegeniiber abwech- :
selnd - und vollig selbstablaufend -
aufeinander ein. Ein bisschen drft Ihr :
aber doch eingreifen: Wahlt aus dem : fiir Einwohner und verfolgt die skurri-
Meni heraus Spezialattacken und le verschworungsgeschichte. ak

Was konnte ich mich iiber “Contact” aufregen! So ein schlecht balan-

ciertes Spiel habe ich noch selten in die Finger bekommen: Stelle ich mich
den Kampfen, verliere ich zu viel Energie fiir die Bosskampfe. Lasse ich die
Gegner links liegen, bleiben die Statuswerte meines Charakters auf ewig
die eines Greenhorns - folglich scheitere ich auch so an den groBen
Brocken. Und das Schlimmste: Wegen der gahnend langweiligen ‘ich-wer-
de-zum-Zuschauer-degradiert-Kémpfe” kann ich fehlende Health-Items
kaum durch spielerisches Konnen ausgleichen. Schade, denn Potenzial hat
“Contact” genug: Die Geschichte ist herrlich schrag, die Spielwelt hat
Charme und die Kostime sorgen fiir Abwechslung. Im Endeffekt nutzt das
jedoch wenig, wenn das eigentliche Spiel vermurkst wurde.

ner versorgen Euch mit allerlei Infos.

verkirzt so die Kdmpfe. Entsprechend
Eures Angriffslevels teilt Thr mehr
oder weniger Schaden aus. Status-
werte wie Starke oder Flinkheit wer-
den Gbrigens automatisch erhoht.
Abseits der Scharmitzel erforscht Ihr
eine putzige Welt, erfullt Aufgaben

20 Minuten

J Kontakt mit “Contact”
“Contact” ist nicht unbedingt etwas fir die kleine
Pause: Die Entfernungen zwischen den Speicher-
punkten @berschreiten des ofteren die 20-Minuten-
Marke. AuBerdem konnte sich Eure nahere Umge-
bung tber den hohen Larmpegel monieren, wenn
Ihr zum x-ten Mal im selben Abschnitt ins Gras
beiBt. Auch die langeren Dialoge oder Zwischense-
quenzen machen “Contact” nicht zum geeigneten
Happchen fiir zwischendurch.

Fluch und Segen zugleich: Wandert Ihr iber den vir-
tuellen Jordan, misst Ihr nicht erst einen Speicher-
stand laden, sondern fangt automatisch wieder in
Eurem Unterschlupf an - allerdings fehlen Euch dann
die zuvor verwendeten Items. Also musst Ihr wohl
oder ibel den DS neu starten...

Entwickler: Grasshopper, Japan
Hersteller: dtp Entertainment
www.shop.dtp-ag.com

Verdffentlichung: Februar

| notige Module] 8 |
USK-Rating Preis: ca. 35 Euro

deutsche Bildschirmtexte

5

Grafik 67 %
sound 72 %

Putzig daher kommendes Rollen-

spiel mit gleichermaBen lang-
weiligen wie frustigen Kampfen.

[97]
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HANDHELD

% sonypsp

) 20 Minuten
j Gallien gegen Rom

Auf der PSP konnt Ihr in 20 Minuten immer den
nachsten Speicherpunkt erreichen. Die Levelausgan-
ge des DS-Abenteuers zu finden, ist gelegentlich
etwas schwieriger, vor allem dann, wenn Ihr zwi-
schendurch ein Leben verliert. Auf beiden Hand-
helds bewegt Ihr Euch durch abgeschlossene Areale,
in denen Ihr einige Aufgaben bewaltigen und Ratsel
losen misst. Sony-Spieler entdecken zu Beginn des
nachsten Abschnittes ein Speicherterminal, die DS-
Variante speichert Euren Fortschritt automatisch.

AVEEERLMALIITE FE

a0

Die meiste Zeit dient der Touchscreen lediglich zum
Wechseln zwischen den beiden Akteuren und als
S ige. In den pieleinlagen kommt
jedoch haufig der Stylus zum Einsatz - so schiet Ihr
beispielsweise via Steinschleuder mit Bomberman-

Kopfen auf Romer. Das Mikrofon bleibt ungenutzt.

9 | A

Touchscreen Mikrofon

Dualscreen

Entwickler: Mistic Software, Kanada
ller:  Atari

www.de.atari.com
Veriffentlichung: erhéltlich | notige Module| 1 |

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro
m deutsche Bildschirmtexte
5

Asterix & Obelix XXL 2 - Mission: Wifix

[
Grafik 68 %
sound 56 %

Grundsolides Gallier-Gehiipfe mit

drogen Kampfen und dezenter
Abwechslungsarmut.

[98]

Mission:
Wifix

Armer Legionar: Als Opfer der Asterix-im-Sturzflug-Combo kann er sich im
Augenblick nicht an der schicken Stadtumgebung erfreuen.

Das gallische Heldenduo ist
zuriick und muss sich gegen :

eine neue Bedrohung behaupten: :
Anscheinend hat namlich Dorfdruide :
Miraculix die Seiten gewechselt und
steht nun im Dienste des romischen :
Imperiums. Ergo machen sich Asterix,
Obelix und sein vierbeiniger Gefdhrte :
Idefix auf den Weg nach Las Vegum. :
In der romischen Vergniigungsanlage :
rsumen die beiden Freunde mit aller-
lei Gegnervolk auf und versuchen mit
Hilfe des romischen Geheimagenten
Sam Schiffer, Licht hinter die ver- :
meintliche Verschwérung zu bringen.

Version mit einem echten 3D-Aben-

des Spiels wahlen durft.

zerschmettert

Nintendous contra SOIIYI.IS :
Auf Nintendos Handheld hiipft Ihr auf :
vorgegebenen Pfaden durch Pseudo-
3D-Levels, wohingegen die PSP- :

S . .~
"Mission: Wifix” persifliert
etliche Helden beriihmter Videospiele.

Michael Herde

14 Zu viert sorgt Ihr im gallisch-
romischen Deathmatch fiir Tumult.

miisst, ehe es weitergeht. Auf dem DS nerven teils unfaire Kampfe.

teuer aufwartet, in welchem lhr von
Beginn an frei zwischen den Kapiteln :

Um zahlreiche Schalterratsel zu losen, :
bedient Ihr Euch der individuellen :
Starken des ungleichen Gespanns. :
wahrend der kleine Blondschopf :
namlich enge Gange passieren kann,
schlagt Obelix deutlich starker zu und :
auch gepanzerte :
Kisten. DS-exklusiv absolviert Ihr
kleine Geschicklichkeitseinlagen via :
Stylus und entziindet Fackeln, um :
© den weiteren Weg zu ebnen. PSP- :
. Gallier hingegen entriegeln Tiren
© schon mal, indem sie benommene :
Widersacher auf Zielscheiben schleu-
. dern. Auf beiden Handhelds sffnen
sich bestimmte Pforten jedoch erst, :
mit nur einem Spielmodul. mh

‘N

. Asterix steigt der romischen Schild-
krotenformation machtig aufs Dach.

wenn |hr eine vorgegebene Anzahl
an Gegnern besiegt habt. Zumindest
auf der PSP greift Ihr hierfar auf ab-
wechslungsreiche Backpfeifen-Com-
bos zuriick - einige fahrt Ihr sogar in
Teamarbeit aus. Auf dem DS kénnt Ihr
nur springen, schlagen und Gegnern
entgegenschlittern. Wahrend Sony-
Anhdnger bis zu drei Mitstreiter um
sich scharen und in Team-Deathmat-
ches gegeneinander antreten, absol-
vieren DS-Gallier lediglich eine Hand
voll simpler Minispiele - dafir aber

Entwickler: Tate Interactive, Polen
Hersteller:  Atari

www.de.atari.com Spieler max. 4
Veriffentlichung: erhéltlich | notige UMDS | 2 |

USK-Rating Preis: ca. 50 Euro

m deutsche Sprachausgabe,
deutsche Bildschirmtexte

Ein heiteres Treffen zahlreicher Videospielhelden? Die Urgesteine des :

européischen Comics legen sich nicht nur mit romischen 08/15- :
Legiondren an: Einige Widersacher kommen beispielsweise mit der :
“Mario Sunshine”-Spritze oder im Sonic-Kostim daher und sorgen fir :
einige Lacher. Beide Versionen gefallen mit schmucker Optik, gelegent- :
liche Geschwindigkeitseinbriiche stéren den Eindruck kaum. Weniger :
iberzeugend ist die Orchestermusik, die sich atmospharisch nicht so
recht ins Spiel einfiigt. Leider lassen sich stets wiederholende Aufgaben :
spielerische Monotonie aufkeimen - besonders dde wird die “Mission: :
Wwifix”, wenn Ihr gezwungenermaBen haufenweise Gegner erledigen :

Asterix & Obelix XXL 2 - Mission: Wi
DCp .
arafik 70 % :
sound 62 % e
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15| Hier geht’s rund: Baut dem Gegner
mit Combos den Bildschirm zu.

Capcom ist einmal mehr im :
© Levelbauten und pfiffigen Items.
i Der
funf Knobel- bzw. Geschicklichkeits- :

Retro-Fieber: Unter dem Titel
“Capcom Puzzle World” tummeln sich

Klassiker auf einer UMD: Der unspek-
takularste Vertreter ist “Block Block” -

ein simpler “Arkanoid”-Klon ohne :

: Fiir mich die Uberraschung des Monats! Lange musste ich auf eine Neu-
: : " verdffentlichung meiner geliebten “Pang”-Serie warten, nun gibt’s den
~ ausgebufften Geschicklichkeitsklassiker sogar im Dreierpack. Den fiesen
Luftballons mit immer neuen Items die Luft abzulassen und dabei haar-
scharf dem Tode zu entgehen, macht noch genauso Laune wie anno da-
zumal in der Spielhalle. Wer Knobelspiele mag, kommt schlieBlich an
“Super Puzzle Fighter 2 Turbo” kaum vorbei: Auf den ersten Blick wirkt
die trickreiche Juwelenpuzzelei zwar wie ein simpler “Colums”-Klon, die
zahlreichen Combo-Maglichkeiten sorgen aber fir Tiefgang. Ach ja:
“Block Block” braucht kein Mensch - wen die bloBe Anwesenheit des
langweiligen “Arkanoid”-Klon” aber nicht stort, der greife beherzt zu.

nennenswerte Besonderheiten. Mehr
Aufmerksamkeit erregt da schon das

“Buster Bros.”-Trio (in PAL-Gefilden : ’
besser bekannt als “Pang”-Serie): In : | ‘&
bunten, nicht scrollenden
Arealen schieft Ihr auf ebenso bunte :

allerlei

Ballons, die daraufhin in ihre Einzel-

teile zerspringen. Die Serie steigert
sich von Episode zu Episode und for- :

S5 sony psp

Lapcom Puzzle r

£33 Mit Pfeilen auf Kugeln schieBen:
“Pang” macht immer noch Laune.

dert Euch mit immer abgefahreneren

prominenteste Vertreter

PSP Ohne Worte: zwei langweile

Momentaufnahmen von “Block Block”.

