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Eine Mission
... in der nur

voller Gefahren ...
das Uberleben zihlt.

Die Welt Sylvarant ist dem Untergang geweiht. Doch der Legende Eines der actiongeladensten Kampfsysteme aller Zeiten kommt in
nach wird eines Tages eine Auserwihlte kommen, um das Land von TALES OF SYMPHONIA zum Einsatz. Mit der eigens entwickelten

seinem Schicksal zu befreien.

Echtzeit-3D-Engine stehen dir fiir die letzte groe Schlacht hunderte

Nachdem mysterise Feinde die Stadt in Schutt und Asche gelegt von Spezialattacken, Zauberspriichen und Combos zur Verfiigung.
haben, tritt die Auserwihlte mit ihren Freunden eine gefihrliche Erlebe ein gewaltiges RPG mit tiber 80 Stunden Spielspal3 und

Reise an, um die Siegel zwischen zwei miteinander verbunden atemberaubenden Anime-Zwischensequenzen sowie Charakteren, die
Welten zu brechen und das rettende Mana zu ernten, das zwischen von dem weltbekannten Kiinstler Kosuke Fujishima gestaltet wurden.
ihnen flieBt.
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Editorial

Premierenfieber

n englischen Boulevardblittern ist es

gute Tradition, dem Auge des Lesers
auf der dritten Seite mit einem hiibschen
Girl zu schmeicheln.Viele Seite 3-Girls haben
es sogar zu internationalen Modelkarrieren
gebracht. Diesem schénen Brauch wollen
wir uns gerne anschlieBen, machen es
jedoch genau umgekehrt: Ab sofort
erwartet euch auf der dritten Seite jeder
N-Games ein Seite 3-Girl aus der Welt der
Videospiele, das den Durchbruch bereits
geschafft hat. Natiirlich verraten wir auch
alle relevanten Infos - nur die
Telefonnummer behalten wir fiir uns!

Und noch eine Premiere. Nach langerer
Unterbrechung erscheint die N-Games
nun wieder mit einem beigelegten
Taschenbuch. Stammleser werden sich
noch an die prall gefillten Paperbacks aus
dem Jahr 2000 erinnern (damals hieR die
N-Games noch big.N), leider mussten wir
dieses Konzept seinerzeit wegen des
immensen Arbeitsaufwandes aufgeben.
Dank unserer jetzigen Erscheinungsweise
konnen wir die regelméBigen Paperbacks
nun reaktivieren und starten furios mit
einem prall gefiiliten Nintendo Jahrbuch.
Ganz besonders freuen wir uns dariiber,
euch das 148-seitige Taschenbuch fiir
einen Mehrpreis von nur 2 Euro anbieten
zu kdnnen. So etwas gibt es sonst nirgend-
wo! Natiirlich sind wir sehr gespannt, ob
diese Idee genau so gut bei euch an-
kommt wie noch vor ein paar Jahren - und
welche Inhalte ihr euch fiir die nachsten
Paperbacks wiinscht. Lésungen? Cheats?
Specials zu bestimmten Themen? Was
auch immer, schreibt uns und die besten
Ideen werden von uns umgesetzt! Bis
dahin viel SpaB mit der neuen N-Games
wiinscht

euer
Martin Mirbach

In Zusammenarbeit mit Vivendi Universal Interactive verlosen wir ein super
Paket mit GBA SP Tribal Edition, den GBA-Spielen Crash Bandicoot Fusion und
Spyro Fusion sowie einem Link-Kabel aus dem Hause Bigben. Um an unse-
rem Prei: hreiben teilz: miisst ihr nur wissen, in
welchem Spiel Spyro gerade auf den Cube zuriickgekehrt 2
ist. Aufmerksame Leser finden die Lésung natiirlich P
in dieser Ausgabe. Antwort bitte per Postkarte &
(Briefe werden nicht beriicksichtigt) an:

=

BriStein Verlag GmbH
Doppel-Fusion
Kantstr. 5-13

44867 Bochum

Oder per E-Mail an feedback@bristein.com
Einsendeschluss ist der 28.02.2005. Viel Gliick!
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GamecCube-Tests
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Newsflash

RE 4 auf PS2

Bandai [verlost zum Japan-Start von Gundam
vs.Z dam 1.000 spezial,
bird-Controller]

tigte Wave-

Capcom [plant eine Collector’s Edition zu
Resident Evil 4. Inhalt und Preis sind noch
unbekannt]

Capcom (2) [wird auch Resident Evil 4 auf zwei
Discs veréffentlichen]

Def Jam 3 [ist schon in Vorbereitung. Auf der
offiziellen Homepage wird schon nach Mit-
arbeitern gesucht]

Doom [wird verfilmt. Die Besetzung wird
immer konkreter. Dwayne “The Rock” John-
son, Karl Urban und Rosamund Pike werden
die Hauptrollen iibernehmen]

Electronic Arts [erwartet den Start der

erst
Ende 2006 und damit ein Jahr spater als

bisher angenommen]

Electronic Arts (2) [bringt bereits im Friihjahr
UEFA Champions League 2004/2005 auf den
Cube]

Microsoft [entwickelt Spiele fiir das
Gizmondo-Handheld, plant jedoch auf
absehbare Zeit nicht, eine eigene portable
Konsole zu verdffentlichen]

Far Cry [wird durch den deutschen Regisseur und
Produzenten Uwe Boll auf Zelluloid gebracht]

Midway [hat nach eigenen Angaben rund eine
Millionen Mortal Kombat Deception an den
d il i Markt i o

Milestone [bringt im Februar mit Chaos Field
eine Ego-Shooter im lkaruga-Stil auf den Cube
- vorerst leider nur in Japan]

Nintendo [arbeitet offenbar an einem
Adapter, mit dem N64-Spiele auch auf dem
GameCube laufen sollen]

Nintendo (2) [feierte den US-Start seines
neuen Handhelds Nintendo DS mit einer
grofBen Mega-Promi-Party]

Nintendo (3) [verschenkte zum Start von Zelda:
The Minish Cap sieben 24 Karat vergoldete GBA
SP - allerdings nur in GroBbritannien]

Nintendo (4) [hat seine Verkaufsprognose fiir
den Nintendo DS wegen der vielen
b 1l deutlich

Nackenschlag fiir Nintendo

Vertrieb: Capcom Hersteller: Capcom Erhaltlich: Q4/2005

eigentlich GameCube-exklusiv erscheinen
und ein “System Seller” werden - ein Kaufgrund
fur Nintendos Wiirfel also. Doch nun hat Capcom
angekiindigt, dass Resident Evil 4 auch fiir die PS2
erscheinen wird. Zwar erst Ende 2005 und somit
mit fast einem Jahr Verspatung gegeniber der
GCN-Version, aber immerhin. Uber die Griinde
wird viel spekuliert, letztendlich diirften aber die
hervorragenden Verkaufsaussichten eine ent-
scheidende Rolle gespielt haben. In unserer néch-
sten Ausgabe werden wir euch mit einem groen
Preview auf den allerneuesten Stand bringen.

E er vierte Teil der Resident Evil-Serie sollte

A Trotz der PS2-Version sind GameCube-Spieler

ganz klar im Zeitvorteil.

SDiEl zur Neuverfilmung mit dem Riesenaffen

ach dem Herr der Ringe-Erfolg kénnte
m Peter Jackson auch das Paarungsverhal-
ten von Tiefseefischen im Winter verfilmen, ein
riesiges Medieninteresse wére ihm gewiss. So
aber hat er sich fiir King Kong entschieden und
Ubi Soft war zur Stelle, um die Spielrechte an
dem Streifen zu erwerben. Wie das Spiel
letztlich aussieht, weil man bei den Franzosen
selbst noch nicht. Verantwortlich fir die
Entwicklung des Spiels, das zeitgleich mit dem
Film erhéltlich sein soll, sind parallel das Beyond
Good & Evil-Team in Montpellier und die
Studios in Montreal.

FIFA Street

A Peter Jackson und das Ubi Soft-Team. Fiir das
Spiel will man eng zusammenarbeiten.

Rasen ist fiir Luschen

ede Bewegung hat eine Gegenbe-
H wegung. In Zeiten, in denen wahre
Sporttempel aus dem Boden gestampft
werden, kehren viele Sportarten auf die StralRe
zurlick. So wie der FuBball und EA pro-
grammiert das Unvermeidliche: FIFA Street. Die
FIFA-Serie wird mit diesem Seitenprojekt von
Simulationselementen befreit und konzentriert
sich dabei mehr auf Arcade-Action. Dabei sind
Eins-gegen-Eins-Spiele ein wichtiger Bestand-
teil. Um hier erfolgreich zu sein, miissen viele
Tricks angewandt werden. So wird FuBball zum
HipHop-Sport. hr braucht also genug Skills und
Special Moves. Yo, kick the ball, man!

A FuBball auf Rasen wie hier in FIFA Football wird
es in der Street-Version nicht geben.
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Newsflash

Teenage Mutant Ninja Turtles 2:

Battle Nexus

Ni do (5) [ ickel
lautender Geriichte keinen iPod-Konkur-
renten und will auch den Nintendo DS nicht
entsprechend vermarkten]

anders

Nintendo (6) [wird den Nintendo DS in Europa
vermutlich fiir etwa 185 Euro anbieten]

Nintendo (7) [hat mit dem GBA SP einen
Rekord zu feiern. Die Preissenkung des GBA
SP auf 99,99 Euro war ein voller Erfolg. Von
den beiden Pokémon-Editionen Feuerrot und
Blattgriin wurden auBerdem am ersten
Wochenende 50.000 Einheiten verkauft]

Nintendo (8) [ldsst den Nintendo DS wegen
der enorm hohen Nachfrage zusitzlich auch in
China fertigen]

Pac-Man [als Film? Die Japaner von Crystal
Sky Entertainment lassen sich auf dieses irre

Unterneh ein. Das soll ein

~lebendes Fantasy-Adventure” werden]

Rare [méch blich fiir den Nii Ds
entwickeln]

Sonic Heroes [iliber eine Millionen Spiele
wurden plattformiibergreifend allein in
Europa verkauft]

Starbreeze [gab bekannt, dass die hoch gelob-
te Starbreeze-Engine auch fiir Spiele der néch-
sten Konsolengeneration zum Einsatz kime.
Sie werde konsequent weiter entwickelt]

Starbreeze (2) [entwickelt fiir Majesco
h Next !l

Tekken 5 [kommt entgegen anders lautender
Geriichte auf den Cube]

THQ [hat das Entwicklerstudio Blue Tongue
(Der Polarexpress) aufgekauft]

Ubi Soft [hat mit Rayman DS, Sprung
(Arbeitstitel) und Asphalt Urban GT gleich drei
Starttitel fiir den Nintendo DS angekiindigt]

Viewtiful Joe 2 [soll bei Erscheinen dieser Aus-
gabe in den USA bereits erhiltlich sein.
Auch die deutsche Version soll vorgezogen
werden]

Walk of Game [in San Francisco? Im
Unter um Sony M

in San
Fi isco sollen die belieb ieledesi:
gner und -charaktere geehrt werden. Welche

Designer ihren Stern bekommen, sollen die
Spieler entscheiden]

Diese Krﬁte schiucken wir doch gern!

aphael, Donatello, Michelangelo und Leo-
nardo kehren in einem Vier-Spieler-
Action-Titel auf den Cube zurtick. Basierend auf
Motiven der zweiten Staffel, wird es finf groRe
Welten geben, in denen ihr euch in der Rolle
eines Turtles eurer Wahl mit méchtigen Gegnern
kloppen misst. Der namensgebende Battle Ne-
xus-Modus ist dabei exklusiv auf Multiplayer aus-
gerichtet und kommt mit Endgegnern daher, von
denen einige die gesamte Mattscheibe ausfiillen.
Selbstredend wurde fiir die Grafik wiederum der
Cel Shading-Stiel gewahlt - so langsam wird sich
auch der letzte Norgler daran gewshnt haben.

Jimmy Neutron: Twonkie

A Zu den freischaltbaren Extras gehért auch das
TMNT-Arcadespiel der friihen 90er Jahre!

Es wird Zeit fiir eine neue Erfindung!

Vertrieb: THQ Hersteller:n.n.b. Genre: ACT | Erhéltlich: n.n.b.

s ist mal wieder soweit. Wie jedes Jahr
E streift der Komet Twonkus 3 die Umlauf-
bahn der Erde. Natirlich setzen sich die Bewohner
des Kometen, die so genannten Twonkies, sofort
in Jimmy Neutrons Heimatstadt Retroville ab. Und
immer wenn sie Musik héren, vermehren sich die
Aliens und mutieren zu bedrohlichen Riesenmon-
stern. Jetzt ist es an Jimmy, aus alltdglichen Ge-
genstdnden Abwehrwaffen zu bauen und seine
Stadt zu retten. Ihr braucht aber nicht zu basteln,
sondern werdet ganz allein mit GameCube und
Controller in die Schlacht ziehen kénnen. Nur
wann das sein wird, ist noch nicht bekannt.

A Jimmy wird elf Erfindungen und vier
Supererfindungen schaffen miissen.

Winnie Puuh: Rumbly Tumbly Adv. I8

Milchzahntrﬁger aufgepasst! Winnie kommt zuriick!

bi Soft grébt die Winnie Puuh-Lizenz
mwmder aus. Nach Tiggers Honigjagd
fiir das N64 und den Abenteuern im 100 Morgen
Wald (GBC) kommen der knubbelige Teddybéar
und seine Freunde im nachsten Frithjahr auch
auf den Cube. Zeitgleich zum Release von
Disneys neuem Winnie Puuh-Kinofilm erwartet
euch spielerisch (auBer der filmexklusiven Figur
Lumpy) wohl wenig Neues: Honig suchen,
Honig suchen und... Honig suchen. Na ja,
der Winter steht vor der Tiir und Baren wollen
eben immer einen Vorrat in ihrer Héhle haben.
Die junge Zielgruppe wird sich trotzdem
freuen.

A Nicht nur auf der Leinwand, auch im Spiel sind
Winnie und Tigger sehr popular.
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GAMEWATCH

GAMEWATCH

Ein umfassendes Verzeichnis der GameCube-
Spiele von morgen.

Adv. of Jimmy Neutron: Attack of the Twonkies

Jump'n'Run THQ Q1/2005

Alien Hominid

Action 03 2005

Amazing Island

Simulation Sega 2004

Baten Kaitos

Rollenspiel Namco 2005

Batman Begins

el i S Rl Advance Wars: Under Fire

Genre: ACT
Erhaltlich: 2005

Vertrieb: Nintendo
Bobobo-bo Bo-Bobobo Tendenz: (A 21F

Rollenspiel Hudson Soft 2005

FIFA Street
Genre: SPS Vertrieb:EA
altlich: 2005 d ICTCTC i)

Geist
Genre: EGO Vertrieb: Nintendo
Erhaltlich: 01.03.2005 Tendenz: (g izia(s

Bose Nachbarn

Adventure JoWood 11.02.2005
Charlie & die Schokoladenfabrik
Jump'n’Run Take 2 Q1/2005
Cosmo & Wanda
THQ Jump’nRun  Mérz 2005
Crash Twinsanity
Jump'n'Run Vivendi n.nb.
Def Jam: Fight 3
EA Beat’em-Up 2005 m 7
2 call of Duty: Finest Hour Killer 7
Digimon World 4 Genre: EGO Vertrieb: Activision Genre: ADV Vertrieb: C?pcom i
Rollenspiel Atari Q1/2005 Erhaltlich: Dez. 2004 : 4 altlich: 2005 d CICICC I
Fire Emblem: Souen no Kiseki
Rollenspiel Nintendo 2005
Get On Da Floor
Geschicklichkeit Eidos 2005
Get On Da Mic
Geschicklichkeit Eidos 2005
Ghost Recon 2
Action Ubi Soft Q1/2005
Giftpia o 2
Rollenspiel Nintendo  Q3/2005 -
Mario Party 6
Harvest Moon: A Wonderful Life 2 Genre: JNR Vertrieb: Nintendo Genre: GSK Vertrieb: Nintendo
Simulation Ubi Soft n.n.b. lich: 04.02.2005 di CICICIC Erhiltlich: 18.03.2005 Tendenz: (#4144
Intellivision Lives!
Compilation Crave Q1/2005
Kid Ninja
Jump’n'Run Asylum 2005
King
Sportspiel Bandai n.n.b.
King Kong
n.n.b. Ubi Soft Q4/2005
Legend of Golfer
Sportspiel Nintendo 2005 3 . — el
Wi S Far Cry: Instincts Mario Power Tennis
Lemony Snicket's A Series of Unfortunate Events Genre: EGO Vertrieb: Ubi Soft Genre: SPS Vertrieb: Nintendo
Jump'n'Run Activision 2005 haltlich: 2004 e e Erhiltlich: 25.02.2005 Tendenz: (4 (#1#15 ~
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Medal of Honor: Dogs of Wa
Genre: ACT Vertrieb:EA
Erhaltlich: Q1/2005 CICICEr

b il it

r Starfox Assault

Genre: ACT Vertrieb: Nintendo
a Feb.2005 d CICICIC I

o o i U
Mortal Kombat: Deception StarCraft: Chost
Genre: BEU Vertrieb: Konami Genre: ACT Vertrieb: Vivendi
hltlich: Mirz 2005 Tend CICICICIY haltlich: 2005 d 214

Resident Evil 4

TimeSplitters: Future Perfect
Genre: ADV. Vertrieb: Capcom Genre: EGO Vertrieb: EA
Erhiltlich: 2005 Tendenz: (F{#1ZF1g ich: 2005 denz:iZigigl4 2

Robots | Zelda GON

Gete n0p Vertrieb: Vivendi Genre: ADV Vertrieb: Nintendo
t : Mérz 2005 d . i a altlich: 2005 T e o

Zelda: Four Swords Adventures
Vertrieb: Ubi Soft Genre: ADV Vertrieb: Nintendo

005 [C1C]

GAMEWATCH

Midway Arcade Treasures
Action Konami 2005

Midway Arcade Treasures 2
Action Konami 2005

NASCAR 2005: Chase for the Cup

Rennspiel EA Q1/2005
NCAA March Madness 2005

Sportspiel EA 2005
Odama

Geschicklichkeit Nintendo 2005

Outlaw Golf 2
Sportspiel TDK 2005

Phantasy Star Universe
Rollenspiel Atari 2005

Power Rangers: Dino Thunder
Action THQ Q2/2005

Scaler: The Shapeshifting Chameleon
Action TDK Q4/2004

SHOWDOWN: Legends of Wrestling
Sportspiel Acclaim 2005

Sid Meier’s Pirates
Adventure Atari Q1/2005

SpongeBob SquarePants: Der Film

Jump'n'Run THQ Dez.2004
Street Racing Syndicate

Rennspiel Namco Q4/2005
Tak 2:The Staff of Dreams

Jump'n'Run THQ Mérz 2005
The Last Job

Action Acclaim 2005

The Movies

Simulation Activision 2005
True Crime 2

Action Activision 2005

Turtles 2: Battle Nexus
Action Konami Q1/2005

UEFA Champions League 2004/2005

Sportspiel EA Q1/2005
Viewtiful Joe 2

Action Capcom 2005
Viva Football

Sportspiel n.n.b. 2005
Winnie Puuh: Rumbly Tumbly Adventure
Adventure Ubi Soft Q1/2005
Yu-Gi-Oh! Kénigreich der lllusionen
Rollenspiel Konami Q4/2004
Zoids Vs. Il

Beat'em-Up Tomy 2005
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Steuern mit Bongos: Donkey Kong: Jungle Beat. Ein falscher Schlag und Donkey landet im Das Spiel ist zwar kein Musiktitel, doch ihr solltet
Graben. dennoch gefiihlvoll zuschlagen.
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Die Vorgénger waren weniger i

iv. Doch Teil 6

einige

,;”j;g s geschieht nur alle drei bis vier Jahre.