. bester Knobelmanier. Die gewitzte
Steindreherei brilliert mit durchdach-
der :
Sammlung ist “Super Puzzle Fighter 2 :
Turbo”: Ryu & Ken, aber auch Morri- :
: gan & Felicia (bekannt aus der “Dark-
staIkers”-Serie) duellieren sich in :

tem Combosystem und knuffigen
Animationen der 2D-Helden. Dazu
gibt’s Online-Duelle, eine Kunst-Gale-
rie sowie die Méglichkeit, jederzeit
Screenshots zu machen. ms

HANDHELD

% 20 Minuten

mit der “Pang?-Serie

Eigentlich kann es doch nicht so schwer sein!
“Pang” (und seine Nachfolger) sind typische Vertre-
ter der Sorte ‘Ich gehe dauernd drauf, bin aber
selbst schuld’. Immer wieder erwische ich mich, wie
ich unbedingt noch schnell einen Ballon abschieRen
will, der drei Sekunden spater locker zu erwischen
ware. Als ungeduldiger Spieler versuche ich es aber
dennoch und scheitere natiirlich. Mist, wieder ein
Continue verbraucht! Dennoch gebe ich dem Spiel
nie die Schuld, schlieRlich war ich ja zu doof! Beim
nachsten Mal bin ich schlauer: Ich schnappe mir die
Stoppuhr und ballere die Kugeln vom 2D-Himmel.
Hmm...eine erwisch ich noch...doch dann holt mich
die Selbstiiberschatzung ein - schon wieder tot.

Entwickler: Capcom, Japan
Hersteller:  Capcom

WWW.Capcom-europe.com Spieler max. 2
Veroffentlichung: Februar notige Module| 2 |

USK-Rating Preis: ca. 30 Euro
englische Bildschirmtexte

5
DCp A ( :
Grafik 45 % °

sound §2 0 b
Qualita att Qua d 0

[21J Safety: Nach dem StoR sollte der

spielball im schattierten Bereich liegen.
}Um Snooker einigermalen ver-
ninftig spielen zu kénnen, ist jahre-
langes Training Voraussetzung. Ganz
so schwer ist der Einstieg in die virtu-
elle Welt des Snooker zwar nicht,
ohne Vorkenntnisse des Sports ist
man bei “World Snooker Challenge
2007” aber trotzdem aufgeschmis-
sen. Zwar helfen Euch Tutorials auf
die Spriinge - diese sind aber ebenso
wie der Rest des Spiels nicht lokali-
siert. Profis freuen sich dagegen uber
eine realistische Ballphysik und eine
variantenreiche wie komplexe Bedie-
nung. Auerdem durft Ihr Euch online
oder via Game-Sharing mit anderen
Spielern messen. ak

MAN!AC 03-2007
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PSP Habt lhr Starke und Spin festgelegt,
heiBt es zittern und zuschauen.

Entwickler: Blade Interactive, England
Hersteller:  Sega

www.sega.de spieler max. 1
Verdffentl.: bereits erhéltlich | nétige UMDs| 1 |

USK-Rating Preis: ca. 50 Euro
englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

5

DCp 0
Grafik 70 % [
sound 65 % pielspals

Online Chess Kingdoms

m Das Fantasy-Design der Schachfi-
guren sorgt fiir Verwirrung...

}Um “Online Chess Kingdoms” auch
Schach-geséttigten Spielern
schmackhaft zu machen, konstruierte
Entwickler Leviathan Games eine epi-
sche Geschichte rund um den Denk-
sport-Klassiker. Funf Reiche liegen
miteinander im Clinch und tragen die
Streitigkeiten auf dem Schachbrett
aus. Davor geht es allerdings in ei-
nem rundenbasierten Strategie-
Modus zur Sache. Leider ist dieser
ebenso wberflissig wie das ‘aufge-
peppte’ Design der Figuren. Glickli-
cherweise durft Ihr aber in eine klas-
sische Ansicht mit traditionellen Figu-
ren wechseln. Ungewohnlich gut ist
die orchestrale Musikuntermalung. ak

...Lum Gliick dijrft Ihr auf Wunsch
diese klassische Ansicht einblenden.

Genre: Denkspiel

Schwierigkeit: niedrig bis hoch

Entwickler: Leviathan Games, USA
Hersteller: Konami

www.konami.de Spieler max. 2
Veroffentlichung: Februar | notige UMDs| 1 |

USK-Rating Preis: ca. 35 Euro
m deutsche Bildschirmtexte

arafik64% | )
sound 72 % PIEi>Pd
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HANDHELD

20 Minuten

gegen die Plischhorde

Eine Story, bei der Ihr den Faden verlieren kénnt,
gibt’s nicht - Gegner hat das kunterbunte Action-
RPG dafiir umso mehr! Und die sind nicht immer in
knappen 20 Minuten erledigt: Die Missionen laufen
zwar allesamt aufs selbe Ziel hinaus (durchlaufen,
alles sammeln, alles umhauen), aber bis Ihr die
letzte Dungeon-Ebene erreicht habt, vergeht
manchmal eine gute halbe Stunde. Aber dafir gibt's
ja die Zuklapp- und Pausier-Funktion. Also: Auf zur
frohlichen Jagd nach Punkten und fetter Beute!

[t :

Selbst der Genre-Klassenprimus weiB es nicht bes-
ser als die Konkurrenz: Auch Square-Enix taugt der
untere Bildschirm gerade mal zum Auslagern von
Textmenis und Daten. Einzige Ausnahme ist die
komfortable Karte, die Euch neben einer schemati-
schen Level-Ubersicht auch die Gegner zeigt.

9 | A

Touchscreen Mikrofon

Dualscreen

©

Entwickler: Square-Enix, Japan

www.nintendo-europe.com

Veriffentlichung: im Handel | notige Module| 4 |

USK-Rating Preis: ca. 35 Euro
deutsche Bildschirmtexte

)

[ Children of Mana

Grafik 87 %
sound 73 %

Wunderschon gezeichnetes und

rundum niedliches Hack’n’Slay
fir den kleinen Punktehunger.

[100]

. Wer sich von allzu vielen Puscheltierchen umzingelt sieht, der legt das Schwert

weg und holt mit dem Enterhaken zum Rundumhieb aus!

[>End|ich liefert Square-Enix die :
langst wberféllige Fortsetzung :
Niedlich- :
Abenteuer: Grafisch wie kdmpferisch
kntpft man nicht an den modularen :
‘Adventure-Baukasten’ an, den man :
uns mit der PSone-Episode lieferte - :
vielmehr machen die Entwickler da :
weiter, wo sie mit “Secret of Mana” :
fars SNES aufgehort haben - zumin-
dest auf den ersten Blick. Wie beim :
Klassiker durchwandert Ihr von pos- :
sierlichen Monstern bevolkerte Grot- :

seiner  erfolgreichen

. WeiB in jedem Fachgebiet Rat:
die Meerjungfrau in der Badewanne.

ten, Tirme, Kerker sowie Wiisten, um
reichlich Schatztruhen zu plindern :
und Schwert, Greifhaken, bzw. Ham- :
mer zu schwingen oder die Pixel-
Pelle Eurer Gegner mit Pfeilen zu :
spicken. Mit wie viel Schmackes und :
Geschick 1hr Euer Handwerkszeug
fohrt, dariber entscheiden Erfah- :
rungs-Punktekonto und -Stufe: Rol- :
lenspiel-typisches Datenbeiwerk also, :
wie es Serien-Fans bereits aus dem :
¢ zahl altbekannter Gegner schicken

16-Bit-Vorganger kennen - das bei

“Children of Mana” aber eine noch :
: gewichtigere Rolle spielt als beim
i Genre-Opa.

Gleich - und doch anders

Zant! 20

@lemiisp Hidden by a pot.
[Gleampyel]

Altbekannte Zweiteilung: Oben
wird gehackt, unten gezahlt.

griindigen Action-Rollenspiel zusam-
men. “Children of Mana” steht spiele-
risch ganz und gar unter dem
Hack’n’Slay-Stern - und wirkt Gber-
haupt eher wie eine auf simple Kurz-
weil abgezielte Hommage ans grol3e
Vorbild denn eine vollwertige Fortset-
zung. Elemente wie der Gastauftritt
des plischigen Drachen Flamie
(spielt hier das Landkartenreise-Muli)
oder das Wiedersehen mit einer Viel-

sich an, den Titel zum wirdigen
Nachfolger zu erheben - aber die

. Abstinenz von Erzdhlung, Spielwelt
. und nennenswerten Charakteren er-
sticken diese Hoffnung im Keim. Eine
. Wahrend Euch bei “Secret of Mana” :
- vor allem eine liebevoll erzahlte Ge-
. schichte und die riesige, bis ins Detail
. ausgearbeitete Fantasy-Welt bei der
© Stange hielten, finden sich die “Ma-
¢ na“-Zutaten auf dem DS zu einem
. ebenso unkomplizierten wie vorder-

einzige Siedlung mit einer Hand voll
blasser Figuren und die willkirlich
anmutende Sammlung monstros
belagerter Jagdgrinde taugen fur
kurze Metzel-Intermezzi, dirfen sich
aber schwerlich als vollwertiges
Abenteuer bezeichnen. rb

Robert Bannert

( Turick |

Nur wer seine Erwartungen zu hoch gesteckt hat, wird enttauscht:
Findet Ihr Euch aber damit ab, keine echte Fortsetzung, sondern nur
einen unkomplizierten Ableger der japanischen “Seiken Densetsu”-Rei-
he serviert zu bekommen, dann seid Ihr hier richtig. Immerhin befriedigt
das malerische Knuddel-Aufgebot nicht nur den Japano-Fetischisten in
Euch - auBerdem motiviert es durch eine beschwingte Kombi aus sorglo-
sem Gehacke und vielseitigem Kampfsystem. Letzteres bietet immerhin
fir jede Waffe zwei unterschiedliche Einsatzarten und die Aussicht auf
brachiale Combos fiir alle Ubereifrigen. Das eingéngige Magiesystem
rundet die simple Schnetzelei gekonnt ab. Wen das mangelhafte
Aufgebot an unterschiedlichen Kulissen nicht schreckt, der greift zu!
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Star Fox Command ¢

Fir die Handheld-Premiere der :

Weltraum-Ballerei hat sich Ent- :
wickler Q-Games etwas Besonderes :
einfallen lassen: Bevor Ihr Euch ndm- :
lich in die actionlastigen Flugeinsatze
stirzt, plant Ihr in rundenbasierten :
Missionen Euer strategisches Vor- :
gehen. Auf einer Ubersichtskarte
bestimmt lhr mit dem Stylus die :
Flugrouten Eurer Gleiter, befreit den :
Bildschirm von Nebel oder zerstort
feindliche Flieger mit Raketen des :
Mutterschiffs. Sobald Ihr eine Runde :
abschlieBt, bewegen sich sowohl
Eure Einheiten als auch die des :

Kampfe finden auf dem oberen Screen statt, unten
informiert Euch ein Radar dber feindliche Einheiten.
Bei Taktik-Einsétzen nimmt eine Ubersichtskarte den
unteren Schirm ein. Gesteuert wir Euer Gleiter kom-
plett per Stylus. Uber das Mikro nehmt Ihr Sprach-

samples fir die Brabbel-Dialoge auf.
Ve

<L
Mikrofon

=
Dualscreen Touchscreen

©

Widersachers - kommt es zu einer
Kollision, tretet Ihr gegen sie in Luft-
gefechten an. Dabei musst Ihr nicht
samtliche Feinde in der Arena aus der
Luft holen, sondern nur die eingangs
angezeigten Ziele. Eure Crewmitglie-
der glanzen mit individuellen Stér-
ken: Wahrend Krummschnabel Falco
mehrere Gegner auf einmal aufschal-
tet, fugt Kroterich Slippy den Schur-
ken via Plasma-Kanone wesentlich
mehr Schaden zu.