:ﬁmﬁ? Dann, wenn sich der Lebenszyklus einer
Konsolengeneration dem Ende neigt, kommt es
zu den finalen Duellen. 2005 wetzen sowohl
Sony, Microsoft als auch Nintendo die
Marketingmesser schérfer als zuvor. Xbox
Next, PlayStation 3 und Nintendo Revo-
lution warten darauf, die aktuellen
Gladiatoren abzulésen, doch zuerst
mussen die “GroBen Drei” ihren
Endspurt hinlegen. Ein Ziellauf,
der die Ausgangssituation im
nachsten Kampf um die
Spielergunst enorm beein-
flussen wird.

Nintendo schickt 2005
nicht viele Laufer ins Rennen,
doch die, die starten, sind

3 schnell. Sony wird man kaum
& f ( mehr einholen kénnen; Microsoft

ai hingegen ist erreichbar. Auf dem
Gebiet der stationdren Konsolen liefert

man sich also auch 2005 ein packendes Rennen
mit dem Riesen aus Redmond. Im Bereich der
mobilen Konsolen wird Nintendo im nachsten

Party garantiert ohne Kater: Mario Party 6.

Jahr hingegen erstmalig richtig herausgefor-
dert. Der GBA SP gibt dem Nintendo DS das
Stéckchen in die Hand, um dem PSP davon-
zulaufen. Dass Sony aber flitzen kann, zeigte
man schon einmal: Damals, als der AuBenseiter
“PlayStation” einen Wettkampf anzettelte,
dessen Ausgang bekannt ist. Welche Starter
Big.N also auf die Piste schickt, um nicht als
Letzter durchs Ziel zu gehen, wollen wir auf den
nachsten Seiten genauer erklédren.

Die Startnummern im Einzelnen
Gleich am 7. Januar 2005 startet der erste
Kandidat. Er tragt einen groBen Namen und
mochte vor allem spielerisch zeigen, was in ihm
steckt. The Legend of Zelda: Four Swords
Adventure ist allerdings kein reinrassiges
GameCube-Produkt. Um das Action-Adventure
komplett spielen zu koénnen, wird ein GBA
bendtigt. Das Remake des Klassikers ist mit bis
zu vier Leuten spielbar. Als Solospieler spielt
man per Controller normal am GameCube, im
Multiplayer wird allerdings von jedem Spieler
ein GBA bendtigt, tiber den dann die vier Cha-
raktere gesteuert werden kénnen. Four Swords

T TR
Minispiele-Galore: auch Mario Party 6 bietet die
gewohnte Dosis Partyspaf3.

4 =

Schauspieler Cuba Godding Jr.testet den
DS an und posiert fiir die Presse.

Rachel Hunter macht einen doch etwas
iiberforderten Eindruck beim Spielen.
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Adventure wird
wegen der etwas veralteten

Technik vor allem bei Retro-Spielern
ankommen, im groBen Rennen um die
Silbermedaille aber kaum entscheidend sein.
Deutlich gewichtiger und ein echter Sprinter ist
Donkey Kong Jungle Beat. Nintendos Antwort
auf Sonys EyeToy ist ein Produkt, das eine wenig
erschlossene Zielgruppe ansprechen soll: den
Gelegenheitsspieler. Ob der jedoch die Idee, ein
Jump'n'Run per Bongos statt mit dem
Controller zu steuern, annehmen wird, bleibt
abzuwarten. Das Ganze ist vielleicht nicht ganz
so intuitiv wie der Trommelspall Donkey Konga,
doch dessen Nachfolger soll ebenfalls noch im
Jahr 2005 erscheinen. Ein echtes Ass in
Nintendos Armel ist Mario Power Tennis. Der
Titel wird genau das bieten, was man von ihm
erwartet: Buntes Tennis in der Nintendowelt.
Wenn Mario, Luigi, Donkey Kong oder Bowser

Verspricht SpielspaR pur: Mario Power Tennis.

oY SRR 24
Innovativ, aber Retro: The Legend of Zelda: Four
Swords Adventures.

o maesircmsent R
Ohne GBA und drei Freunde werdet ihr mit

Zelda nur halben Spielspaf8 haben.

sich mit
Spezial-
schlagen
die Bélle
um die
Ohren
kloppen, will jeder
mal eine Runde mitspielen. Neue
Umgebungen wie die Insel aus Super Mario
Sunshine und das Geisterhaus aus Luigi’s
Mansion sind gute Ideen, die alten GameCube-
Spielern sehr bekannt vorkommen sollten.
Mario Power Tennis ist in Nintendos Starterfeld
sicher ein echter Leistungstrdger. Ahnlich
schnell ist auch StarFox Assault (ehemals
StarFox 2) unterwegs, das wir auf Seite 22 und
23 eingehender vorstellen.

Friithlingserwachen

Punktlich  zum  Frihlingsbeginn  will
Nintendo Party machen. Mit Mario, versteht
sich. Der sechste Teil der bekannten Partyreihe
soll das Gameplay auf ein neues Niveau heben
- mit mehr als 80 neuen Minispielen, sechs
neuen Spielbrettern und noch schnelleren
Spielverlaufen. Die wohl zugkraftigste Neue-
rung ist der Einsatz eines Mikrofons, das zur
Steuerung der Minispiele eingesetzt werden
kann. Wie dieses Feature funktioniert, werden
wir euch naturlich sofort in einem Test verraten.

Nach dieser ausschweifenden Sause geht
der wohl beste Laufer ins Feld. Wenn Resident
Evil 4 topfit ist, wird der Titel einiges an Boden
gutmachen koénnen. Zwar wurde der als
“System Seller” eingestufte Titel durch die
Meldung geschwécht, Resident Evil 4 kame auch
fur die PlayStation 2, gilt aber dennoch als
absoluter Toptitel fir den Wiirfel. Wenn die
Spieler wirklich Racoon City, Zombies und den
legendéren Virus vergessen kénnen, steht
Capcom und Nintendo ein wirklich dickes
Geschaft bevor. Auch wenn der Titel seinen
Exklusivstatus verloren hat, technisch eben-
burtig wird die PlayStation 2-Fassung diesem
optisch richtungsweisenden GameCube-Titel
kaum werden.

Capcom unterstreicht mit Megaman X
Command Mission als auch mit Viewtiful Joe 2,
dass man auch 2005 einer der wichtigsten
Dritthersteller fir den GameCube bleibt. Die
Fortsetzung des spielerisch tiberzeugenden
Viewtiful Joe will dem Stil treu bleiben. Aller-
dings wird nun auch Joes Freundin spielbar
sein. Auerdem kiindigte Capcom an, 40 neue
Feinde ins Spiel zu integrieren. 2005 soll auch
fur Killer 7 endlich alles gut werden. Das immer
wieder verschobene Spiel mit Blut und Cel-
Shading soll im Mérz in deutschen Laden ste-
hen. Allerdings ist nicht erst nach Xl kom-
merziell Vorsicht geboten, was Actionspiele im

So wird er gern gesehen: Mario beim fiesen Spezialaufschiag.
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Amerikanische DS-Kaufer diirfen bereits eine
beigelegte Metroid Hunter-Demo spielen.

Der stift (Stylus) soll viele Funktionen erfiillen:
g und auch Schreib

Cel-Shading Gewand angeht. Freundlicher geht
es da in THQs Tak 2: Stab der Trdume zu. Tak ist
zwar dlter und erfahrender geworden, doch im
zweiten Teil wartet mit dem Auffinden eines
Alptraum-Zepters und dem fiesen Schamanen
Tlaloc ein hartes Stiick Arbeit auf euch. Warum
das Spiel in Europa erst derart spét erscheint,
bleibt ein Ratsel. Die amerikanischen Game-
Cube-Spieler lassen das zweite Jump'n'Run-
Abenteuer schon in ihren Konsolen rotieren.
Wer's wiederum aufwandiger und disterer
mag, freut sich schon auf Splinter Cell Chaos
Theory. Sam Fishers drittes Abenteuer beleuch-
ten wir auf Seite 20 und 21 in einem Preview
néher. Selbst eine Ghost Recon 2-Fassung soll es
im ndchsten Jahr noch geben. Den stérksten
Laufer hebt man sich traditionell fiir den

Schluss auf. So auch Nintendo. The Legend of

Zelda in realistischem Grafik-
gewand soll Ende 2005
ein bombastisches
Finish hinlegen.
Leider st

noch nicht mehr bekannt, als

dass Link einmal mehr mit der
Action-Adventure-Konkurrenz den Bo-

den wischen soll. Eines ist somit sicher: Diesen
Titel haben sich Spieler auf der ganzen Welt zum
Start des GameCube gewdinscht. Schade, dass er
nun erst so spét loslaufen darf. Weitere Spiele, die
noch im Jahr 2005 fiir den GameCube er-
scheinen sollen, stellen wir euch Gbrigens in
unserem Preview-Status ab Seite 24 vor.

Der mobile Markt

Die wohl interessanteste Schlacht der letzen
Jahre wird aber auf dem Markt fiir mobile
Konsolen ausgetragen werden. Platzhirsch
Nintendo bekommt Konkurrenz von Sony. Der
PlayStation-Konzern setzt mit der PSP
(PlayStation  Portable) gezielt auf eine
Multimediaplattform, die von Sony-Chef
Kutaragi hochstselbst als Walkman des 21.
Jahrhunderts bezeichnet wird. Nintendo
beauftragte hingegen Wiirfel-Designer Satoru
Iwata die Antwort zu formulieren. Die
Doppelstrategie mit zwei Prozessoren und zwei
Bildschirmen wurde erst sehr kritisch bedugt.
So stand zur E3 2004 zwar das Design fest, doch
den Nutzen erkannten zundchst Entwickler,
Spieler als auch Nintendo selbst nicht. Mit der
ersten echten Vorstellung des Gerétes in Seattle
in diesem Jahr nimmt das DS aber Gestalt an.

Die einstige “Zweiter-Bildschirm-als-Karte-
Enttduschung” wurde durch Titel wie Advance
Wars DS wettgemacht. Das Strategiespiel nutzt
konsequent alle neuen Features der Konsole.
Gesteuert wird mit dem mitgelieferten Stylus

Capcom bleibt Nintendo treu: Viewtiful Joe.

Optisch hat sich der Held nicht veréndert. Joe ist
immer noch der legendire B-Movie-Held.

A N

—

L3

Auf dicke Bosskampfe muss nicht
verzichtet werden, wie ihr seht.
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 (Plastikstift) auf  dem
. Touchscreen, was einem
Strategiespiel sehr zu
gute kommt. Der
obere  Bildschirm
wird mehrfach ge-
nutzt. Einmal zur
Darstellung der
Kampfanimatio-
nen und zum an-
deren etwa, wenn
es Lufteinheiten zu
befehligen gilt. Al-
lerdings bietet nicht
jedes Spiel solche
Verwendungsmog-
lichkeiten und so

GameCub und auf Seite

| 62 bereits getestet: Mega Man.

Zwar gibt es keine neuen Charaktere, aber
frische zum Fil.

muss mit verriickten
Experimenten gerech-
net werden, die si-
cherlich sehr gewagt
sind. Ridge Racer DS
etwa zeigt im Touch-
screen ein Lenkrad,
dessen Einschlag man
durch Beriihrung festlegt. In der Praxis gestaltet
sich diese Steuerung als vollig unausgereift.
Namco kiindigte nach den ersten Eindriicken
der Fachpresse sofort eine normale Kreuzsteu-
erung an. Selbst Nintendo nimmt von solchen
Abenteuern Abstand und nutzt bei Mario Kart
DS den zweiten Screen blof als Karte.

Kreativer ist man da schon bei Yoshi’s Touch &
Go. Im oberen Bildschirm seht ihr stets einen
Nintendo-Charakter nach unten schweben, im
Touchscreen malt ihr per Stylus Barrieren, die die
Flugbahn des Charakters beeinflussen, so dass er
maglichst viele Sterne erwischt. Fiir den Erfolg
der Konsole mindestens genauso wichtig wird
die Preisgestaltung von Hardware und Software
sein. Bei Redaktionsschluss sollte der DS zum US-
Start rund 150 Dollar kosten. Die Software sollte

Bionicle 2
Tak 2:Stab der
Advance Guardia

Rumbly Tumbly Adve

Pikto Chat.

auch bald online!

iele auf dem DS laufen zu
ffen. gelassen. Wir erinnern

\Januar 2005
-
bt
7.Januar 2005
7J§uar 2005
anuar 2005
_Jdanuar
Februar

~"Nintendo (NES Classics)
Wintendo (NES Classi

o B Wy Februar
_Z00Digital ~ . 1.Mérz
D&sney/Squan.Esix aérz
THQ/Lego .7/

THQ
Ubi So

sich auf GBA-Niveau bewegen. Die groB3e Frage
ist nun, inwiefern sich Sony am DS-Preis orien-
tiert. Die deutlich teurer herzustellende PSP
wiirde bei einer DS-Orientierung fur Sony
zunéchst ein Verlustgeschaft bedeuten,
doch um den von Nintendo ze-
mentierten Handheldmarkt auf-
zubrechen, wird Kutaragi Ein-

buBen in Kauf nehmen miissen.

Denn auch eine dicke Mauer

kann brockeln. Der Rammbock

mit den PlayStation-
Initialen ist stark.
2005 wird also
spannend. Mal
wieder.

(BS)
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Der gréBte Held von Hyrule ist auf einmal ganz klein. In seinem
neuesten Abenteuer muss Link das zerbrochene Schwert in der
Miniaturwelt der Minish People wieder zusammensetzen. Erlebe
mit Link ein gigantisches Abenteuer, nutze die magische Minish
Cap und schrumpfe auf die GréBe deiner kleinen Freunde.
Riesig! Im Zelda Limited Edition Pak gibts das Spiel zusammen
mit dem Game Boy Advance SP im edlen Gold-Look.

THE LEGEND OF ZELDA: THE MINISH CAP
Exklusiv fir Game Boy Advance.

www.nintendo.de



PREVIEW

SIA

Der Phonix aus der
Weltraumasche! Braey

0000, wir versuchen es jetzt also mit
E einer Namensénderung, hm? Tja, Pech
gehabt Jungs, wir erinnern uns nach wie vor
gut an das Spiel, das uns zu seinen
Anfangstagen noch als Starfox: Armada
vorgestellt wurde. Wer schon ldnger den
Weisheiten unserer Zeilen lauscht, wird sich
noch an unser erstes Preview erinnern kénnen:
Nachdem Rare mit Starfox Adventures al:
letztem GroBprojekt fiir Nintendo vor dem
Verkauf an den griinen Klassenfeind noch
einmal so richtig den Larry hat raushdngen
lassen, zog sich big N nach Rares Abgang
Namco als Entwickler des néchsten StarFox-
Titels an Bord. Eine extrem heftige Nachfolge,
die Namco da antreten sollte. Und in der Tat
waren wir bei der ersten Prdsentation von
Armada schon beinahe geschockt von der
erbarmungslosen Unterdurchschnittlichkeit
des Titels. Eines war klar: Nintendo konnte es
sich nicht erlauben, eine ihrer Kronfiguren in
einem dermafen vor Mittelpracht strotzendem
Titel zu présentieren. Man wiirde ganz enorm
nachlegen miissen!