Per WiFi oder Download-Spiel dirft
Ihr Euch auBerdem mit finf Kumpa-
nen wilde Dogfights liefern. ak

Der Fuchs hat das Fliegen nicht verlernt! Nach dem durchwachsenen

“Star Fox Assault” und dem abenteuerlastigen “Star Fox Adventures”
(beide Gamecube), trumpft der Weltraumfuchs auf dem DS mit packen-
den Luftschlachten auf. Maglich macht dies die ausgezeichnete Stylus-
Steuerung, die anfangs etwas iberladen anmutet, nach etwas Einge-
wohnungszeit aber herrlich prazise Schusswechsel ermaglicht. Super
finde ich auch das Strategie-Geplankel vor den Ballereien - manch einer
mag’s als aufgesetzt empfinden, ich finde, es lockert das Geschehen
gelungen auf. Warum “Command” trotzdem an der 80%-Marke vorbei-
schrammt? Zum einen wird’s stellenweise frustig, zum anderen wieder-
holt sich der Spielablauf wegen der kurzen Luftgefechte sehr schnell.

. Strategie im Weltraum: Zeichnet
die Routen Eurer Crew in die Karte.

0 dleqgie
e JKe ed gD 0
Entwickler: Q-Games, Japan
Hersteller: Nintendo
www.starfox.com | spielermax. 6
Veroffentl.: bereits erhéltlich | nétige Module| 1 |

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

m deutsche Bildschirmtexte

[
Grafik 78 %

sound 70 %

Iwei in einem: packende Welt-
raum-Ballereien gepaart mit Stra-
tegie-Einsatzen - teils sehr frustig.

ungeon S

1214 Schon zu Spielbeginn diirft Ihr auf
der Karte etliche Schauplatze bereisen.

}Gas Powered Games bringt sei- :
ne erfolgreiche PC-Reihe auf :

Konsole und will mit actiongeladenen

Fantasy-Gefechten den “Untold Le- :
gends” Konkurrenz machen: Entspre- :
chend scheucht Ihr Euren Metzger-
meister nicht wie auf dem PC via :
Mauszeiger durch dunkle walder, von :
Monstern belagerte Kavernen sowie
lauschige Siedlungen, sondern gebt :
mit dem Analog-Knubbel direkte :
Marsch-Kommandos und lasst ihn via
Button-Druck kraftig draufhauen. Ne- :

ben dem obligatorischen Standard-
Angriff beherrscht Euer Konterfei

reichlich Spezialmanédver: Die legt Ihr :

MAN!AC 03-2007

lege: Throne of Agony

214 Kampfkoloss gegen Monster: Die
besseren Statuswerte triumphieren.

(wie diverse
auch) auf einen Aktions-Knopf bzw.

keitspunkten Stufe fur Stufe neu

' i wie Euren Helden zu Spielbeginn aus
. einem stattlichen Charakter-Angebot
¢ selektiert. Doch Vorsicht: Wie Euer
Alter Ego ist auch sein Helfershelfer
¢ nicht unsterblich - vielmehr gibt der
¢ Kl-gesteuerte Sidekick so schnell den
 Loffel ab, dass Ihr beim Heiler im
. nachsten Kaff oft gesehener Kunde
¢ seid. Apropos Kaff: Siedlungen (fir
Zauberkunststiicke :
i Handlungsschauplatze erreicht Ihr
. eine Button-Kombi - nachdem Ihr
zuvor Uber die Vergabe von Fertig-
: Begegnungen der monstrosen Art
dazugelernt habt. Ahnlich hilfreich ist :
Euer standiger Wegbegleiter, den Ihr :

den Genre-typischen Einkauf) und

allesamt nach einem Marsch tber die
plastisch modellierte Landkarte -

gibt’s bei diesen komfortablen Pau-
schalreisen keine. rb

Robert Bannert

Allméhlich ist der Bedarf an actionorientierter, ewig gleichformiger
Rollenspiel-Kost gedeckt - von dem bei diesem Genre inzwischen all-
taglichen Mangel an Eigensténdigkeit abgesehen, macht Gas Powered
Games’ Handheld-Ableger aber fast alles richtig. Die angenehm groBen
Figuren liefern sich vor atmospharischer Kulisse spannend inszenierte
Kampfe und reagieren zuverldssig auf jeden Angriffsbefehl. Allerdings
sind manche Lokalitaten einen Tick zu uniibersichtlich geraten. Zudem
nerven die meisten Gesprachspartner mit ihrem FlieBband-Gelaber mehr
als sie nutzen, doch letztlich bekommen Level-Junkies grundsolide,
angenehm intuitive Kost geboten. Und die verfiihrt - wie es sich fir
Vertreter dieser Spielegattung gehart - zum Immer-wieder-einschalten.

20 Minuten

j als strahlender Held

20 Minuten mit einem Action-Rollenspiel sind 20
Minuten mit einem Action-Rollenspiel: Es wird
massakriert und erbeutet, was die Mittagspause
hergibt...und weil’s gar so viel SpaR macht, féllt es
Euch umso schwerer, die PSP wieder aus der Hand
zu legen, wenn Ihr zuriick an Schulbank bzw.
Schreibtisch msst. Wer seinen Sammeltrieb dage-
gen einigermaBen im Griff hat, der wird mit
“Throne of Agony” selig - Gas Powered's herrlich
seichtes Fantasy-Treiben ist wie geschaffen fur den
intimen Rollenspiel-Quickie mit Eurem Handheld.
Weder misst Ihr Eure grauen Zellen anstrengen,
noch wie ein SchieBhund auf jede gegnerische
Aktion achten: Wer fleiRig levelt, gewinnt!

Entwickler: Gas Powered Games, USA

Hersteller: Take 2
www.take2.de Spieler max. 2
Verdffentl.: bereits erhaltlich | notige UMDs | 2 |

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

englische Sprachausgabe,
englische Bildschirmtexte

5

PSP |
Grafik 73 % :
sound 81 % PIEISpd
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HANDHELD

20 Minuten

/ Fingerakrobatik

Auf die Platze, fertig, los: Spiel auspacken, DS an-
schalten, ‘Schnelles Spiel” wahlen und losdribbeln...
von wegen! Wer gegen die CPU-Spieler von “Mario
Slam Basketball“ eine Chance haben will, der paukt
das Tutorial: Nur so erfahrt Ihr, wie Ihr den Protago-
nisten mit einigen, zarten Stylus-Strichen wahre
Kunststiicke entlockt. Schneller dribbeln, Powerwiir-
fe aufladen oder dem fiesen Wario die Pille abluch-
sen. So gehen Nintendo-untypisch die ersten 20
Minuten erst mal firs Erlernen der Kontrollen drauf.

Bildschirmen passiert, ist klar definiert. Zusétzlich
maltratiert Ihr den Touchscreen mit wilden Stylus-
Attacken: Sémtliche spielrelevanten Aktionen (bis
auf Bewegungen) fihrt Ihr via Stylus-Mandver aus -
vorbildlich, aber gewshnungsbedurftig.

Ve

&9
Mikrofon

Touchscreen

Dualscreen

Entwickler: Square-Enix, Japan

www.nintendo.de

Veriffentlichung: Februar | nétige Module| 2 |

USK-Rating Preis: ca. 40 Euro
m deutsche Bildschirmtexte
5

n Mario Slam Basketball

arafik 75 %
sound 70 %

Witzige Ballhatz mit varianten-

reicher Steuerung - zum Hit fehlt
aber das gewisse Etwas.

[102]

i El

9:09:08

|:| Braver Dino: Yoshi dotzt den Ball auf den Fragezeichenfeldern auf und sammelt
die herauspurzelnden Miinzen - beim Korberfolg gibt’s den verdienten Lohn.

I>Wer denkt, der beliebte US- :
Sport Basketball wirde von :
muskelbepackten Zwei-Meter-Hiinen :
Pummelige :
. Buttons sind uncool
Bevor Ihr mit den Nintendo-Maskott-
chen auf Punktehatz geht, absolviert
unbedingt das Tutorial - hier wird :
Euch die Stylus-Steuerung erklart. Bis :
© auf Bewegungskommandos via Digi- :
kreuz ist das Kontrollschema kom-
plett auf den Touchpen ausgelegt: Je :
nach Richtung der Styluswischer
werft oder passt Ihr, klaut Bdlle, :
gegnerische  Wiirfe oder :
schirmt den Ball ab. stift-Muffel dir- :
fen zwar auf konventionelle Knopf- :
Kontrollen umstellen - dann bleiben :
. die sich an klassischen Themen wie

dominiert, der irrt:

Klempner, strampelnde Minidinos, :
Prinzessinen auf Stockelschuhen und :
watschelnde Pilzkopfe sind ab jetzt
die B-Ball-Helden. Der Grund? Der :
Superstar der Videospiel-Welt, unser

aller Mario, hat nach Funracer-, FuRR-

ball-, Tennis-, Rollenspiel-, Baseball-, :
und Puzzle-Ausfligen seine Liebe zur
digitalen Korbjagd entdeckt und lebt :

. Powerbriider: Luigi stopft (oben)
und Mario setzt zum Supermove an.

diese auf dem DS aus - natirlich wie
gewohnt in bonbonfarbenem Ge- :
¢ Items auf. Wahrend Letztere bei An-
griff und Verteidung zur Eliminierung
i der Gegenspieler dienen, entschei-

wand und mit deftigem Itemeinsatz.

blockt

Euch jedoch Feinheiten verborgen.

Auch auf dem Platz wandeln Yoshi &
Co. abseits bekannter Basketball- :
standards: Fouls werden nicht gepfif- :
fen, eine Shot-Clock- oder Backcourt-
Violation werdet Ihr ebenfalls nicht :

)
"

. Darf nicht fehlen: ein Battle-
Modus, veredelt mit deftigen Items.

finden. Dafiir sammelt Ihr auf Frage-
zeichenfeldern viele Minzen und

den aufgesammelte Goldtaler Gber
Sieg und Niederlage: Landet Euer Ball
namlich im Netz, werden die Minzen
auf die Standard-Punktzahl von 20
Zahlern addiert - fleiBige Sammler
verbuchen beim Korberfolg schon
mal gut und gerne 50 Punkte.
Spielentscheidend konnen auch die
Spezialdunks der Charaktere sein:
Tippt zweimal ein ‘M auf den Touch-
screen und Mario setzt zum Monster-
dunking an.

Wer sich auf den wber zehn Courts -

Spukschloss und Dschungel orientie-
ren - ausgetobt hat, hortet in den
Minispielen goldene Minzen oder
fordert mit einem zweiten Modul
einen Kumpel zum WiFi-Duell. ms

Matthias Schmid

Gut ist nicht gut genug! Zwar nutzt der flotte Basketball-SpaR von
Square-Enix den Touchscreen des DS vorbildlich (das klappt nach einiger
Ubungszeit auch tadellos), eine SpielspaRgranate wie andere Mario-
Funsporttitel ist “Mario Slam Basketball” aber nicht. Dafir fehlt zum
einen die akkurate Steuerung eines “Mario Smash Football”, zum
anderen die Maglichkeit, fiese Items zielgerichtet einzusetzen - oft
rauscht ein Schildkrotenpanzer ins Leere und der Gegner kann ungehin-
dert zum Korb ziehen; auch die Supermoves erfordern keinerlei spieleri-
sches Konnen. Lob gebiirt der innovativen Zahlweise - der beste Korbja-
ger muss nicht als Sieger vom Platz gehen. Knallige Optik, witzige The-
men-Courts und freispielbare “Final Fantasy”-Helden gibt’s obendrein.
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. Iwar kein "Sonic”, aber dennoch
spaBig zu spielen: “Alex Kidd".

DAuch im Kleinformat macht die
“Sega Mega Drive Collection” eine
ausgesprochen starke Figur: Fast
alles, was es zur PS2-Fassung (Test
auf Seite 88) zu sagen gibt, gilt eben-
falls fur die PSP-Variante. Mit einer
Ausnahme beschranken sich die
Unterschiede auf Details: So konnt Ihr
das Bild auf Wunsch im Widescreen-
Format darstellen, auRerdem braucht
Ihr far Mehrspieler-Runden zwingend
zwei UMDs. Die einzige signifikante
Abweichung findet sich beim Bonus-
Arcade-Quintett, das auf der PSP aus
"Astro Blaster”, “Eliminator”, “Space

"o

"o

.ﬂaxﬂmffuuf PR AR AL A
Immerhin historisch wertvoll:
" Altered Beast” ist ein schwacherer Titel.

Entwickler: Digital Eclipse, USA
Hersteller: Sega

www.sega.de
Verdffentl.: bereits erhéltlich

USK-Rating Preis: ca. 30 Euro

E/D englische Sprachausgabe,
einstellbare Bildschirmtexte

Grafik 70 %
sound §3 9

GroBartige Sammlung an Retro-
Perlen und weiteren 16-Bit-Titeln

Fury”, “Tip Top” und “Super ZaXXOﬂ” mit feinen Extras.
besteht. us
((‘U’))l = =

I:I Via Stylus streichelt Ihr die Katz-
chen, den Hut haben wir gekauft.

D> ““Nintendogs” verkauft sich wie
warme Semmeln - machen wir doch
‘Nintencats’, nur nennen dirfen wir
es nicht so’, dachte sich wohl Ubisoft.
Demzufolge hitet Ihr jetzt niedliche
Stubentiger: Stellt Futter hin, kauft
Accessoires fur Euer Zuhause oder die
Katze selbst (v.a. haufenweise damli-
che Hute) oder schief3t Bilder von
besonders drolligen Posen. Viel mehr
ist im ideenlosen Klon leider nicht
drin: Minispiele gibt’s nicht, Fotos fal-
len unspektakuldr aus und auf die
Nachbarskatze aufzupassen ist das-
selbe in grin - einfach langweilig. ms

MAN!AC 03-2007

Dank Dualscreen ist “Catz” klar zweigeteilt: oben
Uhr oder Einkaufsbildschirm, unten das Spiel-
geschehen und die touchsensitiven Mends. Die
Miezen zu streicheln oder ihnen einen Ball zuzu-
werfen, funktioniert ebenfalls via Stylus. Laut
Anleitung sollen Maunzerle & Co. auf das Rufen
ihres Namens horen - im Test klappte dies aller-

dings nur in den seltensten Féllen.
/‘

<L
Mikrofon

Dualstreen Touchscreen

Entwickler: Powerhead Games, USA

Hersteller:  Ubisoft
www.ubisoft.de | spielermax. 1

ndtige Module| 1 |
USK-Rating Preis: ca. 40 Euro

Veroffentl.: bereits erhaltlich
E/D deutsche Bildschirmtexte

Grafik 52 %
sound 44 %

Nette Miezen, wenig zu tun -

lahmer “Nintendogs“-Klon,
der viel zu schnell langweilt.

.*mmmwmrnmu BESTELLEN Iff *

SEIT UBER 19 JAHREN DER SPEZIALIST FUR VIDEOGAMES

MEaTVR

FRESH DYNAMITE DELIVERY
SHOP: HELMUT-KAUTNER-STR. 13

Ladenprales kinnan abevelcher 45’2? ES.’E”
TELO201-T77225 0 BURGER KING .~ MR WASH

Nwww.camesTorEworLD.DE
b B Goucaa

Lisangsbach engl 24,95
B =1 ‘J

ZELDA Twilight Printas

& - IW.I’E 59.95

CRACKDOWN PAL uncat
dt. Taxte -KB360 - 67,95

SCARFACE PALuncwt{18)
XBOX /PS2/PC jo 54,95

©

ST e

li‘m.mlrw.; angl 24,95

600 of WAR 2 PAL j'J'i'}

LOST PLANET d.{16)64,95 BULLET WITCH PAL 118
di-Tacle-umowd-ab Mirz

Ltd Edition fn Metalbox 69,95 UNCUT b Mive
=

HATTLESLAL R ¥%
gt MIDWAY +

FEAR. XB350{18):64,95  FF X dr. 59.95 (Febr)
Lirangsbuck engl. 24,95 Lisangshuch df. Ab Fabr.

Flﬂfnffﬁu Midwsy df.
XB360 - 67,95

[ verkautstopa: 1. indizert 260 2. mmmm.mamm

XBOX TOPHITS JBOX360 OAMES

E{
BLOOD RAYNE 2 d1.{18) 44,95 BUR
CALLof Doty 3 b, (18] 59,95 CALL of Duty 3 d1. (18] ﬂp,ﬁf BULLY - ﬁ-&m’-mm#ﬁ

DARKWATCH PAL 18] 19,95 DERPATE &1, (18] 64,95 Dragon Ball 7 Tembvichi 2 dv. 49,95
POOM 3 &1.(18) 29,95 Dosd e Allvs Xivema 41, 59,95 REA Lid Edition &1 (18) 39,95
DESTROY all HUMANS 2 54,95 FAR CRY df. 29,95 RAIDEN 3 PAL 39,95
FLATOUT 2 Pol wnest 49,95 FIFA 07 41, 64,95 GOD of WAR aneut Plat (18] 29,95

HALF LIFE 2 v, (i) 29,95 FIGHT NGHT 3 29,95 Guitar Haro 2/Cuitar 79,95
JAWS Unleashed PAL(1S) 54,95 GUN 1. 29,95 SOUL CALIBUR 3 PAL Plat. 19,95
NINIA GAIDEN BLACK &, 29,95 JUSTGAUSEPAL 64,95 JAWS Unlvashed PAL (18] 49,95
PRINGE of PERSIA 3 4. 29,95 PRO EVOLUTION & ﬂ?{”fmmfﬂﬁﬁtﬁ
SOULCAUBUR 241, 19,95 PhantasyStarlinivarse . 59,95 Nead Spead Carbon LidEd. 64,95
SCARFACE PAL wneet (15) 54,95 Ruiwb Sinlaskoger &1 (18)64,95 Mega Drive Collockion 41, 29,95
Stubbs the Zowhia PAL{18] 49,95  SUPERMAN RETURNS 44,05 WWE Smackdom 07 &1, 49,

NINTENDO Wi-Wl-Wi) Sewie Hundgelog ﬂp;ilﬂl’lmlm 49,95
WII okl WiiSporets 249,95 SAINTS ROW PAL snest 9,95 Witer Spacts dr. .

RED STEEL ds, wweut{18) 59,95 TONY HAWKS 84t 47,94 PSP — P3P

U R TR CTA Vice GitySY, Uoentf18) 54,95

;:'m & fi":\' MARVEL Ultimate Al ” .. MORTAL KOMBAT (18] 49,95
WARIOWare . %, FFM Spasdlarben dt. vk,
*  NHLZKZNBAZKT jo ﬂ, \ BTA LibertisS. Uneut (18] 29,95

m*mmmma ELR T Ridgs Racar 2 1,
sesrevnorine: @ Z O W = 777235

Versandkosiun 4,00 FURD £291 2,00 EURQ NN Seb. ader Werkasse 3,00 FURD -DHL adee POST
 lreldmer, Preivinderungen varkshsfivn, Warenzaichen Dritter werdew anarksant, Alle Prefss in Ears
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49,95
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Wii wertet MAN!AC?

den. Ich bin froh, dass ich die Beurtei-

lung von “Wii Play” erst dann gelesen :
habe, als ich es schon besaB. Sonst :
hatte ich es womoglich nicht gekauft :
(Ihr seht, ich lege sehr viel wert auf
Stattdessen :
aber habe ich mit dem Spiel tolle :

Eure Beurteilungen).

Party-Abende mit eigentlichen Non-
Gamern erlebt.

langjahrig erfahrener Videospiel-
redakteure oder zumindest als Men-
schen, die den interaktiven Spielen
sehr zugetan sind. Das bin ich bri-
gens auch, was sich in meinen ca. 40
verschiedenen Konsolen und ca.

1.000 Games niederschlagt. Eine }
adaquate Beurteilung dieser beiden :
Spiele kann von uns, ich beziehe
mich mal eben mit ein, nicht vorge- :
nommen werden. Durch das Spielen

mit Freunden und Verwandten, die

wie es auch Brettspiele wie “Activity”
oder “Tabu” tun. Sobald ein erfahre-

DDA ‘ DRATA

P MEA CULPA: Billy Dee Williams, ein
Voice Actor in dem Xbox-360-Titel ”Com-
mand & Conquer: Tiberium Wars”, mimte in
"Star Wars” Lando Calrissian und nicht wie
angegeben den Roboter (-3P0.

P UPDATE: Segas kommender Priigel-
spiel-Hit ”Virtua Fighter 5” erscheint nun
auch fiir die Xbox 360 - allerdings erst im
Herbst.

P UPDATE: “God of War 2” verschiebt
sich in Deutschland: In den USA rutschte
das PS2-Gemetzel auf Marz, einen Euro-

pa-Termin konnten wir bis Redaktions-
schluss nicht in Erfahrung bringen.

P UPDATE: “Trauma Center:
Second Opinion” (Wii) kommt
nicht mehr im 1. Quartal
nach Deutschland.

[106]

. ner Spieler die Tricks der Handhabung
|
}Eigentlich mag ich die MAN!AC. Ich
mag sie so sehr, dass ich sie seit 1993 :
regelmaBig lese und sammle. Bei der :
Beurteilung der Wii-Games will ich
mich jetzt jedoch mal zu Wort mel- :
© ein, mitzufiebern.
" Ein Beispiel: Frank ist ein ruhiger :

den Neulingen preisgibt, kann er sich
seines Sieges nicht mehr sicher sein.
In relativ kurzer Zeit kénnen sich Ein-
steiger dem Spielerniveau anpassen.
Das erzeugt positive Wettkampfstim-
mung und 1adt auch die Zuschauer

Familienvater Anfang 40 und hat mit
Video- und Computerspielen absolut
gar nichts im Sinn. Bei einer kleinen
Party probierten wir “Wii Play” aus. Er
nahm sich einen Gast-Mii, der ihm

- moglichst ahnlich sah, und spielte
¢ Tischtennis gegen seine kleine Toch-
Es mag sein, dass aufgrund Eurer :
Erfahrung die 49% bei “Wii Play” und
die 71% bei “Wii Sports” gerechtfer- :
tigt sind. Das will ich nicht bestreiten. :
Jedoch beurteilt Ihr aus der Sicht :

ter. Das fand er schon mal witzig.
Aber bei dem Kuhrennen erlebten wir

und wollte gar nicht mehr aufhoren,

obwohl er fast nie gewann! Das ist :
- doch unbezahlbar! Der Mann kam :
mit Videospielen bisher kaum oder :
keinen Kontakt hatten, habe ich er- :
kennen konnen, wo der Wert dieser
Spiele tatsachlich liegt: Sie fordern :
den gemeinsamen SpielspaR und die :
Kommunikation untereinander - so,

richtig aus sich heraus! Wenn man
sich die 49% Eurer Bewertung an-

schaut, dann kann man das gar nicht :

vereinbaren.

Neben einer Multiplayer-Wertung

¢ ware vielleicht eine Partybewertung
. angesagt, die folgende Elemente :
© beinhaltet: Einsteigerfreundlichkeit,
. keine langen Wartezeiten (weder :
. beim Laden noch beim Einstellen),
- kann auch fiir Zuschauer kurzweilig
: sein,
. gleichzeitig spielen, gut erkennbare :
Gewinner-/Verlierer-Anzeige, Spielen
¢ mit zwei Controllern auch bei vier :
. und mehr Spielern maglich.
Vielleicht fallen Euch ja noch mehr
¢ Kriterien ein. Wichtig ist nur, dass Ihr
© das Bewertungsschema fiir Wii-Spiele :
© andert oder erweitert, denn sie sind
¢ mit ‘konventionellen’ Spielen nicht :
: muss zugeben, die PS2-Version nicht :
Ralf Michael Miiller, via E-Mail A
i le sind allesamt so genial auf den
: Wii-Controller zugeschnitten, dass ich
mir nicht vorstellen kann, mit einem
: normalen Pad nur 3% weniger SpaR :
. zu haben. Nun zum nachsten Ubisoft-

mehrere Personen konnen

vergleichbar.