Mission Complete

Wir nehmen es gleich mal vorneweg:
Namco hat es hinbekommen. Es hat zwar eine
ganze Zeit lang gedauert, aber mittlerweile

Whoa, whoa! General Pepper kénnte ja glatt in
Resident Evil mitspielen!

Kitsune-Fans diirfen sich freuen: Auch Krystal
ist wieder mit von der Partie.

Didn’t I?

BOMBX 1
s

—— .
* 000 LreOB

SKipP. D QUIT BRIEFING

Wie bereits in den i stehen euch defahi di; und Now featuring: Der Froschkénig und sein junger Prinz, der wie iiblich
Smartbomben als Waffen zur Verfiigung. konstant in Schwierigkeiten fliegt!
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Fliiy‘elina’nn aclitern!

Wer erinnert sich hier noch an Stal

echic e

plexanlagen fiir spannende der Luft ui
auch einige Co-Op-Modi.So kc,nnt’ihrz .die Missionen

Zu FuB stehen euch Laserraketen,
Blaster, Scharfschiitzengewehre und
etliche andere Waffen zur Verfiigung.

Im Co-Op-Modus kénnt ihr nun endlich
mit einem Freund zusammen das Lylat-
System unsicher machen!

Im D kénnt ihr ob
ihr ein Fahrzeug oder Handfeuerwaffen
verwenden wollt.

befindet sich der neuste StarFox-Titel in einem
erstklassigen Zustand. Die Grafik, anno dazumal
noch einer unserer gréBten Kritikpunkte, kommt
jetzt richtig klasse und dem GCN mehr als
wirdig riiber. Auch Sound und Gameplay
kénnen sich endlich sehen lassen. Namco hat
sich offenbar gewaltig ein Beispiel an Lylat Wars
genommen (siehe Box). Eine gute Entscheidung,
denn der N64-Titel gehdrt zum besten, was fiir
die Vorgéngerkonsole des Wiirfels jemals er-
schienen ist. Wer Lylat Wars noch kennt, wird
sich in Assault sofort zu Hause fiihlen. Steuerung
und Feeling sind praktisch direkt tibernommen
worden. Gleiches gilt auch fiir die Figuren und
deren Equipment. General Pepper ist immer
noch der Oberbefehlshaber der Streitkréfte des
Lylat-Sektors (auch, wenn der gute Hund
mittlerweile aussieht wie Ende 80). Viele Jahre
sind nach den Vorféllen auf Dinosaur Planet ins
Léndle gegangen und die Crew um Fox ist
wieder zu ihrem alten Business zuriickgekehrt.
Der General berichtet dem Starfox-Team um
Fox, Peppy, Slippy und Falco von einer merk-
wiirdigen Anomalie in einem weit entfernten
Sektor des Lylat-Systems. Nichts bedrohliches,

erstklassigen Lock-On-System aufwarten.

~ schlieBen und sich gemeinsam der neuen

so hat es den Anschein, aber dennoch zu
auffallig, um einfach ignoriert zu werden.

Nun, wir wollen euch an dieser Stelle nicht
zu viel verraten. Sagen wir einfach mal; dass
aus der "kleinen Anomalie” ratzfatz eine

Bedrohung kosmischen AusmaRes wird; die

nicht nur Lylat, sondern das komplette
Universum bedroht! Fox und seinen Mannen

“bleibt keine andere Wahl, sie' miissen sich den

Streitkraften der Lylat-Space-Armee an-

Bedrohung stellen, Immerhin sind die Jungs

G P

1
IDEDERESL
RLR? FHVTR
# i | 5

gut ausstaffiert. Neben den klassischen Ar-
wings feiert auch der Landmaster-Panzer sein
Comeback. Zu Fuf8 dirft ihr mit euren Fell-
Kollegen ebenfalls die Gegend unsicher
machen. Namco: Unseren Gliickwunsch! Nach
einem herzhaften Griff ins Klo doch noch so
sehr die Kurve zu packen und ein echtes
Spitzenspiel daraus zu stricken zeugt von
echter Programmiererklasse. Wir sind schon
sehr gespannt auf das fertige Ergebnis!  (BK)

Mit dem C-Stick lassen sich Saltos und Rollen
mit Fahrzeugen ausfiihren.

'. g

Jemehr Gegner ihrin F
schieBt desto hoher fillt euer Highscore aus.

Die Screenshots werden der neuen Grafik nicht
gerecht, man muss das Spiel in Bewegung sehen!

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Nintendo
Hersteller: Namco
Internet: www.nintendo.de
Genre: ACT
Erhéltlich: Februar 2005

0% 50% 100%

ERSTEINDRUCK

Schaut schon sehr viel besser aus als
bei seiner Erstvorstellung.

TENDENZ
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Restlichtverstarker und neue Moves lassen Sam
zur absolut tédlichen Waffe werden.

Das nennen wir Arbeitsmoral!

n scheinbar vollig unregelmaBigen
Mustern doch etwas GesetzmaBiges
entdecken - damit beschaftigt sich die
Chaostheorie. Der nunmehr dritte Teil mit
Charaktermime Sam Fisher tragt diesen Titel
nicht grundlos. Denn was sich in Chaos Theory

. inhaltlich abspielt, ist zwar typisch Clancy, aber

auch sehr verworren. Man stelle sich vor, die
Japaner handeln ein bisschen amerikanisch. Sie
griinden also eine Spionageabwehreinheit, um
Bedrohungen gegen das eigene Land
abzuwenden. Mit der japanischen Nach-
kriegsverfassung geht diese Aktion aber nicht

= splinter Cell mal drei und
otzdem immer besse

konform. Schnell entfacht zundchst ein
Datenkrieg, dann kocht der Ferne Osten. Dass
die USA laut Artikel 9 der japanischen
Verfassung in einem solchen Fall zur
Intervention gezwungen sind, ist nur noch
Kosmetik. Fisher ist schon léngst auf dem Weg
um einen weiteren Weltkrieg zu verhindern...

Hiibscher geht’s kaum

Wer sich nun wundert, wie Ubi Montreal so
fix ein weiteres Splinter Cell-Spiel aus dem Hut
zaubern kénnen, dem sei gesagt, dass Teil eins.
und zwei parallel entwickelt wurden, und die

Sam schneidet sich mucksmauschenstill durch eine Plastikfolie um den Bésewicht zu iiberraschen. Die physikalische und optische Darstellung des Plastiks

ist bereits jetzt unglaublich.
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Splinter Cell - ein Phinomen

Tom Clancy’s Splinter Cell kann wohl als die ,Marke" der letzten zwei Jahre bezeichnet werden.

Urspriinglich als ,ein weiteres Clancy-Spiel” abgetan, konnte Agent Sam Fisher bei
Veroffentlichung auch die hartesten Skeptiker tiberzeugen. Erstmals bot ein Spiel eine
(iberzeugende ,Schleichatmosphére”, ohne allzu groe Schwachen beim stindigen Kampf
zwischen Spielbarkeit und Realismus zu zeigen. Der Nachfolger Pandora Tomorrow bot zwar wenig
Anderungen, konnte aber viele Kritikpunkte verbessern. Chaos Theory liegt zeitlich noch naher am
Vorgénger, konnte aber auf der E3 2004 schon im Vorfeld mehrere Preise (Best PC-Graphics, Game of
the Show, Best Action Adventure Game, Best PC Game und Best Graphics) gewinnen.

Arbeit an Teil drei gleich nach der Fertigstellung
von Teil eins begann. Das Gesetz der Serie
misste nun drauf schlieBen lassen, dass Teil vier
schon in Arbeit ist. Doch zuvor wollen wir uns
an den viel versprechenden Neuerungen von
Chaos Theory erfreuen.

Wer den Titel in Bewegung sieht, wird kaum
Zweife| dran haben, dass diese Engine Doom 3
und auch Half-Life 2 optisch auf die Platze
verweisen wird. Allerdings sind bisherige Prasen-
tationen mit Vorsicht zu genieBen. Die liefen
allesamt auf Highend-PCs. Die brillanten (das ist
ernst gemeint) Lichteffekte sind erschreckend

Fisher hat im dritten Teil sogar eine neue Frisur.
Sehr schick und cool.

realistisch. Eben lief Fisher noch tiber trockene
Steine, dann beginnt es plétzlich zu regnen und
die Steine schimmern und glénzen - ja, es ist
kaum von einer Filmszene zu unterscheiden.
Diese neuartigen Grafikeffekte sollen nicht nur
protzen, sondern wurden auch sinnvoll ins
Gameplay eingearbeitet. Da steht etwa ein
Waéchter hinter einer japanischen Papierwand.
Sam sieht dessen Schattenbild, schleicht heran
und bricht mit den Fausten durch das
Pergament, um den Schergen zu packen.

Fisher kann in Chaos Theory aber auch
anders: Nun tritt er etwa Tiiren ein. Bevorzugt

Bei Regen veréndert sich die Umgebung optisch

| vollig! Alles glénzt und reflektiert.

e

Grafikmacht.

Man achte auf Details wie die Miinzen unten im Bild. Splinter Cell wird wieder zur

s ——" |
s |

nattirlich, wenn sich dahinter eine Wache aufhalt,
Im néchsten Moment wird aus dem Schleichgott
ein waschechter Rambo. In einem Innenhof
stehen Sam mehrere Gegner gegeniiber.
Nummer eins schaltet er mit dem neuen Messer
aus, springt dann hinter einen Fels und wirft eine
Granate, die einen weiteren Kontrahenten
erledigt. Die zwei verbliebenen Gauner erledigt
Sam mit der Pistole. Solche Szenen sind moglich,
da ihr von nun an eure Waffen tber eine
Einblendung in der Bildschirmmitte wahlen
kénnt. Ihr kennt das schon aus dem MP-Modus
von Pandora Tomorrow. Absolut unerreicht sind
bisweilen die Szenen, in denen Fisher eine
Wache von einem Turm Uber das Gelander zerrt
und in die Tiefe stiirzen ldsst. Ein erweitertes
Ragdoll-System macht so etwas méglich.

Messer-Sam

Das erwéhnte Messer kann Sam im Ubrigen
nutzen, um Folien und Papierwédnde aufzu-
schlitzen. Neu ist auch das ,Larm-O-Meter”, das
anzeigt, ob sich euer Agent lautlos bewegt.
Spielerischer Hohepunkt diirfte der neue Ko-
Op-Modus werden. Die Einzelspielerkampagne
darf dann auch zu zweit gezockt werden. Dabei
rennt ihr nicht nur nebeneinander her, sondern
helft euch aktiv. Riuberleitern an Mauern sind
dabei nur eine abgefahrene Sache, die Ubi uns
verspricht. In Bezug auf Splinter Cell: Chaos
Theory haben wir aber kaum Sorge. Schaut man
sich die Verbesserungen an und vor allem die
famosen Vorganger des Spiels, ist ein Megahit
eigentlich vorprogrammiert. Auf Sam Fisher ist
eben Verlass. (BS)

KURZ + KNAPP

Ubi Soft

Vertrieb:

Hersteller: Ubi Soft Montreal
Internet: www.splintercell.com
G il S ACT
Erhéltlich:

_ Q1/2004
FERTIG GESTELLT e

ERSTEINDRUCK .
Sam Fisher spricht fiir sich selbst.




Bose Nachbarn

achbarschaftsstreit, live im TV. Sessel ansa-

gen, die Toilette verstopfen oder das
Haustier qualen - alles, was den Nachbarn seine
gute Kinderstube vergessen lésst, ist erlaubt und
bringt Quote. Die gilt es namlich als nach Rache-
dirstender Nachbar Woody in JoWoods Comic-
Spiel zu erreichen. Alles, was ihr tut, wird fiir eine
Show gefilmt. Tolle Idee, seinen persénlichen

Fire Emblem

Grimm umzusetzen, nicht wahr. Koch Media
bringt das ehemalige PC-Spiel als die “erste inter-
aktive Reality-TV-Show” auf die Konsole. Erfreulich
ist der angepeilte Preis von knapp 20 Euro. Damit
zeigt Koch Fairness, statt den Titel zum Vollpreis in
die Laden zu stellen, denn Bése Nachbarn wird
sicher kein richtungsweisendes Spiel, sondern
eher ein leckerer Snack fiir Cube-Spieler.

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Koch Media
Hersteller: JoWood
Website: www.kochmedia.de
Genre: GSK
Erhaltlich: 11.02.2005

0% 50% 100%

Lustiges Ex-PC-Spiel zum
Budgetpreis.

TENDENZ

as fur ein Gliick, dass wir GameCube-

Besitzer nun auch in den Genuss des
Bombast-Rollenspiels gelangen werden! Das
Skill-basierte Levelsystem wurde aus den alten
Originalen tbernommen, was fir euch eine
Auswahl aus verschiedenen Charakterfertig-
keiten und einer ,Uberfertigkeit” bedeutet. In
der Theorie diirfte so also auch beim zweiten

Geist

Durchspielen fir ausreichend Abwechslung
gesorgt sein. Neuerdings dirfen manche eurer
Einheiten sogar ,transformieren” oder geg-
nerischen Einheiten knappe Befehle geben. Das
hort sich alles sehr chaotisch an, verspricht aber
auch einige Schlachten, die vor strategischem
Denken nur so brummen. Ihr dirft euch also
freuen. (cs)

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Nintendo
Hersteller: Intelligent Systems
Web<i Wil iintands da
Genre: RPG
Erhaltlich: 01.06.2005
TR R W SR R 5 A Bk
0% 50% 100%

Nicht schlecht, aber noch ziemlich
gewdhnungsbediirftig.

e

r.c, €

TENDENZ

m Korper einer ,Geister-kommandoein-
u heit” dust ihr in Geist durch die verwin-
kelten Gange eines unterirdischen Komplexes
und erschreckt jeden, der euch begegnet bis zum
Rande des Exitus. Das ist notwendig, damit ihr die
Korper der Lebewesen, die euch auf eurem Weg
begegnen, in Besitz nehmen kénnt. Wachen 6ff-
nen euch mit ihren Keycards Turen, Ratten krie-

chen durch abgeschottete Plastiklabyrinthe und
Mechaniker reparieren Aufziige - denn durch
Winde schweben kénnt ihr trotz eures kérper-
losen Zustandes leider nicht. Das extrem Rétsel-
lastige Actionspiel weist immer noch kleine Fehler
wie eine unnétig tappige Kl auf, doch Nintendo
zeigt sich zuversichtlich, diese Probleme bis zum
Release restlos behoben zu haben. (Cs)

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Nintendo
Hersteller: n-Space
Website: www.nintendo.com
Genre: EGO
Erhaltlich: 01.03.2005
VR SOIYR PR 1TSS BUM SEDNR GNSN B

0% 500 100%

Innovative Idee mit Gruselfaktor...
fiir euren Gegner!

TENDENZ
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Mortal Kombat: Deception

ow! Mortal Kombat: Deception kommt mit

einem Story-Modus, einem Schachspiel,
einem Tetris-Verschnitt, interaktiven Arenen und
wir sind ziemlich sicher, dass es auch eure Schuhe
polieren kann. Mal abgesehen davon, bekommt
ihr nattrlich noch eure Lieblingskdmpfer und ei-
nige alte Favoriten, die die Fans der Serie schon
verschollen geglaubt haben. Neben den neuen

Kampfern sind natirlich auch die interaktiven
Arenen eines der Highlights des Spiels. Zerstort
ihr in einem Museum einen Glaskasten mit
einem Schwert darin, kénnt ihr eben dieses
aufheben und damit ordentlich austeilen. Die
bereits erhaltliche PS2-Version wurde iibrigens in
unserem Schwestermagazin Play Games mit
stolzen 85% bewertet. (cs)

Call of Duty: Finest Hour

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Konami
Hersteller: Midway
Website: www.midway.com
Genre: BEU
Erhéltlich: Q1/2005

O N N NS RSN NS R S
0% 50% 100%

Unzéhlige Schmankerl, Fiuste und
fliegendes Blut. Was will man mehr?

TENDENZ

uthentizitdt - bei Call of Duty das A und O.

Mit der Umsetzung der namhaften PC-
Franchise haben sich Spark Unlimited eine harte
Biirde auferlegt, die nach unseren Ersteindriicken
etwas zu schwer war. Wir spielten den Titel in
London Probe und empfanden ihn als etwas
hektisch. Dennoch présentiert sich die Rundreise
durch den Zweiten Weltkrieg als sehr solide und

schnell. Leider verkommt die einst so intensive
Action auf der Konsole zur SchieBbudeniibung.
Sehr interessant sind aber die zu spielenden Cha-
raktere. Mit einem farbigen Panzerfahrer des fa-
mosen “Black Panther Bataillon” wird inhaltlich ein
sehr innovatives Thema fiir ein Spiel aufgegriffen.
Ein Award-Kandidat wird Call of Duty sicher nicht
mehr werden. Trotzdem: Stiiiill gestanden!  (BS)

StarCraft: Ghost

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Activision
Hersteller: Unlimited Spark
Website: www.callofduty.com
Genre: EGO
Erhéltlich: D ber 2004

0% 50% 100%

Harter Weltkriegs-Shooter mit
leichtem SchieBbudencharme.

T

TENDENZ

tarCraft: Ghost kénnte nach Duke Nukem
B 4 Ever und Daikatana die Bronzemedaille
im “Sich-standig-verschieben” gewinnen. Nach
Bill Ropers Weggang von Blizzard wurde es um
StarCraft: Ghost recht ruhig. Geplant war, mit der
attraktiven Nova eine echte Alternative zu er-
héltlichen Schleichspielen zu veréffentlichen. Die
bisher gezeigten Szenen waren auch mehr als

viel versprechend. Die Actionwerdung der
Strategieserie hat viel Potential und mit Nova hat
Blizzard ein echtes Wahrzeichen geschaffen. Wir
kénnen nur hoffen, dass das PC-Spiel World of
Warcraft bald fertig ist und die dann frei werden-
de Energie der Softwareschmiede an der Kiiste
Kaliforniens wieder komplett in StarCraft: Ghost
investieren werden kann. (BS)

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Vivendi
Hersteller: Blizzard
Website: www.blizzard.com
Genre: ACT
Erhéltlich: 2005

0% 50% 100%

Ein echter Hit in spe. Wenn er denn
bloB fertig wiirde!