P> ich lese Euer Heft nun schon
seit unzahligen Jahren und

Spiel

: sah ich Euch als bestes Multiplatt- :
form-Magazin in Deutschland und Ihr :
- habt Euch nun auch ein Lob dafir ver-
: dient, dass Ihr gegen die Unwissen- :
heit einiger Politiker etc. vorgeht. (...) :
: Nun aber zum eigentlichen Grund :
. meines Schreibens: den Wii-Wertun-
gen. In Ausgabe 02/07 habt Ihr ja so :
einige Wii-Spiele getestet und es gab
: einige fiir mich und auch fir andere :
nicht nachvollziehbare Wertungen. :
. Das geht los bei “Wii Sports”. Klar ist
- die Grafik nicht der Uberkracher, aber :
: dank dem schonen Stil bekommt :
: man sicher keinen Augenkrebs oder
: s0. Und auch die Sportarten setzen :
nicht unbedingt auf puren Realismus, :
: SpaR machen sie dennoch. Und das
schlieBlich einen Frank, den wir :
vorher nicht kannten. Er lachte Trénen

wird

da einem zu. 71% sind fir den SpaRB,

Hier ist die Wertung noch viel katas-

trophaler als bei “Wii Sports”. Vor ein
paar Tagen sal ich mit drei Freunden :
. mehrere Stunden vor diesem Panzer- :
Minispiel, wir wollten es unbedingt
- ins letzte Level schaffen und hatten :
dabei jede Menge SpaR. Auch die :
© Duck-Hunt-Adaption rockte. Sicher ist
¢ eine andere Art der Steuerung bietet,
. rechtfertigt dies noch lange kein an-
deres Beurteilungsschema - schlie3-
¢ lich positioniert der Hersteller selbst
© sein Gerat als ‘Spielkonsole’. AuBer-
© diese Wertung sehr kritisch ist. Aber

“Wii Play” kein 80%-Spiel, aber 40%

: sind definitiv zu wenig, erst recht zu

dem Preis. Weiter geht’s mit “Ray-

 man Raving Rabbids”: 79% gehen

eigentlich in Ordnung, auch wenn
nur 3% mebhr als die PS2-Version? Ich

gespielt zu haben, aber die Minispie-

im Einspieler-Modus :
schnell langweilig, aber habt Ihr es :
i schon mal zu viert gezockt? Ich habe
. die Erfahrung gemacht, dass man :
© “Wii Sports” einfach mit jedem spie- :
len kann, ob Gamer oder Non-Gamer
: ist ganz egal. Besonders Bowling sagt :
Wie kénnte man das Problem losen? :
© den “Wii Sports” bietet, doch etwas :
. mickrig. Weiter geht's mit “Wii Play”.

Spiel, “Red Steel”. Hier kann ich
weder Eure Spielspal3-, noch Grafik-
oder Sound-Wertungen auch nur
anndhernd nachvollziehen. (...)
Weder auf meinem Gamecube noch
auf meiner Xbox habe ich ein Spiel,
welches grafisch besonders mit den
spdteren Levels in “Red Steel” mit-
halten kann. Auch wenn “Red Steel”
von der Qualitat her nicht an die
guten alten Rare-Shooter heran-
reicht, hat es mir mehr Spal gemacht
als jede Gamecube-Ballerei und es
hat mir sogar mehr Spafl gemacht als
beide “Halo”-Teile. Und ubrigens,
wenn ich bei den Schwertkampfen
nur planlos rumfuchtel, dann sehe ich
immer den Game-Over-Bildschirm.

Cybermedia Verlags GmbH « MAIL!AC
WallbergstraBe 10 « 86415 Mering
oder digital: leserpost@maniac.de

Zum Schluss noch was Allgemeines.
Wenn lhr eine Konsole fir 250 Euro

kauft, konnt Ihr nicht die Grafik einer

500-Euro-Konsole erwarten. Und

. noch ein kleiner Tipp: Schreibt einen

Test erst nach dem Abspann, nicht

i nach dem Intro.

Simon, via E-Mail

y Fir Wii-Spiele gelten die glei-
chen WertungsmaRstabe wie fir

R Software auf anderen Konsolen.
Nur weil Nintendos neue Maschine

dem ist die MAN!AC ein Fachmagazin

¢ mit Lesern, die sich schon eine gewis-

sen Zeit mit der Materie Videogames

i auseinandersetzen. Wii-Spiele aus
i der Sicht eines totalen Neulings zu
¢ beurteilen halten wir daher fiir wenig
sinnvoll. Ebenso wenig sinnig ist es,

die Grafikleistung einer Konsole an-

: hand ihres Preises zu beurteilen: Wii
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Jeden Monat fragen wir Euch im Editorial nach Eurer Meinung zu einem
aktuellen Thema. Hier erfahrt Ihr, wie die Umfrage ausgegangen ist.

In Ausgabe 01/07 ging es um das Weihnachtsge-
schaft. Wir wollten wissen, wie viel Geld Ihr fiirs
Videospiel-Hobby vor dem Fest investiert. Hier

das Ergebnis:

‘o‘o Bin knapp bei Kasse, werde maximal 100

o Ich investiere zwischen 100 und 300 Euro.
o Ich lasse es krachen und kurble die Videospiel-

Euro ausgeben

Wirtschaft mit iber 300 Euro an.

muss sich ebenso mit PS3 und Xbox :
360 messen lassen wie mit PS2, Xbox :
und Gamecube. Und ja: In der iiber- :
wiegenden Mehrheit schreiben wir :
Tests, nachdem wir den Abspann
eines Spiels gesehen haben.

Verdacht auf, dass es ein Fake ist. Und

weis’-Seite, und der Autor schreibt

dick und fett, dass es eine Sartire sei.
. Leider liest so gut wie niemand die-

¢ sen Hinweis - Euch eingeschlossen.

Klappe halten
= >Mit Interesse habe ich Euer letztes
Editorial gelesen und mir dann auch
die Webseite stop-cs.de.vu ange- :
schaut. Anfangs dachte ich dasselbe :
wie Ihr: “Nix kapiert, aber Klappe
aufreiBen.” Da es aber von Seite zu :

© Darum werdet Ihr Euch Euren Spruch
. wohl leider selbst ans Revers heften

miissen, zumal ich selbst die ersten
paar Minuten ja auch noch glaubte,

. die Seite sei echt.

Nichtsdestotrotz, macht weiter so,

zumal Euer Artikel aber Killerspiele
¢ bei "Top Spin 2” gemacht?
TM13h, via E-Mail :

durchaus gelungen ist.

Ny Du hast Recht: Den - gut
, versteckten - Satire-Hinweis auf
X besagter Webseite haben wir

. (bersehen. Dafiir entschuldigen wir
: uns, die Klappe werden wir beim
: Thema ‘Killerspiele’ aber auch in
¢ Zukunft nicht halten.

Top Spin 2 online

}(...) Eigentlich habe ich mir die
Seite hanebuchener wurde, kam der :

Xbox 360 hauptsachlich wegen “Top

: spin 2” gekauft. Ich mochte jetzt :
tatsachlich: Ein Klick auf die ‘Hin-
: Abo zulegen. Mein Kollege sagt je- :
¢ doch, dass beim Onlinespiel mit sei- :
' im Gegen-
: satz zu anderen Spielen wie z.B. "Test :
. Drive Unlimited” - massive Ubertra- :
gungsfehler das Timing erschweren
i und das Spiel deshalb online quasi :
¢ unspielbar wird. Da ich in keiner Zeit- :
 schrift etwas zu diesem Thema gele-
. sen habe, frage ich Euch bzw. andere :
Leser: Welche Erfahrungen habt Ihr
spielbehindernden Effekte schon mal
i auf.

Xbox Live nutzen und mir das “Gold”-

ner “Top Spin 2”-Version -

TOOOSTE, via E-Mail

Schreib mal wieder:

Jeden Monat leitet MAN!AC eine Eurer Fragen di-
rekt an Leute weiter, die es wissen miissen - die
Hersteller und Entwickler selbst. Falls Ihr schon
immer eine Rechtfertigung fiir ein verpatztes
Spiel horen, einen Konsolenhersteller nach sei-
nen Zukunftsplanen befragen oder Euch einfach
nur mal an der richtigen Stelle beschweren
wolltet, dann schickt uns einen Brief oder eine
E-Mail unter dem Stichwort “Direkter Draht”.

\ Je nachdem, welcher Teilneh-
mer ein Match ‘hostet’, kann es

R bei "Top Spin 2” (und auch bei
anderen Online-Spielen via Xbox
Live) zu Ubertragungsproblemen
kommen. Erwischt Du einen Partner
mit fixer Breitband-Leitung, wirst Du
beim Filzballkloppen keine Verzége-
rung oder dhnliche Widrigkeiten
feststellen. Verfiigen der Online-
Konkurrent oder Du dagegen iber
eine lahme Verbindung, treten solche

videos/news/forum

PRI .

e e S So guenstig wie nie
: Xbox 360 Premium + PGR 3, Kameo, 1 Spiel 399,99 Euro
nach Wahl & 3 Monate Xbox Live
Xbox 360 Premium Konsole 359,99 Euro
Xbox 360 HD-DVD Laufwerk 198,99 Euro
Wireless Controller (Original MS) 35,99 Euro
Perfect Dark Zero (nicht CLASSIC, usk18) 19,99 Euro
Perfect Dark Zero Limited Edition (usk18) 33,33 Euro
Kamea Original (nicht CLASSIC, usk12) 19,99 Euro
Splinters Cell Double Agent (usk16) 49,99 Euro
Call of Duty 3 (usk18) 49,99 Euro
Rainbow Six Vegas (usk18) 49,99 Euro
Sonic the Hedgehog (uské) 49,99 Euro
Viva Pinata (usk0) 39,99 Euro
. LostPlanet (usk16) 49,99 Euro
¢ el Crackdown UNCUT AT VERSION (usk18, 23.02) 69,99 Euro
dfe soforf  Alle Neverscheinungen nur 49,99 Evro
lidferbar USK 18 SPIELE NUR GEGEN ALTERSNACHWEIS #
e Xbox 360 Umbav ab 49,99 Evro ;
' Zubehor ohne Grenzen: :
=l |'|g|"r . L W
'Mﬂfe ab YUV Componenten-Umschalter, Scart-Umschalter, Charge :
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Enter Bluetooth Passkey

f X

A remote device needs a Bluetooth Pagzskey to create Paired 0K
relationghip for future connections. Please uze the same =

pazskey on thiz device and on the remote device:
LCancel |

Femate Device:

Address

Mintendo RYL-CHT-01
001748 28 52-8E
Ixxx91

Pazskeyw

Time Left: 252

Bei der Verbindung von PC und Wii-Controller miisst Ihr ein Bluetooth-Passwort
eingeben: Der Standardwert ‘0000 sollte die Verbindung ermdglichen. Wenn's
nicht klappt, macht Euer Bluetooth-Stick Probleme.

) LAN-Adapter

lhr habt kein WLAN, wollt aber mit dem Wii
online gehen? Dann be-

LAN AL " . . :
o sorgt Ihr Euch de." - tiert, wird aber auch manche Macke :
Adapter for Nintendo - L :

Wii* von Datel, der im und einige Geheimnisse entdecken:

Gegensatz zum Ninten- | MAN!AC hat die Fernbedienung ge-

N do-Zubehdr schon er- | nau unter die Lupe genommen!

- ha(litl{ch k'_s‘ - bei me Steuerfehler: Weil der Wii-Controller :

I ""‘.-::' ICI?I:IJI'I:(: ;:SE;‘:;“ n mit Infrarotlicht arbeitet, kann die

Die Wii-Remote von Nintendo ist
ein innovativer Controller, mit :
dem Ihr jede Menge aktiven Spaf :
haben kénnt. Wer etwas expertimen-

P Heimentwickler auf DS

Rund um das Nintendo DS schart sich eine be-
geisterte Heimentwicklerszene, deren Kreatio-
nen bislang nur Besitzern
von Raubkopiererzubehdr
zugénglich war. Aber jetzt
bringt Datel das ”Cartridge
Construction Kit” (rund 30
Euro), mit dem lhr DS-Spiele
von Hobbyprogrammierern
ganz legal auf Euer Handheld
bringt - einige Beispiele
liegen bei. Sobald wir ein
Exemplar ergattern konnen,
folgt ein ausfihrlicher Test.

) MANIAC 02/07: Filmgenuss mit Wii

Schau Spielfilme auf Nintendos Konsole an
} MANIAC 01/07: Ad-Hoc-Spiele online

So kriegt Ihr PSP-Linkspiele ins Internet
) MAN!AC 12/06: Surfen mit dem DS

Der erste Browser fiir Nintendos Handheld
) MANIAC 11/06: Prasentationen per PSP

Schicke Bilderschauen fiir unterwegs
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Infrarot-LEDs der Sensorbar, die ent-

gegen dem Namen gar keine Senso- :
ren besitzt. Diese befinden sich in der
Remote und lassen sich mit Kerzen :
oder Teelichtern manipulieren. Das :

lasst sich zwar zu Eurem Vorteil nut-

e pfiorm

Corisler - Mioken Saf

sk Yl Tl
T S

Ill

Lasst die Software “BlueSolei

wl
nach der Remote suchen und verbindet den Control-

ler mit ‘Pair Device': Es erscheint ein Fenster mit der Passwort-Abfrage (links).

xionen auf der Mattscheibe die Prazi- :
: sion Eures Controllers beeintrachti-
gen. Gedimmte Lichtverhaltnisse und
i distere Réume eignen sich daher am

besten zum Spielen mit dem Wii.

© Die Kommunikation zwischen Con-
Performance je nach Umfeld stark va- :
riieren. Wie auf Seite 49 beschrieben, :
orientiert sich die Remote an den

troller und Konsole klappt dagegen

schaltet diese Gerate lieber ab!
Remote am PC: Die Signale des Wii-

auch mit PC und Bluetooth-
Stick fir USB empfangen. So
konnt Ihr die Remote zum Be-
dienen Eures Rechners nutzen.

| Eveste Cusrinn

Die Software “WiinRemote” macht den Wii-Controller mit Eurem PC kompatibel:
Uber die umfangreichen Optionen lassen sich die Steuerelemente individuell
anpassen - experimentiert mit unterschiedlichen Sensibilitatsstufen.

B i L L

Ladet dazu die Bluetooth-Software
von www.bluesoleil.com (Standard-
Version) herunter und installiert sie.

* Lasst nach Bluetooth-Zubehér suchen

und drickt dabei den Sync-Knopf der

i Wii-Remote (beim Batteriefach).
¢ Nachdem die Fernbedienung erkannt
per Bluetooth, aber auch hier kann es :
Probleme geben: Wer zahlreiche
. Bluetooth-Gerate bzw. weiteres Funk- :
zubehdr mit der Signalfrequenz 2,4
GHz besitzt, kann das Signal storen - :

wurde, erstellt Ihr mit der Option ‘Pair
Device’ eine Verbindung - nutzt das
Passwort ‘0000’. Mit der Software
"WiinRemote” (http://onakasuita.
org/wii/index-e.html) Iasst sich nun

. der Wii-Controller fiir Euren PC opti-
- mieren, sogar das Nunchuk wird un-
¢ Controllers lassen sich natrlich

zen, in der Regel werden zusétzliche : /
Lichtquellen aber zum Problem. So :
kénnen Halogenlampen hinter oder
iber dem TV und sogar deren Refle- :

terst(tzt! Damit sich der Maus-
zeiger mit der Remote steu-
ern lasst, masst Ihr natirlich
zwei Teelichter oder die
Sensorbar auf den
Monitor stel-
len. oe
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Logitech 625

Playstation 2 SERVI(E

Nach der amtierenden Referenz
Driving Force Pro bringt Logitech ein
USB-Steuergerat, das preislich wie
qualitativ in der Oberklasse spielt. Fir
300 Euro bekommt lhr neben dem
Luxus-Lenkrad eine separate Schalt-
kulisse sowie eine hochwertige Peda-
lerie. Dabei kommen edle Materiali-
en zum Einsatz: Das lederbezogene
Lenkrad protzt mit Metalleinsatzen,
wdhrend der Schaltknauf sich wie in
einem echten Auto anfihlt, nur
kleiner. Dabei besitzt die Hardware
kompaktere AusmalRe als bisherige
Driving-Force-Rader. Die erstklassi-
gen wie wuchtigen Stahlpedale bie-
ten hohen Widerstand. Ausklappbare
Krallen an der Unterseite sorgen fir
guten Halt auf Teppichbdden. Ein-

Xploder PS2 HDTV-Player

malig: Das Bremspedal erzeugt ei-
nen stetig hoheren Widerstand wie
in einem richtigen Auto - leider ist
das Kupplungspedal wberflissig,
denn kein Konsolentitel unterstitzt
dieses Gimmick. Auf der aufwandi-
gen Schaltkulisse kommen fast alle
Tasten unter. Diese sind leider nicht
beschriftet - hier ware zumindest
eine Tastaturschablone angebracht
gewesen. Mager: Am Lenker selbst
gibt’s nur zwei Buttons. Umso mehr
Freude macht der Schaltknauf, der
Gange sequenziell hoch- bzw. herun-
terschaltet. Leider wird das Feature
des ‘echten’ Sechs-Gang-Getriebes
ebenso von keinem PS2-Rennspiel
unterstitzt. Das Lenkrad selbst Uber-
zeugt mit 900°-Einschlag, zwei

HDTV auf der PS2? Klingt wie Fiktion,
wird aber von der betagten Hardware
tatsachlich unterstutzt. Dennoch nut-
zen die wenigsten Spiele hohere Auf-
l6sungen. Dem will der HDTV-Player
Abhilfe schaffen. Neben der Software
findet sich im Set ein Komponenten-
kabel, zusatzlich kann beim Herstel-
ler ein VGA-Adapter fir 14 Euro
erworben werden. Nach dem Einle-
gen der beiliegenden Disc wahlt thr
diverse HD- bzw. VGA-Bildschirm-Mo-
di aus (480p, 576p, 720p, 1080i) und
legt Euer Spiel ein. Doch nicht alle
Titel verrichten ihren Dienst: Wahrend
Kulttitel wie “God of War”, “GT 4"
oder “Resident Evil 4 (dt.)” funktio-
nieren, bleibt bei “PES” der Bild-
schirm schwarz- www.xploder.net in-
formiert Gber kompatible Titel. Die
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progressive Bildausgabe ermdglicht
im Vergleich zu RGB ein noch scharfe-
res und knackigeres Bild, PS2-typi-
sches Kantenflimmern bleibt Euch
aber nicht erspart. Da die Software
leider nicht hochskaliert, erscheint
das Bild auf 720p bzw. 1080i entspre-
chend klein auf dem Fernseher. An-
dere Bildmodi wie 576p schneiden
dagegen teils Bildrander ab. Um-
standlich: Die Software muss fir
jedes Spiel neu gestartet werden.

HDTV

whaww plodiar el

x

Ll e e Rl
et e e e FTRAT e
HLATE
Hersteller:  Bigben
System: Playstation 2
Preis: . 60 Euro

Interessante HD-Ldsung, die bei vielen Spielen
fir eine scharfere Progressive-Optik sorgt. Die

Darstellung hoherer Auflasungen (720p, 1080i)
und der hohe Preis gefallen dagegen weniger.

MAN!IACWertung vvvvV

knackigen
Metall-
Schalt-
wippen
und zwei
Force-Feed-
back-Moto-
ren, die das bis
dato beste Fahrgefihl

vermitteln - vor allem bei “Gran
Turismo”. Im Betrieb wird die hoch-
wertige Verarbeitung gerade im Ver-
gleich zum Xbox-360-Lenkrad deut-
lich: Hier klappert nichts, das Lenkrad
in Extremsituationen
bombenfest verankert. Zu beman-
geln ist hochstens die umstandliche
Verkabelung der Einzelteile an der

bleibt auch

Unterseite des Lenkrads.

Hersteller:  Logitech
System: Playstation 2
Preis: ¢a. 300 Euro

Das beste Konsolenlenkrad bietet einmaliges
Force-Feedback-Erlebnis sowie edle wie
hochwertige Verarbeitung - leider nur fir die
PS2 bzw. PC zum Logitech-typischen Preis.

| MANIAC Wertung

vvvvv

IUBEHOR-REFERENZEN

Playstation 2

JOYPADS
Dual Shock 2

== Xbox

S-Controller

<>

@/ Gamecube

Nintendo-Pad

Hersteller: Sony

Hersteller:  Microsoft

Hersteller: Nintendo

Preis: ca. 30 Euro

Preis: ca. 40 Euro

Preis: ca. 35 Euro

Fazit: Das Sony-Original ist mit
robuster Bauweise und prézisen
Analog-Sticks nicht zu toppen.

MAN!AC Wertung: vvvv'v/
LENKRADER
Driving Force Pro

Fazit: Uberragende Verarbei-
tung und vorbildliche Ergono-
mie - leider auch hoher Preis.

MAN!AC Wertung: v v/v/v/

Booster XXL (PS2, Xbox, NGC, PC)

Fazit: Perfekter Analog-Stick,
tadellose Ergonomie - das Origi-
nal-Pad setzt sich an die Spitze.

MAN!AC Wertung: vvvv'v/

Force Feedback Wheel

Hersteller: Logitech

Hersteller:  Brooklyn

Hersteller: Logitech

Preis: ca. 140 Euro

Preis: ca. 60 Euro

Preis: ca. 80 Euro

Fazit: Die Lenkrad-Referenz
berzeugt mit 900°-Einschlag
und kréftigem Force Feedback.

SONSTIGES
XGA/VGA-Box Pro (ps2, xbox, NGc)

Hzf

= \?
=

MAN!'AC Wertung: vvvvv

Fazit: Ergonomie, Schaltknip-
pel und Lenkwiderstand gefal-
len - Force Feedback fehlt.

MAN!AC Wertung: vvv'v/

Logitech 2-5500 (Ps2, Xbox, NGC)

Fazit: ordentliches Force-
Feedback-Lenkrad mit separat
erhaltlichen Pedalen.

MAN!AC Wertung: vv'v/

Multi-Format (Ps2, Xbox, NGC)

~ el ﬂ 3
Hersteller:  Madrics Hersteller:  Logitech Hersteller: Logic 3
Preis: ¢a. 100 Euro Preis: €a. 380 Euro Preis: ca. 20 Euro

Fazit: VGA-Box fiir Monitor-
betrieb mit vielen Funktionen
und sehr gutem Bild.

MAN!AC Wertung: vvvv'v/

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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}Mmlsplele°
Wenn Ihr den Anweisungen aus un- :
serer Liste folgt, kénnt Ihr insgesamt
sechs Minispiele freischalten, die
dann auf der linken Seite des Bild-
schirms angezeigt werden und fir :
etwas ldngere Runden taugen.