TENDENZ

NGAMES | Januar/Mérz 2005




CHARTS /

Feldarbeit ist nicht mehr euer Ding. lhr saust lieber durch die Hauserschluchten von New York City, 0y
jagt Verbrecher und liefert nebenbei Pizza aus. Spider-Man 2 ist das Mal aller Dinge. Aber auch die 4
Nintendo und Electronic Arts sind derzeit die uneingeschrinkten Herrscher {iber den GameCube. v runter
Ubrigens scheint Nintendos Konga-Experiment gegliickt zu sein. Zwar ist die Trommelei kein ¢ gleich

Verkaufshit wie Sonys EyeToy oder SingStar, doch angenommen wurde das ungewdhnliche
Musikspiel allemal. Also, viel SpaB3 beim Weitertrommeln!

GameCube Top 20 Deine Aliti

Favouig '

Diesen  Latzten ) Lust, mal namentlich in der N-Games eywahnt zu werden?
Monat Monat Titel Vertrieb  Wertung Kuli oder haue in die Tasten und schicke uns deine persé
1 - NfS Underground 2 EA 90% Alltime Favourites! Das darf auch ruhig eine Mischu

o Paper Mario: Aonentor Nintendo 92% GameCube- und N64-Spielen sein - Hauptsache die Spiele lau
einer Nintendo-Konsole. Wer von uns abgedruckt wird, erl
%

: s 8 Beloh ein GameCube-Spiel. Ist das nix?
- HdR: Das dritte Zeitalter ~ EA 84% SO S SETERDS e SR aasii \

- Tony Hawk’s Underground 2 Activision 91%
. WWEDayofReckoning  THQ 83% BriStein Verlag Gmb!
- FIFA Football 2005 EA 84% “Meine Alltime Favs"”

4 SuperSmash Bros,Melee  Nintendo 94% Kantstr.5-13 - 44867 Bochum

9 - The Urbz: Sims in the City  EA 81%

® 10 - Animal Crossing inkl, MK 59 Nintendo 85% Platz Titel Hersteller  System
11

- Beyond Good & Evil Ubi Soft 90% 1 Zelda: Collector’s Edition Nintendo GameCube

o - MarioParty 5 (Players Choice) Nintendo 7% 2 Zelda:The Wind Waker  Nintendo ~ GameCube
13

3 FF:Crystal Chronicles  Square Enix GameCube
® 14 s Sonic Mega Collection Sega 74%
® 16 - Sonic Heroes Sega 90% |
® 18 < EF Crystal Chronicles Nintendo 87%

19

- S.Mario Sunshine (Player's C.) Nintendo 94%

20 ~ Soul Calibur 2 (Player'sC)  EA 89%

In Zusammenarbeit mit www.amazon.de

Harvest Moon:Wonderful Natsume GameCube
Spyro: A Hero's Tail Eurocom GameCube
Super Bust a Move Taito GameCube
Zoo Cube Flying Tiger GameCube
8 Tak und die Macht des Juju Eurocom GameCube
9 Super Mario Sunshine  Nintendo GameCube

Mario Kart: Double Dash!! Nintendo GameCube

Lutz und Barbel R6hle (44 u. 46) Herdorf

Game B Us-Bestseller

Diesen Letzten
Monat Monat Titel

1 - Legend of Zela: The Mi Ni )
- Pokémon Blattgriin Nintendo

Platz Titel - b, i)
1 Paper Mario: Thousand N Nintendo

® 2 Metroid Prime 2:Echoes Retro Studios Nintendo
® 3 - Pokémon Feuerrot M Donkey Konga Nintendo  Nintendo

10 Shrek2 Activision
THQ

The Incredibles Heavylron =~ THI

(G -
[CR ~ E%R ~

= Findet Nemo

Super Mario Sunshine  Nintendo Nintendo

® o Spider-Man 2 Activision 6 Mario Power Tennis Nintendo Nintendo
7 1 Pokémon Rubin Nintendo 7 Super Smash Bros.Melee Nintendo Nintendo
8 6 Pokémon Spahir Nintendo 8 Pikmin 2 Nintendo Nintendo
v 9 4 NES Classics The Legend of Zelda Nintendo 9 Tak 2:The Staff of Dreams Avalanche S. THQ
10 5  Swordof Mana Nintendo 10 Mario Kart: Double Dashil. Nintendo Nintendo

In Zusammenarben m't www.amazon'de —
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WIE WERTEN WIR?

Wir sagen euch mit zwei Ziffern ganz grob, ob [EI Genre-Checker: Damit du stets weiBt, CEMNECCHECK
sich der Kauf eines Spiels lohnt. Um ganz sicher was gespielt wird, erklaren wir geeignete 01]
zu gehen, solltet ihr aber den kompletten Test Spiele mit dem Genre-Checker. An diesem
lesen! Diagramm erkennst du die einzelnen Genre- KURZ + KNAPP
95%¢+ Ein absolutes Ausnahmespiel. Nur Anteile. Varteiah: Cabeom
wenn uns ein Titel rundum Giberzeugen kann, [ Vertrieb: Wer bringt das Spiel in den Handel? % Hersteller: C;p—gcom
erhélt er eine solche Traumwertung. [E Hersteller: Wer hat das Spiel programmiert? [X] Internet: Www.capcom-europe.com
90%-94% Nur wer die 90%- [IA internet: Hier findet ihr die neuesten Infos [H Erhaltlich: 31.1(_).03 Spieler: 1 (B3
Marke erreicht oder iiberschreitet, online! Ex-? %E‘a';:;hnu“ = e_]ng_lnlis_ig"ﬁ :SI?:. a:("é %
bekommt unseren Award. Diese = [EH Erhaltlich: Wann kommt das Spiel in den —3———9——- LEER i
Spiele sind handwerklich nahezu Handel? [11] ﬁvglg:ﬂtim: A,
perfekt und strotzen nur so vor tollen Ideen. [I3 sprache:deutsch, englisch oder japanisch? Ieicht normal schwer
80%-89% Im 80er-Bereich z&hlt die solide E Eingewshnung: Wie lange dauert der
Umsetzung bekannter Spielideen. Immer Spieleinstieg? Grafik:
wieder fesselnd! [E] spieler: Wie viele Spieler diirfen gleichzeitig oder Sound:
60%-79% Hier halten sich die Innovationen nacheinander ran? 121 Gameplay:
in Grenzen und die technische Umsetzung [l USK: Wer darf das Spiel kaufen? - .
kann durchaus gewisse Mangel aufweisen, KT Preis: Was musst du fiir das Spiel berappen? DauerspafB: : -
dennoch sind diese Spiele zumindest kurzzeitig KR schwierigkeitsgrad: von leicht bis schwer in Multiplayer: l‘g g t‘_’ 2
motivierend. 10er-Schritten.
30%-59% Achtung! Neue Ideen gibt's hier Pl Einzelwertungen: Die Disziplinen Grafik, 13} tolle Spezialfdhigkeiten
meist keine, und selbst wenn, sind sie so Sound, Gameplay, Dauerspal und Multiplayer abwechslungsreich
schlecht umgesetzt, dass sich die Program- werden hier separat auf einer Skala von 1 -5 m macht Spa§
mierer die Arbeit besser gespart hatten, bewertet. zweischneidige Technik
10%-29% Miese Ideen, [13] a Das hat uns besonders gefallen!
dilettantisch umgesetzt. Ab hier 14} Das uns tierisch angenervt! e N e ioefan PR
verleihen wir den Loser! EE Alternative: Was steht wahlweise im Laden? [15] c:g:o €a v ans"x:ssl:abe 8/0:?;3%
unter 10% So miese Spiele gibt's fir den A Fazit: Das gesamte Spiel in einem Satz - fiir ; g
GameCube nicht? Du kennst vielleicht noch die ganz faulen Leser!
keines, aber wer weiB, was die Zukunft alles B2 Bewertung: Die Gesamtwertung! Sie wird Cooler 2D-Priigler mit Raffinesse.
bringt... nicht aus den oben beschriebenen vier

Kategorien errechnet, sondern nach unserem

Geheimrezept gebraut. 17 BEWERTUNC »:

REDAKTIONSCHARTS

Martin erbacm
Spiele Top 3:
@ Prince of Persia:
Warrior Within
@ Metroid Prime 2: Echge
© Spyro: A Hero's Tail
Buch: Videospiele Jahrbuch
Film: Traffic
CD: Velvet Revolver: Contraband

Bjorn Seum
Spiele Top 3:
@ Prince of Persia:
Warrior Within

@ Metroid Prime 2: E

© Tales of Symphonia
Buch: Sinn: st Deutschland noch zu retten?
Film: Tricks
CD: Green Day: American Idiot

Spiele Top 3:

@ Paper Mario 2

@ Prince of Persia:
Warrior Within

N —

7%

Film: Die Vergessenen

Stefan Schroder ,

= %
© Metroid Prime 2: Echoes
Buch: A.Kipp: Frhliches Weihnachtsbasteln

CD: Social Distortion: Sex, Love & Rock'n'Roll

Und sonst? Hat jetzt drei Und sonst? Belegt das triste

Und sonst? Wartet sehnsiichtig auf sein

Regionalprogramme. Nintendo DS.

Novemberwetter mit einem Fluch.

Karsten Rohlof

Spiele Top 3:

Tom Gerlach
Spiele Top 3:
@ GroRBe Haie, kleine

Benjamin Kegel/iy
Spiele Top 3:
@ Metroid Prime 2:

Christian Schmi

Spiele Top 3: "

@ Prince of Persia:
Warrior Within

@ Spyro: AHero's Tail- . @ Prince of Persia:

Echoes
@ THUG 2
@© Herr der Ringe: DDZ
Buch: Resident Evil Apocalypse

@ Herr der Ringe: DDZ,

@ Metroid Prime 2: Echoes
Buch: David Ferring: Konrad der Krieger
Film: Body Melt

CD: Feindflug: Himnschlacht

Und sonst? Wurde mit dem Begriff des

Warrior Within

@ Herr der Ringe: DDZ
Buch: Resident Evil Apocalypse

@ Tales of Symphonia ©
Buch: Das Sommerhaus
Film: Mulan 2

CD: Der Zwergenmarsch Film: Die Vergessenen Film: Die Vergessenen

CD: Rhapsody:The Dark Secret

Und sonst? Streicht schon mal seine

Und sonst? Wechselt von Halb- zu
Vollmilch!

CD: Nigredo: Diary of Dreams
Und sonst? Will zuriick nach Japan.
“Kniesackens” bekannt gemacht.

Jetzt. neue Bude.
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Die eigentiimliche Steuerung ist zwar unge-
wahnlich, funktioniert hier aber wirklich gut.

‘l "WQ: ”-‘
gamus Al’an in euer IVIISSlon' Wle SChlagt

Solche Half-Pipe-dhnlichen Strukturen kommt
man nur als rasender Morph Ball hinauf.

Mehrere Ziele auf einmal anvisieren - das kann Die Farbe der Tiiren gibt an, welche Waffe nétig In der Dunklen Welt gibt es als Gegner eine
Link mit seinem Bumerang auch! ist, um sie zu 6ffnen. Dunkle Samus - na, wer hitte das gedacht...




s ist bestimmt nicht leicht, den Nach-

folger zu einem der brillantesten
Videospiele aller Zeiten aus dem Hut zu
zaubern. Kann man ein Spiel wie Metroid Prime
tiberhaupt toppen? Und wenn ja, wie? Nun, die
Entwickler von Retro Studios gingen da eher
auf Nummer sicher: Auf irgendwelche heiklen
Experimente oder Verschlimmbesserungen
wurde verzich{ét, stattdessen setzte man auf
bewahrte Qualitaten. Somit ist Metroid Prime 2:
Echoes seinem Vorgdnger sehr dhnlich, ja
nahezu identisch. Was den Nachfolger natiirlich
automatisch zu einem exzellenten Spiel macht.

Gut bleibt gut

Also alles wie gehabt: Aus der Ego-
Perspektive betrachtet, lauft ihr mit Samus Aran
durch fremde Welten. Die bei Konsolen-
Shootern iibliche Steuerung mit den zwei
Analogsticks gibt es hier nicht: Samus wird mit
dem linken Stick gesteuert, mit Druck auf L
heftet sich der Zielcursor an die Gegner. Der C-

9

Fiir den Morph Ball gibt es wieder viele pfiffige
2D-Abschnitte mit ein paar Rétseleien.

i
Das Tor des Tempeis steht im festen Schutze dreier
Schigsser. Die Schillissel zu den Schigssern liegen in
dieser Reglon ter Finsternis verborgen.

Erst waren es die Chozo, jetzt die Luminoth, die

auf Samus’ Hilfe angewiesen sind.

Um den Eingang zum Tempel zu 6ffnen, miissen
erst drei Schliissel gefunden werden.

.

Stick hingegen wird zur Auswahl von Waffen
verwendet. Oder genauer gesagt, fir die
verschiedenen Variationen der Standard-
Kanone. Zudem kann sich Samus zu einer Kugel
zusammenrollen und in dieser Gestalt nicht nur
durch enge Tunnel rollen, sondern auch
Bomben legen oder springen. Den gréBten Teil
der Bewaffnung miisst ihr allerdings erst noch
finden. Und daraus ergibt sich der Spielablauf -
bestimmte Bereiche konnt ihr erst betreten,
wenn ihr die dazu notwendige Ausriistung
gefunden habt. Somit ist also viel Suchen und
Erforschen angesagt. Apropos, Erforschen: Zu
diesem Zweck stehen Samus mehrere Visoren
zur Verfligung, mit der sie die Umgebung
absuchen kann. Ein Scanner liefert
Informationen
fir  die

Aus zwei mach drei!

Der Umstieg von 2D auf 3D gelingt nicht immer reibungslos. Denn die dritte Dimension ist mehr als nur ﬂ
ein Grafikeffekt, es ergeben sich auch ganz neue, spielerische Méglichkeiten. Die Kunst liegt dann darin,
diese neuen Moglichkeiten zu nutzen, dem 2D-Original aber moglichst treu zu bleiben. Kein
einfaches Unterfangen, aber es gibt ein paar Spiele — neben Metroid Prime natiirlich -, die den
Sprung in die dritte Dimension inhaltlich und spielerisch perfekt gemeistert haben.

Super Mario 64

4 =
Metrald-0ojeRe
Einschisass oo
weiteaumpioaten
die auf niedriger

Scannen von Objekten und Lebensformen fiillt
eure Datenbank mit Infos und Hintergriinden.

TEST

Datenbank und aktiviert Schalter, weitere
Sensoren und gar ein Echolot zeigen euch
mehr, als man mit bloBem Auge sehen kann.

So weit also nichts Neues - in diesen
Punkten unterscheidet sich Metroid Prime 2:
Echoes vom Vorganger nur durch Kleinigkeiten.
Es gibt die eine oder andere neue Waffe,
neue Visoren (wie eben das
Echolot, welches
auf  Schallwel-
len und deren
Reflexion ba-
siert), anson-
sten blieb im

erwdhnte

-

4

Solche Hologramme haben verschiedene Auswir-
kung. Da sind wirkliche Uberraschungen dabei!




R e,

Solche “Kuppeln” sind sichere Schutzzonen. AuBerhalb dieser Grenzen

wird euch Energie abgezogen!

ntisch, ~dé'r Wechsel
nen erfolgt tber hier und da
platzierte Dimensionstore. Wie man sich schon
denken kann, sind die beiden Welten auch
| spielerisch  miteinander verstrickt: Wenn ihr
1 beispielsweise in der Dunklen Welt etwas
andert, hat das auch Auswirkungen auf die
Helle Welt. Auch die Waffen sind von der
jeweiligen Umgebung betroffen: Der Light
Beam ist gegen Kreaturen der Dunklen Welt
natirlich ungleich wirksamer als der Dark
Beam. So wird euer Orientierungssinn stark
gefordert, wenn zum Beispiel das néachste Ziel
nicht erreichbar ist und ihr erst in die Dunkle
Welt wechseln musst, um dann am Zielort
wieder in die Helle Welt zurtickzukehren.

Perfect Dark

Das Gemeine an der Dunklen Welt ist, dass

ihre Atmosphare duBerst todlich ist und euch
Energie raubt. Nur innerhalb von Schutzzonen —
leuchtende Spharen mit ein paar Metern
Durchmesser - seid ihr sicher und kc'mnt.wieder
Energie tanken. Einige dieser Schutzzonen sind
permanent aktiv, andere werden durch Beschuss
; aktiviert und verschwinden nach einiger Zeit
wieder. So hechtet ihr also von einer Schutzzone
zur anderen, was aber mitnichten in el
hektischen SpieBrutenlauf ausartet, son’déi’n

wirklich fiir Spannung sorgt. g

Aus technischer Sicht kann man vor Metroid
Prime 2: Echoes nur auf die Knie fallen. Im direk-
ten Vergleich zum Vorganger sieht es noch einen
Tick besser aus, dank hochwertigerer Texturen,
detaillierteren Charaktermodellen und ausge-
reifteren Effekten. Nicht ganz so superb ist das
Leveldesign, denn hier gab es im Vorganger
mehr optische Abwechslung. Insbesondere die
Dunkle Welt sieht tber weite Strecken immer
gleich aus, ndmlich dunkel. Die Helle Welt hat da

braucht einen Scheibenwischer.

schon mehr zu bieten, aber auch hier hatte ein
etwas groReres Farbspektrum fiir mehr Variation
gesorgt. Kein cker hingegen fiir den
Sound: Die Mu:
und sorgt fur eine
Atmosphére. Auch die Soundeffekte

Spitzenklasse und.rieseln bei ents )
Soundanlage in feinstem DolbyP
Sound aus den Boxen. Ein wichtigel
noch: Das Spiel lduft ausschlieBlich |
Modus!-Zwar sollten die meisten Fe
damit keine Probleme haben, aber bei

dlteren Modellen kann es zu
Uberraschungen kommen.
Pflichtkauf!

Metroid Prime 2: Echoes hat es etwas
schwer, da es sich gegen einen tiberméchtigen

Multiplayer

Viele Spieler haben ihn gefordert, nun ist auch
ein Multiplayer-Modus drin. Allerdings kein
sehr aufwandiger: Weder Online- noch LAN-
Modus sind vorhanden, lediglich ein Split-
screen fir bis zu vier Spieler. Zwar hat man
sich um Einbindung der Metroid-typischen
Spielelemente bemiiht, im Kern ist es aber
doch nicht mehr als einfaches Deathmatch.
Somit erfiillt der Multiplayer-Modus lediglich
den Anspruch der Vollstandigkeit, aber eine
wirkliche Bereicherung stellt er nicht dar.
Wobei sich die Frage stellt, ob ein Spiel wie
Metroid Gberhaupt einen Multiplayer-Modus
braucht...

Vorganger behaupten muss. Der “Wow!"-
Effekt, die Uberraschung und die Faszi-
nation des Neuen sind beim zweiten Teil
nicht mehr vorhanden, so dass es einen
nicht mehr

so aus den Latschen haut,

wie seinerzeit Metroid Prime. Ganz oben
wird die Luft halt dinn, doch fiir sich

enommen ist auch Metroid Prime 2: Echoes
n fantastisches Spiel, das die restliche
ftwarepalette in die Schranken weist
anz oben auf den Wunschzettel
(SRO)

GENRE-CHECKER

EGO { By
70% 6

KURZ + KNAPP

Vertrieb

ntendo
Hersteller Retro Studios

Intern: ww ntendo.de
Jetzt!

Spiele 1-4
Sprache: deutsch USK: ab 12
Eingew6hnung: 30 Min. Pr ca.60 €
Schwierigkeitsgrad:

leicht normal schwer

didigig g
g g
(Aigigiaig
gidigigia
@y
riesiger Umfang

neue Gimmicks, neue Visoren

verbesserte Grafik
Iauft nur mit 60 Hz

Grafik:
Sound:
Gameplay:
Dauerspaf:

Multiplayer:

ALTERNATIVE

Goldeneye: Rogue Agent EA
Ausgabe 1/05:77%

ger Nachfolger des Uber-Spiels.
Wer’s nicht kauft, ist selbst Schuld!

BEWERTUNG C ;) '

@)
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S.D. Perry: RESIDENT EVIL Band 1: ~ S.D. Perry RESIDENT [VIL Band Z S.D. Perry: RESIDENT EVIL Band 3: ~ S.D. Perry: RESIDENT EVIL Band 4:  S.0. Perry RESIDENT EVIL Band 5:  S.D. Perry RESIDENT EVIL Band 6:
Die Umbrella Verschwérung, Caliban Cove - Die Todeszone, Die Stadt der Verdammten, Das Tor zur Unterwelt, Nemesis, € 9,95, Code: Veronica, € 9,95,
€ 8,95, ISBN 3-89748-617-2 €895, ISBN 3-89748-618-0 €9,95, ISBN 3-89748-669-5 €9,95, ISBN 3-89748-692-X ISBN 3-89748-693-8 ISBN 3-89748-694-6
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Endlos-RPG-Saga im Anime-Look!

igentlich beginnt der Tag fiir Chefheld
Lloyd ganz harmlos. Aufgestanden,
Zahne geputzt, Schwertgtrtel angeschnallt,

kurz noch ein Sandwich zwischen die Kiemen
gesetzt (siehe Kasten) und ab geht’s in die

Dorfschule. Da Lloyd nicht unbedingt der

t'i Be Fine

e to do is
e

Sogenannte Skits laden euch im Laufe der Story-
line zu partyinternen Diskussionen ein.

aufmerksamste aller Studenten ist, hat er dort
die Deppenecke praktisch gepachtet. Auch
heute darf er der Lektion des Tages wieder
stehend beiwohnen: Offenbar befindet sich die
Welt Sylvarant im Wandel. Die Heimat von Lloyd
und seinen Mitdorflern leidet immer mehr

Nach dem Kampf folgt die Belohnung. Kohle,
Items, EXP und Grade-Punkte.

unter dem stetig geringer werdenden Fluss an
Mana aus dem Zentrum der Erde. Mana ist nicht
nur die mystische Energie, aus der die Magier
und Heiler Slvarants ihre optisch atemberau-
bend spektakuldren Zauber weben, sondern
auch das Lebensblut der Natur. Ohne einen

Lloyd lrving,
Swordsman
3

ne who trains his body and soul to fight
the enemy with all his might
HCvOp: HE TR St et int Eva £

Die Titel eurer Charaktere sind extrem wichtig. Sie
entscheiden, wie sich eure Helden entwickeln.
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Hack and Slay!

Im typischen RPG teilen die guten Jungs der
Zockerparty fiir gewshnlich ordentlich was
auf die Goschen von Ork, Drache, Dédmon &
Co. aus. Kein Wunder also, dass ein gutes
Kampfsystem ein absolutes Muss fir ein
klasse Rollenspiel ist. Tales Of Symphonia hat
gerade in diesem Gebiet ordentlich Saft im
Bizeps! Wann immer ihr euch in ein Duell
stlirzt, wechselt das Spielgeschehen auf ein
flaches 3D-Kampffeld, in dem ihr euch véllig
frei bewegen konnt. In bester Beat'em-Up-
Manier attackiert ihr dann mit euren Klingen
in Echtzeit eure Feinde, wahrend sich ent-
weder der Computer oder ein weiterer
Mitspieler um die Kontrolle der restlichen
Charaktere kimmert. Zur Wah! stehen euch
neben etlichen Angriffskombinationen und
Defensivmanévern auch einzelne Spezial-
attacken bis hin zu planetenbrechenden
Compound-Teamattacken. Wer
kéampft, wird belohnt: Pariert ihr anstandig,
kampft mit Taktik, Verstand und Vorsicht und
lasst ziinftige Fleischfetzercombos am Stiick
sehen, erhaltet ihr Grade-Punkte. Die lassen
sich im Laufe des Spiels immer wieder gegen
extrem nutzliche Items eintauschen. Spart
ihr sie fleiBig auf, konnt ihr damit nach dem
ersten Durchspielen sogar einige Cheats
einkaufen! Doch Obacht: Wer dank Hirn in
der Faust einen all zu derben Kampfbrei
zusammenschustert wird auch schon mal
mit Grade-Abziigen bestraft!

sauber

Lloyd rockt die Hiitte mit einem heftigen
Tempest-Uberkopf-Spezialmanéver.

Solite eure Attacke gar zu sehr als ein
deftiger Griff ins Klo enden, hat Raine
ein paar Klasse Heilspriiche in petto!

Compound-Teamattacken gehen ab wie
ein Z3 ! Unser Redakti i
ist die Tigerklinge / Blitz-Combo.

i &
Zu Beginn des Spiels tippeln wir noch von A
nach B. Alle Gegner sind dabei immer sichtbar.

konstant-tippigen Strom der arkanen Kraft
wiirde Sylvarant tber kurz oder lang ver-
wittern und absterben. Keine besonders
tollen Zukunftsaussichten also. Doch gliick-
licherweise hockt die Lésung des Dilemmas
nur einen Sitz weit entfernt: Colette. Ein
junges, naives aber herzensgutes Méadchen
und Dorfkollegin von Lloyd und seiner
Gang. lhres Zeichens die Auserwéhl-

te Sylvarants, jenes legenddre Ge-
schopf, das durch eine heilige Reise

durch die Welt nicht nur die Form

eines Engels annehmen, sondern

dabei auch noch die Regeneration

der nach Mana flehenden Erde ein-

leiten soll. Und natirlich wird Lloyd

sie nicht alleine ziehen lassen!

Mana Tour 2004

Wir haben uns nebeneinander auf un-
sere Zockercouch gepflanzt, uns mit Con-
trollern bewaffnet und uns einen Wolf ge-
daddelt. Doch so sehr wir uns auch gegen-
seitig in die Story reingesteigert haben... sie
wollte einfach nicht so recht beien. Klar, sie

Probleme?

Wer unserer Kaufempfehlung folgt und Tales
of Symphonia in seine Sammlung einreiht,
konnte schon bald in Schwierigkeiten stecken.
Doch keine Angst, wir helfen euch da raus! Ein
ausfiihrliche Komplettlésung und niitzliche
Cheats erwarten euch in der aktuellen
GameCube Losungen. Ab sofort im Handel!

CAMECUBE

DIE BESTEN GAMECUBESPIELE
(OMPLETT GELOST!

n: WBIt uber 3.000 Cheats, Tipps und
Tricks 20 vielen Hindert GameCube Spiefen!

Bis ihr dieses Bild zu sehen

sind gute 150

fallig!
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fm home. Mom.

Lloyd ist ein Held mit einer tragisch-mysteriésen
Vergangenheit...

Ein paar Insidergags miissen natiirlich auch im
Hause Namco drin sein!

wartet mit einigen netten Twists und Turns auf.
Sie hélt auch das Spiel zur Genlige am Leben.
Aber trotzdem haut sie einfach nicht so rein,
wie man es von einem RPG-Meisterwerk er-
wartet. Viele der Dialoge wirken ganz einfach
hélzern und verwirrend. Obwohl! das Spiel ein
herrlich warmes, lebendiges Flair hat, mag es
den ausfiihrenden Fingersportler ganz einfach

Ausgelatscht

In Tales of Symphonia werdet ihr gewaltig durch
die Botanik wandern. Gerade gegen Ende des
Spiels stehen ofters mal ganze Welttourneen
eurer Party an. Doch es gibt gute Nachrichten
fur alle lauffaulen Spieler! Es stehen euch
reichlich Fahrzeuge zur Verfligung. Wo euch zu
Beginn eures Abenteuers lediglich euer treues
Haus/Reittier Noishe durch die Gegend schleppt
(und das auch nur dann, wenn ihr zuvor fiir das
Gebiet einen Wegweiser entdeckt habt), kom-
men spéter noch ein Katamaran mit erheblich
besch...eidenen Drifteigenschaften und schlief3-
lich ein Flugbike fiir jeden Charakter dazu.

Ein Haushund groB wie ein Rennpferd, da
hat problemlos die komplette Party Platz.

- { V| TERBAADSEIRNE
Mit Flugbikes steht eurem Forscherdrang
nix mehr im Weg!

nicht so recht in seinen Bann ziehen. Die
Atmosphéare von ToS erinnert uns an einen
sanften Kirschblitensommer im japanischen
Hochland. Exkursionen-in andere:Stimmungen
unternimmt-das Rollenspiel nur sehr selten.
Kein Wunder also, dass Freunde des fernost-
lichen Zockvergniigens hier nicht nur aufgrund
des weich gezeichneten Anime-Grafikstils voll
auf ihre Kosten kommen. Und das reichliéh! Ein
dermaRen umfangreiches RPG/ist uns schon
lange nicht mehrjgnfer die’Augen gekommen.
Solltet ihr nicht komplett durchrenrien und
jede einzelne dér‘«17 Quadrillionen Sidequests
|6sen wollen, kommt ihr locker @ber die 150
Stun(den raus! :

Farben-Pracht!

“Es steckt ordentlich Miihe und Herz in Tale:
of Symphonia. Das kann man an jeder Ecke
erkennen. Sei es nun die weiéhe, warme Optik,
die passend-anschmiegsame.. Soundkulisse
oder das hochgeniale Echtzeit-Beat’em-Up-
Kampfsystem (siehe Kasten). Mit jeder Stunde,
die ihr spielt, werdet ihr neue Kampffahig-
keiten, Titel, Items, Kochrezepte und Spezial-
attacken fir eure Charaktere entdecken. Die
,Mbg}ichkeiten - gerade fir Zocker mit aus-
gepragtem Forscherdrang - sind. absolut
-endlos. Schade nur, dass eben der Gehalt der
Story keinen RPG-Feinschmecker- mehr vom
Sitz reiBen kann. Aber deswegen rutscht uns
nicht das' Brotchen vom Burger. Tales of.
Symphonia wird euch wochenlang vor den
Wiirfel fesseln! Ein tolles RPG und eine echte
Bereicherung fiir das GCN-Lineup. (BK)

Lloyd ist zwar ein Teenager, doch dank der
Kugelrune bereits ein méachtiger Krieger.

Ruhr-Pott

Kochutensilien helfen nicht nur bei vor Hunger
revoltierenden Zockredakteuren sondern ma-
chen sich auch im Rucksack patrouillierender
Abenteurer gerne breit. Und das aus gutem
Grund. Denn gerade zu Beginn des Spiels, wenn
Kohle noch knapp ist, werdet ihr gerne einen
Bogen um die noch teuren Heil-Apfel-Gels ma-
chen. s mit weiler Magie zum Start aller-
dings ebenfalls diinn aussieht, bleibt euch nur
das effektive Schwingen des Kochloffels. Zuta-
ten wie Brot, Reis, Hihnerfleisch oder Salz und
Pfeffer sind guinstig und kénnen leicht zu Sand-
wiches, Rissotto, Fleischplatten & Co. verarbeitet
werden. Das bringt fur wenig Kohle HP fiir die
gesamte Party. Allerdings haben unsere Jungs
und Méadels kein Interesse daran, bei den Weight
Watchers zu landen: Gefuttert werden kann
immer nur ein Mal pro ausgefochtenem Kampf.

Wenn irgendwo eine Sau dampft oder
ein Fisch rostet, ist der Wunderkoch mit
frischen Rezepten nicht fern!

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrie! Nintendo
Hersteller: Namco
Internet: www.nintendo.de
Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1-4
Sprache: deutsch USK: ab 6
Eingewohnung: 30 Min. Preis: ca.60 €
Schwierigkeitsgrad:

schwer

warmer, farbenprachtiger Grafikstil
brutal fesselndes BEU-K

enorm lange Spielzeit

flacher Story- und Textflow

Zelda: The Wind Waker Nintendo
ca.60 € Ausgabe 5/03:95%

Anschmiegsames Pracht-RPG mit

* brachialem Kampfsystem.

crene
BEWERTUNG —
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entkommen. Wehe dem, der es
trotzdem versucht... GCN

arrior Within - der Krieger in dir.
Treffender kdnnte der Titel nicht sein,
nn mit dem zynischen Sonnyboy aus The
s of Time hat der heutige Prinz nicht
hr viel zu tun. Kann man irgendwo auch
Etehenz Wenn man ein bisschen an der
inie herumbiegt, dadurch sein eigenes
ksal verargert und daraufhin Jahre lang
von dem Damonen Dahaka gejagt wurde,
gt sich das irgendwann in der Person-
lichkeitsentwicklung nieder. In seiner
“misslichen Lage sieht der Prinz nur einen
Ausweg: Um die ganzen Zeitspielereien aus
The Sands of Time ungeschehen 2u machen,
muss er die Erschaffung des Sandes der Zeit

Vor jeder Szene bekommt ihr einen Uberblick iiber die Umgebung. Damit Komplett /v’er.hmder‘ln nd ldazu in die
ihr wisst, wo ihr hin miisst. Vergangenheit  reis:

i t:‘meéf;%

b

Solche Portale schicken euch mehrere hundert Hohenangst ist hier fehl am Platze. Aber einen In der Gegenwart sieht alles sehr diister und
Jahre durch die Zeit.In beiden Richtungen. Fehltritt kann der Prinz noch abfangen. ruiniert aus.
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Die Gegner tauchen jetzt in kleineren Gruppen, dafiir aber hiufiger auf. Eine gute Entscheidung.

Zeitreisen sind ungesund

Dass ein Nachfolger qualitativ besser wird,
ist keine Selbstverstdndlichkeit. Doch bei
Warrior Within wurde dieser Anspruch erfullt,
und zwar auf die einzig richtige Art und Weise:
Beseitigung der Kritikpunkte des Vorgéangers,
spielerische Weiterentwicklung, dabei aber die
Haupt-Qualitatsmerkmale beibehalten, und
schlieBlich technischer Fortschritt. Gehen wir
der Reihe nach durch:Was bei The Sands of Time
am meisten nervte, waren die Kampfe. Das
Kampfsystem war zwar an sich gut und die
Fights sahen auch sehr stylisch aus, aber immer
nur in Horden von zig Gegnern angegriffen zu
werden, wurde irgendwann eher ldstig denn
motivierend. Anders nun in Warrior Within: Die
Gegner kreuzen haufiger euren Weg, dafiir aber
nicht mehr ganz so zahlreich. Das kommt dem
Spielfluss zugute und macht das Spielerlebnis
ausgeglichener. Statt frustiger Durststrecken
(“Mann, wie viele kommen da denn noch?
wird mehr Spannung erzeugt, weil
Ecke wieder ein paar Damo
nen.Eine kleine, aber wichtige Anderung wurde
auch beim Speichersystem vollzogen: Ge-

Kopf ab, die erste: Solche Szenen diirften die f§

Alterfreigabe durch die USK erkléaren.

speichert wird nun an den Wasserbecken, an
denen ihr auch eure Energie auffiillt. Das hat

den unschatzbaren Vorteil, dass man beim

Neuladen kerngesund ist.