Ballonreise
spielt Dr. Crygors Geschichte durch
Block Star
spielt Young Crickets Geschichte
durch
DosenschieBen
spielt Ashleys Geschichte durch
Pyoro §

schaltet samtliche Microspiele aller :

Charaktere frei
Schildkrote & Hase
spielt Orbulons Geschichte durch
Turmtennis
spielt Kat & Anas Geschichte durch

P Multiplayer-Modi:

Schaltet die Mehrspieler-Optionen
frei, indem lhr die Geschichte von :
Mini-Wario im Einzelspieler-Modus :
durchzockt. Im Hauptmeni kannt Ihr
dann die Auswahl fur Mehrspieler- :
Runden anwdhlen. Hier warten die

folgenden Verriicktheiten auf Euch:

Dart
schaltet den Multiplayer-Modus
frei
Uberleben
schaltet den Multiplayer-Modus
frei
Ballon
spielt eine Partie Lebenslinien
Bombe
spielt eine Partie Uberleben
Bungee Buddies
spielt eine Partie Sternennase
Lebenslinien
spielt eine Partie Bomben
Sternennase
spielt eine Partie Darts
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; } Passworter:

Driickt gleichzeitig + und -

den Controller nach unten oder oben,

i um Ziffern auszuwahlen. Monsterge- :
brill bestitig korrekte Eingaben. :
© Schaltet den Wii aus, um die Codes :
¢ wieder zu deaktivieren. :

alle Monster freigeschaltet
141421
Demo-Modus mit zwei zufélligen
Monstern
082864
Spielversion anzeigen
314159
Demo-Modus 2
874098
unverwundbar gegen Militarangriffe,
Bomber, Infantrie und Panzern
986960
alle Upgrades
011235
ein Schlag macht ein Haus platt
071767
alle Stadte freigeschaltet
271828
Credits
667302
Abspann
667301
Vorspann
667300
Codes deaktivieren
000000

. ) Freischaltbare Monster: :
i Befolgt die aufgelisteten Vorausset- :
: zungen, um diese Monster freizu- :

i schalten:
: Bubba
spielt alle anderen 23 versteckten
Monster frei
Eyegore

gewinnt das Spiel mit der ‘All
Challenges Met’- Auszeichnung
Philbert
holt die ‘Par Scores Met’-Medaille

, um die
Codeingabe aufzurufen und bewegt

Passworter:

Gebt die folgenden Codewdrter im
Passwort-Meni des Rollbrett-Spek-
takels ein. Achtet darauf, die Satze
ohne Leerzeichen und mit groRem
ersten Buchstaben zu schreiben.

immer Special
PointHogger
hohe Stimmen
HelloHelium
Koordinaten anzeigen
DisplayCoordinates
Manuals freischalten
IMISSMANUALS
extreme Autounfalle
WatchForDoors
Ego-Perspektive
FirstPersonjam
freier Boost
OotbaghForever
riesige Vdgel
BirdBirdBirdBird
echt riesige Riesenvogel
BirdBirdBirdBirdBird
perfekte Manuals
TightRopeWalker
perfekte Rails
LikeTiltingAPlate
perfekte Werte
IAmBob
Picasso-Skater
FourLights
Fisch-SpaRl
TonyFishDownhilljam

unsichtbarer Skater
NowYouSeeMe
Mini-Skater
DownTheRabbitHole
Schatten-Skater
ChimneySweep
damonischer Skater
EvilchimneySweep
Riesen-Skater
IWannaBeTallTall
winzige Leute
ShrinkThePeople
alle Boards und Outfits freischalten
RaidTheWoodshed
alle Events freischalten
AdventuresOfKkwang
alle Filme freischalten
FreeBozzler
alle Skater freischalten
Iminterfacing

Lusitzliche Skater:

Beendet die aufgelisteten Events
mit Gold, Silber oder Bronze, um die
Jungs freizuschalten. Beachtet
dabei die Angaben in Klammern.

Armando GnutBagh
Unkown Skater (Tier 10)
Crash
Crash Test (Tier 3)

Kevin Stabb
Kevin's Challenge (Zufall)
MacKenzie
MacKenzies's Challenge (Tier 2)

Kompetente Hilfe: Kein Weiterkommen
mehr bei eurem Lieblingsspiel? 0b zu wenig
Munition, unterbelichtete Heldentruppe oder
kniffliger Endgegner: Unsere Tipps-Hotline
weil bestimmt Rat. Ab sofort erhaltet Ihr un-
ter 0190/88241228 (1,86 E/Min) kompetente
Hilfestellung zu allen Videospielen fir alle
aktuellen Systeme.

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure
Fragen taglich von 8-24 Uhr, natirlich auch am
Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht
gleich einen entsprechenden Tipp parat, re-
cherchieren sie in umfangreichen Datenban-
ken nach der Losung des Problems. Bei Eurem
nachsten Anruf wissen sie dann Bescheid, und
Ihr spart Euch teure Wartezeiten am Telefon.
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Das gilt naturlich auch fur die Wii-
Version: Unsere Liste verrat, wo
samtliche Herzteile versteckt sind.

Nordliche Faron-Walder, Bog-
Gebiet mit lila Nebel, Hohle:
Iwei Fackeln anziinden.

Waldtempel, Raum mit fleisch-
fressenden Pflanzen:
Pflanze am Boden sprengen,
dahinter liegt die Kiste.

Westhyrule, auBerhalb des nord-

lichen Kakarikodorf-Ausganges:

GroBen Fels sprengen, dahinter
nach unten zur Kiste klettern.

Wassertempel, Wendeltreppe:

Mit Klaue zum Oberlicht
schwingen.

Wassertempel:

Beide Quellen aktivieren und bei-
de Tempelteile fluten, um Briicke

im Westen anzuheben.

Waldtempel, Tausendfiisslerraum: Hyliasee, oberhalb Geisterquelle;

Vier Fackeln mit Bumerang
loschen

Siidhyrule, Baumgruppe am siid-
lichen Ende der Holzbriicke:
Herzteil mit Bumerang aus
Baumkrone schleudern.

Nordostliche Kakariko-Schlucht,
Felsformation mit Herzteil an der
Spitze:

Mit Bumerang herunter holen.

Ordonendorf, nach Feuertempel:
Minispiel mit Epona gewinnen.

Goronenminen,nach Gesprach mit
Altesten, Raum mit Kettenritsel
an der Decke:

Pfad ganz rechts zur Kiste folgen.

Goronenminen, Raum mit Ma-
gnetstrahlen im zweiten Stock:
Mit Eisenstiefeln zur Kiste
stampfen.

Kakarikodorf (nach Feuertem-
pel), per Goronen und Leitern
zum nordlicher Wachturm:
BogenschieBen mit Heldenbogen
gewinnen.

Kakarikodorf, siidlichen
Hohleneingang nahe
Geisterquelle sprengen:

Mit Eisenstiefeln zum Grund des
Teiches in der Hohle sinken.

Kakarikodorf, Felsen oberhalb

Geisterquelle:
Zerbomben!

MAN!AC 03-2007

Mit Klaue zum Pfad schnellen

und dort die Fackeln anziinden.

siidl. Hyliasee, oberhalb Kiliff,
geheimer Skill-Stein:
Hohleneingang sprengen.

Osthyrule, nordlich der
Eldinbriicke:

Mit Haken aufs Kliff, oben Felsen

wegsprengen und mit Magnet-
stiefeln durch die Hohle.

Garudowiiste,Areal mit vielen
Feinden:
Schwein am SpieB schlachten.

Fischteich:
Mit Bumerang vom Felsbogen in
der Mitte holen.

sanddungeon, Raum mit 4 Poes:
Per Haken zur Plattform im
Nordwesten schwingen.

Sanddungeon, nordw. Erdge-
schoss, Raum mit Schienen:
iiber die Schienen zur Kiste.

Nordhyrule, nordéstl. Ausgang:
Sprengen, dahinter iiber
Schienen zur Kiste fahren.

Passage nordlich der Eldinbriicke:

Nach der Holzbriicke das Gleis
links zur Nische nehmen und als
Wolf in der Mitte graben.

Todesberg:
Von einsamen Goronen auf Sims
werfen lassen, in Nische gehen.

o
I.1-1.
L -
Lo
=
Lam.
I.1-1.

Hyliasee:
Wolf-Minispiel gewinnen.

Hyliasee:
Huhn-Minispiel gewinnen.

Kakarikodorf:
1.000 an Malomarkt spenden,
Fass-Minispiel gewinnen.

Schlossstadt:
1.000 an alten Mann in der Ndhe
des ostlichen Tores spenden.

Westl. Kakarikoschlucht:
Porosen Hohleneingang
aufsprengen.

Schneetempel, Eingangshalle
oberer Teil:
Kronleuchter mit Kettenkugel
anstoBen und darauf zur Kiste
schwingen.

Schneetempel, Rundgang:
Boden mit Kettenkugel
zerschmettern.

Nordhyrule, Hohle im siidlichen
Iweige des Nordgrates:
Hohleneingang nach Westen
sprengen, dahinter Schieberatsel
losen.

Schneegipfel (nach Eistempel):
Yeti und seine Frau im Eisrennen
besiegen

Heiliger Wald:
Nach dem Sieg iiber Horrorkid
den groBen Felsen in der Mitte
wegbomben und die Stelle als
Wolf aufgraben.

Leittempel:

Mit Statue zuriick zum Eingang,
auf dem Weg alle Winde und
Elektro-Barrieren zerstoren, um
Pfad zur Kiste zu dffnen.

Leittempel:

Mit Statue zuriick zum Eingang,
im siidl. Raum des 5. Stocks
Puzzle mit kleinen Statuen auf
beiden Schaltern am Ende der
nahen Weggabelung lésen.

=) ]

Leittempel:
Sofort nach Betreten des ‘vergan-
genen’ Tempels nach links wen-
den und Eulenstatue verschieben.

ordonenwalder:
Felsen nordostlich hinter Later-
nenladen sprengen, hinter der
Eulenstatue als Wolf die Zweige
hochlettern.

Eldinbriicke:
Fehlendes Stiick aus dem Siido-
sten der Garudo-Wiiste
teleportieren. Dann Eulenstatue
vom Nordende ins Loch im Siiden
fallen lassen und dariiber zum
Herzteil gehen.

Verstecktes Dorf:
Dorf von Feinden befreien, dann
mit dem Biirgermeister sprechen,
um ein Minispiel zu starten; alle
20 Katzen suchen.

Himmelstempel, Ostfliigel, zylin-
drischer Raum mit Riesenpflanze:
Klettert an den Wanden entlang
bis Ihr rechts eine Nische mit
Fledermdusen seht. Schieit die
Viecher mit Pfeilen ab und han-
gelt am Sims entlang zur Kiste.

Himmelstempel, 2. Stock
oOstfliigel:
Per KlauenschuB iiber fliegende
Pflanzen Richtung Hauptfliigel,
auf dem letzten Gewdchs nach
rechts drehen und iiber weitere
Pflanzen zur Kiste.

Iwielichttempel, Raum mit
dunklen Wasserfillen:
Der letzte Wasserfall auf der rech-
ten Seite enthilt ein Herzstiick.

Iwielichttempel, Westfliigel,
Raum bedeckt mit Dunkelheit:
Ladet den Orb in der Mitte der
dunklen Flache mit Licht und
geht iiber die Plattform.

Nordostliche Kakarikoschlucht,
Felssnadel:
Mit den Klauen auf das kleine
Sims mit dem Herzteil schwingen.
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Len.
L1-1.