Spielerische Weiterentwicklung: Neben dem

modifizierten Spielablauf wurde das Kap;
tem deutlich erweitert. Eure Moglichk
Diener der Finsternis zur Strecke zu
sind ebenso zahlreich wie vielfltig;
Gebrauch von einer oder zw .
unzéhlige Angriffsformen .
attacken konnt ihr auch mit.

Wie schon im ersten Tei
zuverldssiger Akrobat.

Kopf ab, die Zweite: Mit zwei Sabeln kdpft es
sich doch viel besser als mit nur einem.

0
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waffe werfen. Ersatz gibt es von den Gegnern:
Entweder stehlt ihr die Waffe im Kampf oder
sammelt sie einfach vom Boden auf. Gerne Iasst
sich auch die Umgebung mit in die Kdmpfe
einbeziehen: lhr stoB8t euch von Wénden ab,
wirbelt um Stangen herum und aktiviert gezielt
todliche Fallen. Kopfen, werfen, K.o. schlagen,
aufspieBen, erwiirgen, zweiteilen - selbst nach
Stunden langem Spielen probiert ihr neue
Variationen aus, eure Feinde zu beseitigen.

Prince of Darkness

Qualitatsmerkmale beibehalten: Jau, damit
sind nattirlich die vielen Ratsel gemeint, die
euer Gehirn und eure Fingerfertigkeit gleicher-
maBen fordern. Nachdem ihr euch in der
Naheren Umgebung orientiert habt, geht die
Griibelei los.Wo muss ich hin? Wie komm ich da
hin? Wo geht es jetzt weiter? Und im gleichen
Augenblick springt euch die Lésung entgegen.
Ihr lauft an Wanden entlang (teilweise unter
Zuhilfenahme eines Seils), klettert Felsen hi-
nauf, balanciert tiber hohe Abgriinde, schwingt
von einer Stange zur nachsten und betatigt hier
und da einen Schalter. Zwischendurch weicht
ihr todlichen Fallen wie aus dem Boden hervor
schieBenden Dolchen oder rotierenden Sége-
blattern aus. Sollte mal etwas schief gehen,
snnt ihr die Zeit ein paar Sekunden zuriick-

Die deutsche Version

Fur die deutsche Lokalisierung wurden als Syn-
cchronsprecher unter anderem Judith Brand und
David Nathan ins Studio geholt. Judith Brand ist
die deutsche Stimme von Monica Belucci, wel-
che wiederum in der englischen Fassung die
Rolle der Kaileena spricht. David Nathan
tbernimmt den Part des Prinzen und ist u.a. als
Synchronstimme von Johnny Depp bekannt.

Sich zum Angriff von der Wand abzustoBen ist
zuverlassig, aber nicht sehr effektiv.




Jeder Mann hétte bei dieser Frau nur
EINEN Gedanken.

spulen und es noch mal versuchen. Wieder
erweist sich die Steuerung als Hoghgenuss. Um
Entfernungen, Perspektiven unﬁ?xelgenaue
Positionierungen  braucht uch  keine
Gedanken machen: Einfach Joysrick in die grobe
Richtung driicken und springen - passt schon!

Gestatten: Dahaka. Kopfgeldjager im Auftrag der Zeit.
Hat es auf den Prinzen abgesehen.

Die zweite Meinung

Adel verpflichtet noch immer, war mein erster Gedanke, als ich
Prince of Persia: Warrior Within spielte. Da springe ich mit einer
kinderleichten Steuerung durch grandios aussehende Gewdlbe,
laufe fiesen Gegnern an der Brust empor, um ihnen schlieBlich
stilvoll hinterrticks den Wanst aufzuschlitzen. Und noch etwas
beeindruckt mich: Jump'n’Run-Elemente miissen nicht unweiger-
lich ein buntes Spiel zur Folge haben. Es macht also richtig SpaB
mit dem neuen Prinzen durch die Jahrhunderte zu hiipfen. Trotz
des geringen Zeitabstandes hat es das Ubi-Team in Montreal
geschafft, nicht bloB einem lauwarmen Aufguss des ersten Teils zu
programmieren, sondern eine heile Fortsetzung.

WA O ¥
i ;/ zéf;

‘%jnce of Persia: War&or Within

%bvmuck—

ler Fortschritt: Dieser ist in erster
Linie im eldesign zu beobachten. Die
Texturen sind viel abwechslungsreicher und
detaillierter, was der geheimnisvollen Atmos-
phare zugute kommt. Damit einher geht die
stilistische Entwicklung: Warrior Within ist deut-
lich martialischer und dusterer als The Sands of
Time. Wahrend des Spiels durchlauft ihr zwei
Zeitepochen mit ein paar hundert Jahren
Distanz. In der Vergangenheit erstrahlt noch
alles in orientalischem Glanz mit stimmungs-
voller Beleuchtung, in der Gegenwart schlagt
ihr euch durch vergammelte und pflanzentiber-
wucherte Ruinen, die durch den verdreckt'y

Himmel in unheimliches Grau getaucht s
Die musikalische Untermalung stammt @ibri-
gens von der Metal-Band Godsmack diein d
Kampfen} fuhd Zwmchense(ﬁluenzen ihre orienta-
lisch al{gégﬁauch(en Gitarrenriffs erklingen lés:
Zkﬁegeben, rlchtlg neue Gameplay-Ele-
flndet man bei Warrior Within nicht. E%

It hier und da viel verbessert, verfei-&

nert d nachbearbeitet. Wie ein unge:
schll ner DIETENIS ger etzt in neuem, abi

Mit einem gezielten Wurf lassen sich auch
weiter entfernt stehende Gegner toten.

and rem Glanz erstrahlt. Denn wie auch Tl

Eingew6hnung: 30 Min. Pr
Schwierigkeitsgrad:

o e e GRS e SN
leicht

Grafik:

Sound:

Gameplay:

W WM W W

DauerspaB:

Multiplayer: nicht vorhanden
stark verbessertes Kampfsystem
sehr dichte Atmosphire
exzellentes Leveldesign
perfekte Steuerung

ALTERNATIVE

PoP:The Sands of Time
ca.50 €

Ubi Soft
Ausgabe 3/04:92%

Die Rache des Prinzen: béser, diisterer,
brutaler - und besser!

Solche Truhen enthalten meistens Artwork fiir die Galerie, manchmal aber auch ni

36
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SOUAREENIX. \

DIE ZEIT IST REIF,
Ein in Finsternis gehiilltes Land braucht dnngend deme Hilfe.
Erkunde die dunklen Weiten des Landes und setze all deine
Macht und Magie ein, um die grausamen Feinde zu bezwingen.
Erlebe diese zwei gigantischen Final Fantasy Abenteuer erstmals

auf dem Game Boy Advance - zusammen auf einem Spielmodul.

Bist du der Held, auf den die Welt wartet?

FINAL FANTASY |&ll: DAWN OF SOULS
Exklusiv fir Game Boy Advance.

GAME BOY ADVANCE SEX

www.nintendo.de



Hier wird nicht geriihrt und auch
Ballern ist angesagt!

L

Verdutzte Gegner lassen sich auf Knopfdruck als menschliche Dr. No versteckt sich gerne in Hong Kong. Optisch sind die Level recht
Schutzschilde missbrauchen. ansprechend ausgefallen.

Bei seiner Majestat wird man meist zum auBer- | | Mit dem Sturmgewehr sind wir in Hong Kong Die Waffe rechts verschieft Betaubungspfeile,
gewdhnlichen Scharfschiitzen ausgebildet. unterwegs, um Dr. No dingfest zu machen. Ideal, um Wachen als Geiseln zu nehmen.




Die Triaden sind zdhe Gegner, haben unserer liber-
legenen Feuerkraft nichts entgegen zu setzen.

Der Multiplayer-Modus

Goldeneye und Mehrspieler - auf diese klangv-
olle Kombination setzt auch Electronic Arts.
Die tiber 20 Mehrspielerkarten sind allesamt
eine Hommage an James Bond-Filme. Also
bekriegt ihr euch beispielsweise an bekannten
Orten wie Scaramangas Ferienhaus. Auch
Abschnitte, in denen ihr gezwungen seid,
bestimmte Waffen zu benutzen, sind
enthalten. An Spielmodi wird jede aktuelle
Variante geboten.

Herren dieser Sorte wollen euch 6fters “Guten Tag”
sagen.Wir schlagen vor: Seid nicht allzu hoflich!

efeuert! Wer sich der fahrlassigen
G Totung eines MI6-Agenten schuldig
macht, darf gehen. Da kennt M keine Gnade:
Weil die Arbeitsmarktsituation fiir in Ungnade
gefallene Ex-Agenten nicht gerade rosig
aussieht, macht sich euer zukiinftiges Alter Ego
“Goldeneye” tiber Alternativen Gedanken. Da
war doch was. Ach ja, der Wisch von Bésewicht
Goldfinger. “Das Angebot steht noch’ stand
darauf. Nur wenige Minuten spater befindet
sich der ehemalige Kollege von James Bond im
Dienste von Gerd Frobes Polygonpendant.

Goldene Triimpfe

Electronic Arts zieht mit Goldeneye: Rogue
Agent gleich zwei Trumpfkarten. Zum einen
verfiihrt man den potentiellen Kunden mit dem
klangvollen Namen eines berihmten N64-
Shooters und zum anderen lockt man damit,
einmal als Bosewicht gegen die ewig Guten vom
schnoselhaften britischen Geheimdienst zu
kampfen. Doch vorerst gilt es, auf Goldfingers
Seite gegen den psychisch mindestens ebenso
gestorten Dr. No anzutreten. Stilecht ist eure
Pilotchauffeurin dabei die unnachahmliche
Pussy Galore. Uberhaupt kann Goldeneye mit
einer Rundreise durch etliche James Bond-Filme
begeistern. lhr spielt aber nicht deren Story
nach, sondern trefft immer wieder auf bekannte
Gesichter wie Scaramanga oder Odd Job.
Electronic Arts hat die schragen Typen inhaltlich
alle miteinander verknupft. Der Plot riecht also
schon nach Bond, schmeckt aber nach einem
strengen Shooter.

Dass hier nicht jeder Bissen eine Delikatesse
sein wiirde, war abzusehen. Ob es eine Ironie des
Schicksals ist, dass Electronic Arts’ Goldeneye dort
die groBte Schwache aufweist, wo Rares’
gleichnamiges Spiel seinerzeit eine der groRten
Starken aufwies? Gemeint ist die Steuerung.
Trotz maximaler Sensitivity in den Steuerungs-
optionen waren wir mit dem Handling nicht
zufrieden. Auf Bewegungen reagiert die Steu-
erung zeitverzégert und dariiber hinaus etwas
grobmotorisch. Wer einmal Halo, TimeSplitters
oder Medal of Honor gespielt hat, wird schnell
merken, dass es deutlich besser geht, als es in
Goldeneye gezeigt wird. Exakte Zielmandver sind
nur schwer moglich. Wer Headshots verteilen
will muss ein motorisches Genie sein. Ohne
automatische Zielerfassung seid ihr gegen des
Doktors Schergen hilflos. Auto-Aiming hilft euch
zwar, die in-Massen auftretenden Gegner

niederzumahen, doch bewegliche Objekte wie -~

etwa Helikopter mit Raketenwerf
Himmel zu pusten, wird zur Geduldsprobe;

vom.

Doppelt ballert besser
Ebenso gestort haben uns einige Schnitzel
im Leveldesign. Kleine Trummer, die, gin

TEST

ein. Wo normalerweise ein kleiner Hopser
gentigen wiirde lauft eurer Recke gegen eine
unsichtbare Wand.

Dafiir geht Goldeneye richtig in die Offensive.
Minttlich kénnt ihr die Waffen tauschen,
sektindlich Gegner niederméhen. Besonders
cool: Goldeneye kann zwei Waffen gleichzeitig
verwenden, Sicher nicht neu, aber auf jeden Fall
machtig elegant. Leider klappt dieses Feature
nur bei recht leichten Kalibern. Raketenwerfer
und Gatling-Gun werden zusammen nicht
glticklich, schlieBlich ist euer Ex-Agent kein
Terminator.

Bliebe noch die Frage, warum euer
Polygonfreund eigentlich Goldeneye heift. Ganz
einfach, im Einsatz wurde ihm ein Auge
weggeballert und seitdem trdgt er einen
Millionen teures Ersatzauge. Dieses hat im Spiel
auch einen Sinn und wird des Ofteren
aufgeristet. So konnt ihr mit dem Bionic-Auge
etwa Gegner durch Wénde hindurch sehen,
Schutzschilde um euch aufbauen oder
elektronische Gerate hacken. Zwar gehen diese
Spionanleihen im Kugelhagel des Spiels etwas
unter, sind aber ordentliche Spielelemente, die
das Ganze etwas auflockern. Grafisch ist der Titel
aufgrund seiner Multiplattformbestimmung weit
von einer Referenz entfernt, sieht aber gut aus.
Lob hingegen fiir den Sound. Oakenfolds
Soundtrack pusht, und die Akustik der Waffen
macht einfach Lust zu ballern. (BS)

Vertrieb: EA
Hersteller: EA
Internet: www.electronic-arts.de
Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1-8
Sprache: englisch USK: ab 16
Eingewoh sofort Preis: ca.60€

Schwierigkeitsgrad:

schwer
Grafik:
Sound:

Gameplay:

Dauerspaf: < g g
Multiplayer: Eg L’ (g (’

Dualwaffensystem
treibende Musik

mal als Boser spielen
schlechte Steuerung

Eidos
Ausgabe 12/02: 92%

TimeSplitters 2
ca.30 €

Keine Goldmedaille. EA muss sich mit
Bronze zufrieden geben.




Die Leg
vom AOC
Nintendos Phil@Enhie: Grafik ist
zweitrangig, Spite s Wichtigste!

E|

Schon wieder gefangen!
Mario und Toadsworth wer-
den sich sicher sorgen...

»

Die schreckliche Lohgard
farchtet ein Tier, das mit ¥
[, be:

Scherenschnitt ;

F...sch.Hm, was mag das fiir ein Tier sein? Kleiner
Tipp:“Fisch” ist es nicht!

——

Platz da, ihr Wichte!  die Optik: [ lenbasierten Kampfe fin : Aber eure Fuge riechen, als
Es ist Zeit far meinen o Wl i S wéren sie im eigenen Saft
A Auftrittisf e it e i e gedinstet.. Lecker..

Sieh an, Bowser meldet sich auch zu Wort.Was
fiihrt er diesmal im Schilde?

| Leckere SchweiBfiiBe... ja, nee, is’ klar. Wohl die
| eigenen Socken geraucht, was?




Die zweite Geige

Tja, der arme Luigi spielt in Marios Abenteuern

ja immer nur eine Nebenrolle. Dieser Umstand

wurde im GBA-Spiel Mario & Luigi in einem

Running Gag aufgegriffen: Keine Sau kennt ihn,

selbst Bowser nennt ihn nur “Griinkdppchen’

Passend dazu konnte ein Kandidat bei “Wer .
wird Millionar?” die 64.000 Euro-Frage “Die

Videospielhelden Super Mario Bros. sind Mario "“lere werte
und...?" auch nach Zuhilfenahme des 50/50-

Jokers nicht beantworten. In Paper Mario: Die

Legende vom Aonentor durchlebt Luigi

schlieBlich sein eigenes Abenteuer. Zwar nur in

Form einer muindlichen Erzéhlung, dafiir aber

mit witzigen Parallelen zu Marios Handlung.

Was fur ein glicklicher Zu-
fall, dass wir uns hier treffen!
YYah ha ha ha h

87 sic ist die Prinzessin des
Biskuitkanigreichs, und
ich muss sie retten..

Do

Liebe zum Detail: Ab und zu passieren auch im
Hintergrund interessante Dinge.

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Ist Mario aus dem Haus, darf Luigi auch
mal Prinzessinnen befreien.

Nintendo §
Intelligent Systems
~ Internet: www.nintendo.de

. Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 1
| Sprache: deutsch USK: ohne
Eingewohnung: 30 Min. Preis: ca.60 €

Schwierigkeitsgrad:
N RS R R PSSl
leicht normal

Grafik: i’ &’ ‘»4 *«9 19
Sound: gigigdig

Gameplay: ’L’ 'ﬁ.’ t’ lﬂ i’
DauerspaB: &” gi4i4ig

4

schwer

Aultiplayer:  nicht vorh

einzigartiger Grafikstil
voller genialer Ideen

super deutsche Ubersetzung
{§l zu knappes Inventar

Tales of Symphonia Nintendo
ca.60 € Ausgabe 7/04: 88%

Langeweile gibt’s woanders, aber nicht
hier!

Jjetzt aber nnnnnix wie r...r...raus hier! g W

P

D...d...die Stachel! D...d...a oben!




Waldlaufer Elegost ist ein sehr guter Schiitze und
pusht sich magi:

h auf fiir den Kampf mit Orks.

EA zeigt, was Tolkien verschweigt...

Die Elbe Idrial ist immer klar bei Verstand und
weiB auf alles eine Antwort.

GCN

s gibt eine modifizierte Geschichte,

frische Charaktere und ein brandneues
Spielsystem in Mittelerde. Wie das in etwa
aussieht, konnen sich Final Fantasy-Freunde am
besten vorstellen. Feinde teleportieren sich
nicht aus dem heiteren Himmel vor eure Nase,
sondern werden durch ein ,Auge Saurons” am
Bildschirmrand angekiindigt. Das hat den
Vorteil, seine Party darauf vorbereiten zu
konnen. Denn was die Ausriistung der Meute

In Moria greifen sténdig von Trollen und Orks
an, Attacken werden aber angekiindigt.

angeht, hat Das dritte Zeitalter noch viele
westliche Elemente beibehalten, die man etwa
aus Baldur's Gate kennt. Neu gefundene
Armschienen, Helme, Ristungen und Waffen
muss man manuell anlegen.

Auch eine Aufstockung der Gesundheits-
und Angriffspunkte ist vor einem nahenden
Scharmiitzel ratsam. Denn Kampfe folgen, wie
erwdhnt, den Square’schen Gesetzen. Wer wen
wann angreifen darf, ist in Reihenfolge

un kdmpfen wir als Ringest
gegen die Guten. Kein leichtes Unterfangen.

festgelegt. Uber ein Menii navigiert ihr euch
durch die jeweiligen Angriffsmoglichkeiten des
gewahlten Charakters, die sich auf herkdmm-
liche Angriffe (Schwerter, Bogen etc) und Magie
aufteilen. Dass hier einiges an Effekten
abgefackelt wird, versteht sich von selbst. Doch
keine Angriffsart ist den Charakteren verschlos-
sen. Durch gewonnene Kampfe erhaltet ihr
Erfahrungspunkte, die ihr selbstdndig auf die
Werte Starke, Geist, Konstitution, Tempo und

§Hirb des Wéchtens

%ﬁ 101 GP

Der H¢

troll kann einiges wegstecken. Da ist
schon eine gebalite Kraft notwendig.

GAMES | Januar/Marz 200:



Der nette Ork greift gerade mit den Klingen des
Todes an. Idrial muss in die Defensive.

Geschick verteilen konnt. Wieder eine Anleihe
aus westlichen RPGs. Diese Freiheit macht
es moglich, bestimmte Charaktere zu echten
Nahkampfberserkern oder Zaubermeistern
zu erziehen. Deshalb sollte man méglichst
ein ausgewogenes Ensemble um sich scharen.
Es kann namlich vorkommen, dass euch
vier Orks an den Kragen wollen, wobei einer
mit Pfeil und Bogen auf einer Erhdhung steht.
Wer nun keinen guten Fernwaffenkampfer in
seinen Reihen wihnt, guckt dumm aus der
Wasche.

Ost trifft West

Es kampft sich also recht entspannt in
Mittelerde. Hektische Balgereien mit Orkmeu-
ten sucht ihr vergeblich. Je ldnger ihr durch die
faszinierende Welt reist, desto taktischer
werden die Kampfe. Wenn ihr einem Balrog in
die feurigen Augen blickt, sollte das Interesse
gezielten Attacken gelten. Aus diesem Grund

Hokuspukusfidibus - einen Zauberer dabei zu
haben, ist nie verkehrt.

Tipp:
toc

einen Gagner in den Kamp!

: 't (87 R A e

s Berethor 4471 TT133

S Feind provozieren 5 drial 270 a3
At Hadhod 522 124

Mag. Fahigkeiten
7

Vor dem Eingang nach Moria kommt es zu

einem Kampf mit einem Wasserungeheuer.

existieren Unmengen Verstdrkungszauber,
Heilzauber und Spezialattacken.

Ist eure Party komplett, gibt es trotz-
dem Ansporn weiterzuspielen. Denn im
weiteren Spielverlauf trefft ihr auf Charaktere
der Originalgeschichte, die sich euch dann fiir
kurze Zeit anschlieBen. Einen Wechsel der
Perspektive erlaubt der Schattenmodus. Leider
ist der nicht so umfangreich wie erhofft. Was
die Prasentation und die Technik des Spiels
angeht, kann EA das Level der bisherigen Herr
der Ringe-Spiele locker halten. Allerdings
miisst ihr auf dem GameCube leichte Grafik-
abstriche machen. Unerklérlicherweise ist die
Wirfel-Version optisch etwas schlechter
ausgefallen und weist auch lingere Lade-
zeiten auf.

offen fiir Neues
Wer Das dritte Zeitalter also kauft, muss sich
dartiber bewusst sein, einen kulturellen Spagat

Die zweite Meinung

Nordische Troll-Fantasy in japanischem Rundenrollenspiel?
Schmeckt irgendwie nach Jagerschnitzel mit sti-saurer Sauce...
und dann auch noch Tolkien! Nach dem ersten Schock beginnt
man allerdings schnell damit, sein kleines Herr der Ringe-Mannchen
nach altem Schema aufzuleveln, immer neue, spektakulire
Attacken freizuspielen und nach dickeren Waffen Ausschau zu
halten. Solange “Breitschwert” und “Ork” draufsteht kann man mir
eigentlich alles vorsetzen, aber Das dritte Zeitalter macht sich da
besonders gut. Die typische Herr der Ringe-Optik wurde super
getroffen, die Synchronstimmen sind okay und die Zwerge schnell
bei der Axt. Was will man mehr?

Der Zwerg ist erstaunlicherweise magisch begabt
und schleudert einiges an Feuer um sich.

TEST

Titelinfo

In Tolkiens Mittelerde existieren vier Zeitalter.
Das dritte, das dem Spiel zugrunde liegt, ist
identisch mit denen der Biicher und der Filme.
Das dritte Zeitalter erzéhlt die Ereignisse, die
unmittelbar vor dem groBen Ringkrieg
stattfinden. Wer weder Biicher noch Filme
gesehen hat, dem empfehlen wir dies
schleunigst nachzuholen.

- RORKRER
oS KB

vor sich zu haben. Allerdings wiirden wir uns
flir nachste Mal weniger Beschrdnkungen von
New Line Cinema wiinschen. Warum Mittelerde
nicht mal mit den Machten des Bosen den
Erdboden gleich machen? Als ob das Tolkien
heute noch interessieren wiirde... (BS)

GENRE-CHECKER

EA Games
www.electronic-arts.de

: Jetzt! Spieler: 1-2
Sprach deutsch US| ab 12
Eingew6hnung: 30 Min. Preis: ca.60 €

Schwierigkeitsgrad:
R ETE Y CU0S mWE
leicht
Grafik:
Sound:
Gameplay:
Dauerspafi:
Multiplayer:
starke Lizenz

perfekte Prisentation
schéne Ost-West-Mischung

viele inhaltliche Beschrinkungen

ALTERNATIVE

Skies of Arcadia Legends
ca.30 €

Sega
Ausgabee 5/03: 88 %

Rundenbasiertes Abenteuer in Mittelerde,
Tolle Mischung.

BEWERTUNG
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HeiBe Reifen, heille Fackeln, heile Miezen - bei solchen
StraBenrennen ist immer was los.

Die StraBe spiegelt nicht mehr so stark, sieht aber

immer noch aus wie frisch lackiert.

eutlichsten Anderungen gegen-

inger wurden beim

Spielablauf vorgenommen: Ihr klappert nun
nicht mehr tber ein simples Men( ein Rennen
nach dem anderen ab, sondern fahrt mit
einem eurer Wagen durch die Stadt und
werdet per SMS von eurer knackigen Agentin
Rachel iiber anstehende Events informiert.
Diese erscheinen auch flugs innerhalb der
Stadt als leuchtende Symbole. Fahrt ihr hin-
durch, kénnt ihr mit dem Handy entscheiden,
ob ihr teilnehmen wollt. Die Art des Rennens
ist dabei von verschiedenen Faktoren abhén-
gig, zum Beispiel mit welchem Wagentyp ihr
unterwegs seid, was eure Karre Uberhaupt

Schautenster - [Liaen ues THE Driw GuanSTER Sreawar

Unser Wagen hat es auf das Titelbild eines
Magazins geschafft. Jetzt werden wir reich!

leistet und wie es um euren Rufii

Szene steht. Was zur Folge hat, dass der
Spielverlauf absolut nicht vorhersehbar ist —
kein Spieldurchgang ist wie der andere.

Zuriick auf die StraBe

Neben den Renn-Events werden auch
Autohéndler, Lackierung- und Tuning-Shops auf
der Karte angezeigt. Und auch hier ist die
Auswahl von der Spielsituation abhangig -
ohne harte Wahrung geht gar nichts, ohne
einen bekannten Namen auch nicht. Also
erstmal schén die “kleineren” Rennen fahren,
bevor ihr euch an die groBeren Autos wagt. So
klettert ihr also die Erfolgsleiter des

Das Wetter ist wechselhaft: Von einer Sekunde [§
auf die andere geht ein Wolkenbruch nieder.

52 GAMES | Januar/Marz 200



Untergrunds  hinauf: Siegprdmien und
Sponsorengelder steckt ihr in das bekannte
optische und technische Tuning (Turbo,
Lackierung, Spoiler, Vinyl, Hydraulik- und Adiuo-
Elemente u.v.m.), was euer Ansehen in der
Szene steigert und den Zugang zu lukrativeren
Rennen verschafft.

Die neuen Rennen

Rundkurse, Sprints, Drag- und Driftrennen sind

ja schon aus dem Vorganger bekannt. In Teil

zwei  sind

gekommen.

weitere  Renntypen hinzu

Street X: Sehr kurze und enge Rundkurse auf
kleiner Grundflache mit sehr engen Kurven
und “Ecken’ Erinnern ein bisschen an Kart-
Rennen, nur halt mit richtigen Autos.

Underground Racing League: Die URL-
Rennen finden auf abgegrenzten Renn-
strecken (GT-Kurse oder Flughafen) statt. Nur
die besten Fahrer werden eingeladen, dem-
entsprechend sind die Rennen auch an-
spruchsvoller als “normale” Events.

Outrun: Fordert Gegner heraus, indem ihr sie
auf der StraBe anrempelt, Ihr fahrt dann ein
Rennen kreuz und quer durch die Stadt und
miisst zum Sieg einen Vorsprung von 300
Metern herausfahren.

Auf der Piste selbst macht sich das
Uberarbeitete Fahrverhalten der Wigelchen
bemerkbar, welches ein bisschen mehr in
Richtung Realismus geschoben wurde. Eure
Karossen fiihlen sich schwerer und trager an,
ein Simulator ist NFSU 2 deswegen aber noch
lange nicht. Nach wie vor regiert hier der
Bleifu, doch ab und an sollte er auch mal den
Weg auf die Bremse finden. Nicht, dass
irgendwelche schwerwiegenden Folgen zu
befiirchten sind - ein Schadensmodell gibt es
nicht. Ihr kénnt gegen Autos und Winde
krachen, wie ihr wollt, durft euch dann aber
nicht tber eine schlechte Platzierung wundern.

Nachtschwarmer

Noch immer braust ihr zu néichtlicher
Stunde durch ein grellbuntes Lichtermeer und
noch immer sieht die gesamte Grafik nicht so
richtig kristallkar aus. Die Sache relativiert sich
aber, wenn man bedenkt, dass man hier
wéhrend des Rennens durch dieselbe Stadt
fahrt, die man auch zwischen den Events er-
kundet und Kilometer weit entfernte Gebaude
sieht, an denen man vor zehn Minuten noch
vorbei gefahren ist. Das ist nicht nur eine
beachtliche technische Leistung, sondern tragt
auch zur Atmésphére bei, da man die Streecken
nicht einfach vorgesetzt bekommt, sondern
wirklich durch eine zusammenhéngendes Ge-
biet braust und dieses mit weiterem Spiel-
verlauf immer besser kennen lernt. Meine Stadt,
mein Viertel, meine Gegend, meine StralRe, mein
Block! Einziges Problem: Die Namen der
Stadtteile sind nicht auf der Karte eingetragen.
Wenn ihr also die Meldung “In Beacon Hill steigt
ein Rennen” erhaltet, misst ihr anhand der
Verlehrsschilder schon selbst suchen, wo das
ist.

Der Soundtrack ist etwas lberraschend, da
er sich nicht auf ein Genre beschrénkt, sondern
viele Stile abdeckt. Uber HipHop, House, Techno
bis Rock und Industrial sind hier mehr oder
weniger bekannte Acts wie Helmet, Paul van
Dyk, Ministry oder Mudvayne enthalten. Ach ja,
falls Snoop Dogg mitliest: Wenn du es noch
einmal wagst, ein Stiick von The Doors zu
verhunzen, schicken wir mal ein paar Ruhrpott-
Homies vorbei! (SRO)

Mit di

fiihrt
euch ein Pfeil zum néchsten wichtigen Event.

Bei Crashs und Spriingen gibt es eine Zeitlupen-
Wiederholung, die aber wenig spektakulr ist.

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrieb: EA
Hersteller: EA
Internet: www.electronic-arts.de

Erhalt| Jetzt! Spieler: 1-4
Sprache deutsch USK: ab6
Eingew6hnung: 30 Min. Preis: ca.60 €
Schwierigkeitsgrad:
S e S R IR
leicht normal schwer

wunderschone Stadtkulisse
dichte Atmosphére
"offener” Spielablauf

u. U. Orientierungsprobleme

Acclaim
Ausgabe 6/03: 90%

Burnout 2: Point of Impact
ca.30 €

Kritiken beherzigt, Fehler beseitigt, neue
Features - so muss ein Nachfolger aussehen!

sewearonc C) (070
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Wer mit dem Feuer spielt,
ist meist leichtsinnig. Oder ein Drache. m

pyro hatte bisher eigentlich recht wenig
E Sorgen. Nette Freundin, dufte Kumpels
und ein wunderhiibsches Fleckchen Erde, an
dem man super ausspannen, Feuer speien und
durch die Gegend fliegen kann: Wer traumt
nicht von so einem Leben? BI&d nur, wenn dann
einmal der Fiesling Gnasty Gnorc
gestapft kommt und einem per Gblem
9 all das quietschbunte Land einfach
o untefm Hintern wegsaugt. Als wére das noch
nicht genug mischt sich auch noch Rot ein, der
verstoBene Drachenélteste. Das geht so
natiirlich nicht an, weshalb sich Spyro und
seine Freunde auf die Socken machen, die
Lebenskraft des Landes wiederherzustellen
und, ganz nebenbei, den Ubelwichten
ordentlich eins auf die Nuss zu geben.

Ei, der Daus! ige G mit kruden
inihren Klauen! Das kann nur Arger bedeuten.

e T T E

Pinguine mit Raketenwerfern
Spyro hat es wahrlich nicht leicht in dieser
Welt. Erst werden diese unpraktischen Kristalle
aufgestellt und dann will euer Handler-Freund,
der auf den klangvollen Namen “Geldsack” hort,
auch noch Kohle fiir die Rettung der Welt von
euch! Zum Gliick gibt es aber auBer dunklen
Kristallen auch noch einen Riesenhaufen bunt
glitzernder Edelsteine, die sich in Truhen, Kérben
und dem ganzen Rest der Szenerie verbergen.
Einmal aufgesammelt, konnen diese wertvollen
Kleinodien dem schachernden Béren in den
Rachen geworfen und gegen so niitzliche Dinge
wie Dietriche, Teleportschriftrollen oder
Angriffsverstarkungen eingetauscht werden. In
Sachen Angriff ist der kleine Drache, gerade zu
Anfang nicht gerade wiéhlerisch: Feinde werden

Kiar, du raffgieriger, fetter Bir! ich gehe dann
mal eben die Welt retten!

WAS!? Heiliger Kahuna, ich werde nie wieder in
einem Spiel speichern! Nie!!

Schafe leben hier geféhrlich... Dienen sie dem
kleinen Drachen doch als Nahrung.

NGAMES | Januar/Marz 2005




Ein Freund, ein echter
Freund...

Solltet ihr einmal einer Herausforderung
gegentiberstehen, die selbst Spyro nicht ohne
groBere Schwierigkeiten in Angriff nehmen
kénnte, seid ihr gut damit beraten, einen eurer
zahlreichen Freunde um Hilfe zu bitten. Blink,
der Maulwurf, erkennt zum Beispiel mithilfe
seiner Spezialbrille porose Flachen im Gestein
ansonsten undurchdringlicher Hohlen. Mit Hilfe
seiner Tunnelklauen wird schnell ein Gang
ausgehoben und mit seinen Laserhandschuhen
werden weit entfernte Feinde verbrutzelt.
Sergeant Byrd dagegen zieht es schon eher in
luftigere Gefilde, wo der todesmutige Pinguin
mit seinem Kampfjetpack feindliche Geier in
flammende Wolken taucht und Bodenziele
bombardiert.

Unser kleiner Kumpel Sparx krabbelt in
Schliissellécher und 6ffnet sie von innen.

entweder umgerannt oder in Brand gesteckt!
Damit Spyros Attacken nicht auf Dauer so
einseitig bleiben gibt es zum Gliick die alten und
weisen Dracheniltesten. Von diesen tatterigen
Lehrmeistern lernt der Jungspund wie er léngere
Strecken fliegt, Feinden aufs Dach steigt oder sich
an aus der Wand ragenden Holzpéllern nach
oben hangelt. Mit der Zeit sammelt der
Méchtegerndrache so ein stattliches Arsenal an
Fortbewegungs- und Angriffsmethoden an, so
dass euch die Erkundung der ausgedehnten Welt
etwas leichter fallt. Dunkle Walder, unterirdische
Kavernen, Siimpfe, Felder, Steppen und sogar die
Lifte sind fir unseren Helden kein fremdes
Terrain. Habt ihr schlieBlich geniigend dunkle
Kristalle um ihr glitzerndes Leben gebracht,
offnet sich das Portal zum Endgegner der
jeweiligen Welt.

Adios, Gehirnzellen!