Hier findet Ihr die Taktiken, um den
"Portrait of Ruin”-Obermotzen eins
auf die Mitze zu geben. [

Nutzt die Schwéchen des kopflosen
Ritters und eroffnet den Kampf mit
einem heiligen Blitz. Dann lasst Ihr
Euren Partner mit dem Rest der MP
attackieren und greift Dullahan von
der anderen Seite mit Peitsche oder
Claymore an.

Charlottes Feuersturm und Jona-
thans Axt sind die besten Mittel ge-
gen die halbe Portion. Nehmt Euch
vor seinen Tentakeln in acht und
beobachtet Behemoths Korperspra-
che: Stampft er einmal, masst Ihr
unter einem Sprungangriff durch-
rutschen - bei zweimal geht Ihr auf
einer der oberen Plattformen in
Deckung.

-
aa®

Einfacher als bei dem Kerl geht’s
nicht: Macht Euch keinen Stress und
drescht vom Rand des Kessels auf
den Schleimer ein. Er kann Euch
nicht treffen und muss sich bald ge-
schlagen geben.

Beginnt diesen Kampf erst, wenn
Ihr in der Pyramide die ‘1.000 Klin-
gen’-Combotechnik gefunden habt.
Betretet Astartes Thronraum unbe-
dingt mit Charlotte: Jonathan wird
von der dgyptischen Schonheit so-
fort verhext! Bleibt mit Eurer Heldin
stets in Bewegung und weicht den
grinen Blitzen und Schockwellen
aus. - é

Eure beste Waffe fur diesen Kampf
ist die Kette ‘Nebula’. Peitscht da-
mit zuerst die oberen Segmente der
Menschenkugel weg und nehmt
Charlotte zu Hilfe. Auf dem Boden
bahnt Ihr Euch einen Weg durch die
Masse der Leiber und ziindet genau
unter der Kugel eine ‘Vulkan’-Kom-
bo. Habt Ihr den Kern freigelegt,
peitscht Ihr von rechts oben drauf
los. Hier konnen Euch die Energie-
strahlen nicht treffen, den Giftgas-
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wogen weicht Ihr im Uhrzeigersinn
aus.

Auch diese Gore konnt Ihr mit der
‘Nebula” am effektivsten verhauen.
AuBerdem solltet Ihr Charlotte nur
zum Austeilen eines heiligen Blitzes
herbeirufen und den Kampf anson-
sten allein bestreiten. Greift Stella
mit einem Tornado an, rutscht thr
unten durch - die Schockwelle am
Boden Gberwindet Ihr mit einem
Doppelsprung.

Diese alte Sumpfunke beharkt Ihr
am besten mit einem Speer oder
der ‘Nebula’, Ihr misst namlich den
oberen Kopf des Biests erwischen.
Wie gehabt wird Charlotte nur fir
den heiligen Blitz herbeigerufen,
ansonsten halt sie sich im Hinter-
grund. Wenn Dagon anfangt, Was-
ser in sich hinein zu pumpen, solltet
Ihr hochspringen und in der Nahe
des oberen Kopfes auf den Fluten
reiten.

Nehmt Euch zuallererst vor der Sen-
se des Gevatters in acht. Schwebt er
iber Euch, weicht Ihr zur Seite aus.
Greift er seitlich an, springt Ihr dri-
ber. Schlagt auRerdem die Minisen-
sen aus der Luft, denn denen aus-
zuweichen ist enorm schwierig.
Wenn Tod vier Hande an den Ran-
dern des Bildschirms beschwaort,
werden diese hintereinander nach
Euch greifen - weicht ihnen unbe-
dingt aus! Als letzte Attacke
schmeillt Euch der Knochenmann
seine scharfe Sense hinterher;
bleibt in Bewegung und nutzt diese
Phase, um selbst anzugreifen.
SchlieBlich solltet Ihr immer genug
MP fiir eine Kombo-Attacke brig
haben, um aus ausweglosen Situa-
tionen zu fliehen, indem lhr Aktio-

nen auslost. “

Diesen Kampf solltet Ihr erst ange-
hen, wenn Charlotte den Segens-
spruch aus dem ersten Pyramiden-
Level gelernt hat. Falls Ihr die
Schwestern ohne diesen Zauber be-
siegt, kommt es namlich zum

schlechten Ende und Ihr seht die
Halfte des Spiels nicht. Es genigt,
eine der beiden Schwestern mit
dem Spruch zu treffen, der leider
sehr lange braucht, bis er ausge-
sprochen ist. Bestreitet den Kampf
mit Jonathan und lasst Charlotte mit
der rechten Schultertasten die Be-
schwdrung beginnen. Jetzt geht Ihr
soweit nach vorn, dass die zaubern-
de Charlotte gerade noch im Bild ist
und haltet diese Stellung. Hier mis-
st Ihr - am besten mit einem
Schwert - alle Angriffe der Schwe-
stern abfangen, damit Charlotte
zaubern kann.

Springt und schmeiflt Eurem Gegner
eine Torte ins Gesicht. Weicht dann
mit der linken Schultertaste zuriick,
sobald er ngher kommt. Werft nur
aus sicherer Entfernung und achtet
auf das fliegende Beil und die
Kreuzattacke. Werdet Ihr gegen die
Wand gedrangt, springt lhr Gber
Euren Feind. -

Das Duell gegen Frankensteins
Monster solltet Ihr zu zweit bestrei-
ten. Greift mit Charlotte an und
springt iber den Koloss, um von der
anderen Seite reinzupriigeln. Wenn
der Riese mit einem Arm ausholt,
solltet Ihr schnell zuriickweichen,
um nicht gefangen zu werden.
Streckt er beide Greifer aus, duckt
Ihr Euch in der Nahe seiner Knie, um
dem folgenden Blitzgewitter zu

entgehen. 2
--:*4* -

-

Nutzt in diesem Kampf Charlotte
zum Heilen, falls Ihr versteinert
werdet. Steigt ansonsten mit Jona-
than und einem guten Schwert in
den Ring. Haltet den Kopf unten,
wenn Medusa in Schlangenform
vorwarts stof8t und schlitzt ihr den
schuppigen Bauch auf. Wenn die
zischelnde Lady ihren Leib in Wellen
iber den Boden ringelt, stellt Ihr
Euch unter ihren Kopf zwischen die
zwei Bogen und attackiert mit
Sprungschldgen.  Sobald  die
Schlangenfrau ‘Petrify!” kreischt,
dreht Ihr Euch einfach in die andere
Richtung. Die kleinen Medusakopfe

konnt Ihr mit einem Schlag aus der
Luft klopfen.

Nutzt die Elementarschwdche des
Wickelburschen und heizt ihm mit
dem machtigen Meteor-Spruch
tuchtig ein, bis Ihr keine MP mehr
habt. Dann greift lhr Euch Alucards
Speer oder einen anderen guten
SpieB und macht Schaschlik aus
dem Mumienmann. Beschwart die-
ser einen Turm aus drei Stein-
blocken, springt Ihr dariber, unter
den Kacheln konnt Ihr durchrut-
schen.

F =
Der Wolfsmensch reagiert allergisch
auf Feuer sowie geweihte Waffen
und hat zudem keine nennenswer-
ten Distanzangriffe. Wenn er eine
StralBenlaterne pflickt, geht Ihr aus
der Wurfbahn des improvisierten
Speeres, ansonsten haltet Ihr mit
der Armbrust drauf oder nutzt eine
der drei Sekundarwaffen Bibel,
Kreuz und Weihwasser.

Packt den Vampirkiller aus und be-
tretet Brauners Atelier ohne Char-
lottes Unterstitzung. Wenn der
Schmierfink ‘Blood Art Technique!”
schreit und zwei waagrechte Linien
oder ein V auf den Schirm malt,
springt 1hr schnell zum Rand des
Studios. Pinselt er ein X, duckt Ihr
Euch direkt darunter. Die blutigen
Schmierereien konnt Ihr einfach
wegpeitschen.

Sobald Ihr den Raum betretet, lasst
Ihr Euch von Charlotte den Ge-
schwindigkeits-Boost  verpassen,
ansonsten ist der Kampf Mannersa-
che! Haltet Euch méglichst hinter
Dracula und achtet stets auf den
herumfliegenden Tod. Peitscht ent-
weder auf Draculas Kopf oder nach
Tod. Verwandelt sich der Herr der
Nacht in einen Fledermaus-
schwarm, schwebt Ihr mit dem
Supersprung unter die Decke. Wenn
Tod und Dracula ihre Krafte zu
einem der beiden Supersensen-An-
griffe bundeln, solltet Ihr die Mete-
or-Partnerattacke auslosen.
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Eowar einmal.,.

MAN!AC |
VOR 10 JAHREN

eun Monate nach der §

Japan-Premiere be- F
griBen die MAN!ACs das
Nintendo 64 in Deutsch-
land: Auf 24 Seiten wird die |
Konsole auf Herz und Nie-
ren geprift und mit Sonys £
Playstation und Segas Sa-
turn verglichen. Die Redak-
tion ist hin und weg von
der neuen Nintendo-Hardware, wie ein Blick in den Test-
Teil beweist: Mit grandiosen 96% Spielspal3 setzt sich
“Super Mario 64” an die Spitze der Wertungs-Hitliste.
Auch andere Titel wie “Turok”, “Wave Race 64" und “Pilot
Wings” begeistern. Fern des Redaktionstrubels suchen die
MAN!ACs auf der Internationalen Miinzautomatenausstel-
lung (IMA) in Frankfurt die neuesten Arcade-Automaten
und schauen sich bei der 48. Internationalen Spielwaren-
messe nach interessanten Softwaretiteln um.

Teste E Tipe zum
Oeutachldrd: Srart

AN eRIE

2lGEN=GAL

WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN

Wahrend “Guitar Hero 2" m|t dem Versprechen wirbt, Kassierer
und Buchhalter in Rockstars zu verwandeln, setzt “Lumines 2 auf
prominente MusikgroRen wie Missy Elliot zur Verkaufsforderung.

Beim “Lost Planet”-Test war
das Gezeter groB: Eigentlich
sollte  Matthias Capcoms
Action-Fest testen, musste
aufgrund von Zeitnot das
Spiel aber an Michael abge-
ben. Der war nicht riickhaltlos vom eisigen Spektakel iiberzeugt
und lieferte sich mit Matthias heftige Wortgefechte.

Nachste Ausgabe gibt es die volle NextGen-Breitseite:
Zum Europa-Start der PS3 servieren wir ein grof3es
Special, in dem wir die Multimedia-Fahigkeiten der
Konsole ausfihrlich beleuchten. Passend dazu prifen
wir im MAN!AC-Test die PS3-Spiele Resistance: Fall of
Man, MotorStorm und Ridge Racer 7 auf ihr Hitpoten-
zial. Ferner fliegen wir fir Euch zum Midway Gamers
Day und spielen die kommenden Software-Highlights
Unreal Tournament 2007, Stranglehold und Black
Sight: Area 51 Probe. Aullerdem prasentiert sich
MAN!AC ab der nachsten Ausgabe im neuen Look.

> Final

AB Freitag,

den 2. Marz

Fantasy 12

» Rogue Galaxy

D Mario Party 8

Allens schleBwutlge Asiaten und SciFi-Schlachten:
Beim Midway Gamers Day geht’s heif her.

Auf der MAN!'AC-DVD:

Auf zu fantastischen Welten: Die PAL-Umset-
zung von Squares Fantasy-Epos stellt sich
dem kritischen MAN!AC-Test.

Das letzte groBe Rollenspiel fiir die
PS2? Wie erforschen, was fiir westliche
Scifi-Abenteurer dazu gekommen ist.

Mehrspieler-SpaB fiir Wii-Besitzer: Wir
machen mit Klempner Mario und seiner
Schippschaft ordentlich einen drauf.
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