Gleich zu Beginn féllt einem die erstaunlich
ohrenfreundliche deutsche Synchronisation auf.
Spyro und seine Kumpels klingen angenehm
normal und nicht, wie leider so oft bei deutschen
Ubersetzungen, wie ein verschnupfter Azubi aus
der Buchhaltung. AuBerdem, man hére und
lache, sind die Witze, die man so von Spyro und
seinen Compadres zu héren bekommt, tatsich-
lich witzig! Die Grafik an sich ist Jump'n’Run-
Durchschnitt. Bunte Farben, minimale Texturen
und pummelige Gegner sind eben das Marken-
zeichen der Drachenspiele. Das sieht nicht
unbedingt hiibsch aus, vermittelt aber den
gewollten Stil und geht deshalb, wenn auch
knapp, in Ordnung. Soundtechnisch bekommt
man, die schon angesprochene Synchroniiber-
raschung mit eingeschlossen, ebenfalls solide
Arbeit zu horen. Nicht so erfreulich sind dagegen
die etwas zu klein geratenen Areale. Die
einzelnen Zonen missen nicht unbedingt so eng
und linear sein, dass in meinem Unterbewusst-
sein die Klaustrophobie fréhliche Umstiande
feiert. Springspielfans sollten sich von meiner
Schwarzmalerei trotzdem nicht beirren lassen.
Durch viele Verbesserungen im Detail, super
Synchronisation und eine ordentliche Spieldauer
schafft Spyro nun endlich den Sprung in die
hoheren Wertungsweihen. Wollen wir nur hoffen,
dass diese Tradition fortgefiihrt wird. (cs)

Die arme Drachenmutter vermisst ihr Gelege.
Findet die Eier und sackt eine Belohnung ein!

Argerim Der iible Drachenil
sein dunkler Zauberstecken.

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Vivendi
Hersteller: Eurocom
Internet: www.vugames.de
Erhaltl Jetzt! Spieler: 1

Sprache: deutsch USK: ohne
Eingewéhnung: ohne Preis: ca.60€

Schwierigkeitsgrad:

leicht normal schwer

SEHR erfreuliche Synchronsprecher!
gutes Leveldesign...

-..bei viel zu kleinen Zonen

zu leicht

Sonic Heroes
ca.30 €

Sega
Ausgabe 2/04: 90%

Nettes Drachenmérchen mit guten
Synchronsprechern.

sewearonc (070
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THE URBZ
Sims in the City

Wer braucht schon feste Jobs,
wenn er Kohle, Kumpels und Klamotten hat?

uer unscheinbarer, grauenhaft ge-

schmacklos gekleideter Urb ist zu allem
bereit. Je nachdem, in welchem Viertel ihr startet,
présentiert sich auch euer erster Ausflug auf die
StraBe. Die“Gasoline Row” etwa beherbergt einen
Motorradschuppen, einen Haufen Biker und
einen ziemlich rauen Umgangston. Wem das
Wort ‘Umgangston’ véllig fremd ist, der wéhlt
gleich die “Central Station” Dort verstandigt man
sich eher dadurch, seinem Gegentiber eine Bier-
dose am Schédel platt zu driicken oder eine Run-
de im "Kampf-Kéfig” zu absolvieren. Im krassen
Gegensatz dazu steht beispielsweise die Cosmo
Street. Gut gekleidete Hip-Hop Kiinstler der alten
Schule geben hier ihre Verse zum Besten und
machen es sich vor Plasmabildschirmen und in
verrauchten Clubs gemititlich.

Damit ihr von den jeweiligen Bewohnern
akzeptiert, werdet misst ihr euch dem Zwang
des jeweiligen Styles unterwerfen. Eine Nieten
beschlagene Lederjacke wirkt in “Diamond
Heights” ebenso fehl am Platz wie ein Armani

Geile Party, Geile Mucke - Da darf man doch auch
mal den ein oder anderen Drink kippen, oder?

Die Motoren heulen auf, die Zuschauer wer-
den aufmerksam: Straenrennen in Sim City!

Anzug unter den Punks der
Central Station. Damit ihr
euch ein derartiges Outfit erst
einmal leisten konnt, braucht
es einen Job. Die High Society
bietet Arbeit als Barkeeper an,
Rocker wollen Motorradteile
kaufen und Punks sind ganz
wild nach Piercings. Anders
als in vorherigen Sims Spielen
jedoch, arbeitet ihr hier richtig
fiir euer Geld! Je schneller und
préziser ihr verschiedene
Tastenkombinationen
eingebt, desto héher steigt
eure Produktivitat.

Party! Wer viele Tanzmoves drauf hat, der kann hier ordentlich

Reputation abstauben.

City Lights

Nachdem ihr bei den
zahmen Land-Sims eigentlich nur euer Leben
gelebt und Sachen gekauft habt, spielt sich The
Urbz erheblich schneller und irgendwie ein
wenig lebhafter. Auch Grafik, Sound und
Gesichtsanimationen haben einen ordentlichen
Satz nach vorne gemacht - vor allem im Techno
Viertel “Neon East” freut man sich tber hiibsche
Glow-Effekte! Schade nur, dass sich die Urbz
immer noch gegenseitig blockieren. ich meine,
wie viel Miithe macht es denn mal eben einen
Schritt zur Seite zu tun? Wenn ich verhungern
muss, weil ein Bekannter vor dem Kiihlschrank
in Flammen aufgeht, ist das gelinde gesagt ein
wenig drgerlich. Alles in allem jedoch eine sehr
solider Auftakt der Urbz. Und jetzt entschuldigt
mich, ich muss noch eine Stereoanlage fiir mein
Penthouse kaufen.Daumen hoch! (CS)

Die Anlage Boomt, die Beats flieBen: Unsere “Zweit-|
freundin” tanzt mindestens so gut Street wie wir.

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrieb: EA
Hersteller: Maxis
Inter www.electronic-arts.de
Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 12
Sprache: deutsch USK: ab6
Eingew6hnung: 15 Min. Preis: ca.60 €
Schwierigkeitsgrad:

(W £

teicht normal schwer

stilvolle Grafik

sehr viele gute Ideen

geniale ich i

Urbz stehen einander im Weg.

Die Sims brechen aus EA
ca.30 € Ausgabe 1/04: 87%

Citylife, wie es sein kénnte. Gute Grafik,
gute Ideen, gutes Spiel!

BEWERTUNG — — _ M
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DIE UNGLAUBLICH

Pixar hat mit Lizenzspielen einfach kein Gliick...

it so einem Titel kann man eine Menge
m Wortspiele anfangen: Unglaublich
schlecht, unglaublich toll und so weiter. Aber so
extrem ist Die Unglaublichen nun auch wieder
nicht, als dass irgendetwas daran unglaublich
waére. Ein recht durchschnittliches Action-
Spielchen, das aufgrund der bunten Charaktere
theoretisch viel Abwechslung bietet, diese aber
nicht in Motivation umwandeln kann. Ein
bisschen Jump'n'Run, ein bisschen Kdmpfen —
nichts Halbes und nichts Ganzes. Und ob der
Film gut aufs Spiel Gbertragen wurde, kénnen
wir schlecht beurteilen, denn der Streifen
kommt ja erst nach Erscheinen dieser Ausgabe
in deutsche Kinos. In jedem Fall wird die
Storyline der Software aber von direkt aus dem
Film ausgeborgten Szenen vorangetrieben. Das
allein funktioniert erfahrungsgemaR eher
schlecht als recht und dient mehr der
Verwirrung als der Geschichte. Und so konnte
man in einem kalten Novembertag Schréder
und mich gemeinsam mit einem gewaltigen
+Was zum F.2“-Gesichtsausdruck vor
dem Wiirfel sitzen sehen. Wir
glauben einfach mal daran, dass ;
die Logik des Spiels nach
Genuss der Kinovorlage 4
schon deutlich klarer
riberkommt.

Familienbande
Die Unglaublichen
sind eine Familie
von Superhelden,
die sich aber
mittlerweile nach einigen
Rechtsstreitigkeiten zur Ruhe
gesetzt hat. Undank ist nun mal
der Welten Lohn und so genief3t die

Fiir einen KopffiiBller ist Dashiell verflucht
schnell auf den Beinen.

unglaubliche  Familie ein  geruhsames
SpieBerleben. Als ein neuer Erzbésewicht aus
der Versenkung auftaucht, ist es damit
allerdings vorbei. Und nachdem der be-
tagte Familienvorstand seine Fettrélichen
doch wieder in die alten Strumpfhosen
gepackt hat, dirft ihr euch ins Abenteuer
stiirzen. Wie gesagt schlipft ihr in die
Haut der verschiedenen Familienmitglie-
der. Mr. Unglaublich verfligt z.B. tiber enorme
Korperkréfte. Daher spielen sich seine
Passagen sehr Beat'em-Up-
lastig. Seine Frau Elastigirl
darf mit ihren extrem
dehnbaren Kérperteilen
. Ratsel lésen. Violet
tbernimmt dank
Unsichtbarkeit kleine

Stealth-Missionen.
Und  Dashiell
zeigt

Elastigirl dehnt ihre Kimpfe gegen die lokale
Unterwelt schon mal aus.

Wieder einmal féhrt ein Pixar-Spiel voll mit dem
Strom.

seine unglaubliche Geschwindig-
keit in  kleinen  Geschicklich-

keitseinlagen. Unterm Strich wieder
mal ein typisches Pixar-Lizenzspiel.
Ein  muader Aufguss des  Film-
vaters, der an jeder Ecke ,Durchschnitt”
bralit. (SRO/BK)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrieb:
Hersteller:
Internet:
Erhaltlich:

THQ
Heavy Iron Studios
www.thq.de

Jetzt! Spieler: 1

Sprache: deutsch USK: ab 12
EingewShnung: 15 Min. Preis: ca.50¢€
Schwierigkeitsgrad:
T N (R A G
leicht normal schwer

¥

cht v‘orhary)de,n, .

Grafik & Sound ordentlich
recht abwechslungsreich
unausgereifte Steuerung
nicht sehr fesselnd

Shrek 2 Activision
ca.60 € Ausgabe 5/04: 76%

Action-Hiipfer von der Stange mit

F i und ohne Héhep
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DER POLAREXPRESS

Da lauft es uns eiskalt den Riicken runter...

enau wie auch zu den Unglaublichen
G landet aus dem Hause THQ fiir
den schwer weihnachtlich anmutenden,
animierten Kinofilm Der Polarexpress eine
passende Versoftung in unseren Regalen.
Und genau wie auch fur die Unglaublichen
kénnen wir nicht sagen, wie gut sich das Spiel
denn nun dem Film anschlieBt, da auch hier
die Software noch vor der Zelluloid-
Alternative erscheint. Was wir allerdings sagen
kénnen, ist, dass wir, wenn der Streifen
qualitativ ahnlich inspirierend ist wie unsere
Wiirfeldisc, aus humanitaren Griinden eine
Notschlachtung des Filmmaterials empfehlen
wirden.

Schwupps... schon vorbei

Erkenne ich da in den letzten Jahren einen
eindeutigen und schmerzhaften Trend im
uns umgebenden Softiversum? Kommen
wirklich immer mehr lizenzierte Film-
umsetzungen fir unsere um Gnade
bettelnden Konsolen heraus, bei denen es
sich um komplett fadenlose, miihsam zu-
sammengeschusterte  Spielesammlungen
handelt? Die Schéne und das Biest-
Spielesammlung. Der Gléckner von Notre
Dame-Spielesammlung. Die Shrek 2-Spie-
lesammlung. Hallo, was geht? Sind wir
mittlerweile wirklich schon so weit, dass
vielen Softwareschmieden da drauBen
zu einer Filmlizenz nix mehr einféllt als
ein paar Gesellschaftsspiele zusammen-
zutackern und ein Filmplakat druber-

zukleistern? Auch im Polarexpress sehen wir
nix von echter Zockerleidenschaft. Sicher, das
Ganze soll ein Kinderspiel sein, aber muss es
sich dabei deswegen um eine farblose
Ansammlung von Jump'n’Run,

leichtem

ik

Whoa, whoa! Wer so tief in die Filmlizenz-Kli-
scheekiste greift, kommt schnell ins Schlit

Adventure, belangloser Geschicklichkeit und
flachsten A-nach-B-Ratseln handeln? Eine
Ansammlung, die selbst bei groBziigigem
Daddeln bereits nach gerade mal drei Stunden
schon wieder gelaufen ist?

Miihelos

Wenn die Abenteuer des kleinen Jungen,
in dessen Haut ihr wéhrend des Spiels
mit seinen kurzen Ausfligen in die
Genrewelten der Videospiele schlipft, nun
wenigstens anstandig zusammenge-
baut wéren. Aber leider sieht es auch in
dem Abteil ziemlich frostig aus an Bord

Yupp, richtig erkannt Auch ein ,Tanzspiel” ist
inklusive. Dampf, Dampf, Repollution!

strahlt der
Charme zur

Immerhin

Polarexpress den
it aus.

Die Ausfliige in die verschiedenen Genretypen
sind all recht belangl

des Polarexpress. Grafik, Prasentation und,
wie gesagt, das Gameplay kommen allesamt
nicht an GCN-Standards heran. Richtig

bose danebengegangen ist auBerdem der
Sound. Wo die Musik noch ertréaglich ist, tun
Effekte und Sprachausgabe
korperlich weh.

schon fast
(BK)

e

Grafik und Akustik bleiben das ganze Spiel iiber
gleich... schlecht.

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrieb: THQ
Hersteller: Blue Tongue
Internet: www.thqg.de
Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1
Sprache: deutsch USK: ab 6
Eingewohnung: 15 Min. Pr ca.50 €
Schwierigkeitsgrad:

— —

leicht normal schwer

Grafik: l‘ﬂ

A

nd:

. vy
v

Muf!ibgayer: ~ nicht vorhanden ‘

halbwegs spaBige Einzelteile

20 Euro pro Spielstunde...

...und die auch noch schlecht investiert
fiir jedermann ab 8 Jahren untauglich

Shrek 2
€a.60 €

Activision
Ausgabe5/04: 76%

Wenige witzige Einzelspielchen bewahren
den Zug vorm Entgleisen.
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KING ARTHUR

KOnig Artus ladt zu Testrunde. Eine runde Sache?

isney und Bruckheimer verfilmen
Eeine der groBten europdischen
Legenden: Man héatte es wissen sollen.
Der Kinogang war groBtenteils enttdu-
schend. Gesichtlose Charaktere, theatralisches
Gut-Bose-Bild und eine kritische Liebes-
geschichte. Das Lizenzspiel zum Holly-
woodstreifen hat also eine denkbar schlechte
Ausganglage. Zum Glick gab es da die
Herr der Ringe-Spiele von Electronic Arts,
die so etwas wie ein Referenzmuster fir
die Versoftung von Ritter/Fantasiefilmen
geschaffen haben. King Arthur verfolgt diese
Ansdtze konsequent. Auf eine Einleitung
pfeift Kromes Spiel. Gleich zu Beginn
verteidigt ihr Bischof Germanicus gegen
keltische Pikten. Die greifen in Scharen
an und lassen sich durch einen Bogen
oder diversen Schwerthiebe niederstrecken.

hunderten macht ihr sie nieder.

Durchs wilde England. Uberall im Wald lauern die Krieger Merlins. Zu

Immer wieder eilen neue Wellen der
Ureinwohner Britanniens an. Nach weni-
gen Minuten ist klar: King Arthur ist ein
Hack'n’Slay zwischen dessen Leveln ihr

erkdampfte Erfahrungspunkte auf finf
Eigenschaften (Starke, Ausdauer etc.)
verteilen konnt.
Massenschlagerei

Dabei folgt das Spiel strickt den

Vorgaben des Films. Nachdem die Kutsche
mit dem Mann Roms gerettet wurde,
brecht ihr mit der Tafelrunde Richtung
Norden, hinter den Hadrianswall auf.
Vor jedem Abschnitt habt ihr die Wahl
zwischen zwei Rittern der Tafelrunde.
Jeder Kémpfer hat unterschiedlich ani-
mierte Angriffe und trdgt auch andere
Waffen bei sich. Im Laufe des Spiels kaimpft
ihr mal als Lancelot,
Arthur, Bors, Tristan
oder Guinevere. Der
sowieso recht trige
Plot  des  Films
dient im Spiel nur
als  Zugpferd fiir
immer und immer
wiederkehrende
Metzeleien mit Pik-
ten und Sachsen, bis
es am Wall zum
finalen Showdown
zwischen euch und
dem  Obersachsen
kommt. Zwischen-
durch  kédmpft ihr
tbrigens immer mal
wieder gegen Boss-
gegner, die aber

Der Bogen visiert die Feinde automatisch an.

Eure Féhigkeiten kénnt ihr

Auf der Seite der Romer schlagt ihr euch zu
Beginn zum Schutze Bischof Germanicus.

Als Lancelot zu Pferde gegen bése Sachsen aus
Eine

held A

allesamt einfach ins Polygonnirwana zu
schicken sind. Die Présentation, die Technik
als auch das Gameplay bewegen sich im
Bereich der MittelmaBigkeit. Einziges
Highlight ist der Co-Op-Modus. Ein Herr der
Ringe-Titel zum Budgetpreis ist spielerisch die
bessere Alternative. (BS)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Konami
Hersteller: Krome
Internet: www.konmai-europe.com
Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 1-2
Sprache: deutsch US ab 12
Eingew6hnung: sofort Prei ca.60 €
Schwierigkeitsgrad:

S (o A S NS EE =

leicht normal schwer

Charaktere unterscheiden sich

Kinoplot
spielerisch ohne Gehalt

Herr der Ringe: Die zwei Tiirme EA
ca.30€ Ausgabe 4/03: 84%

Gleiche Qualitat wie der Film. Wer den
mochte, wird das Spiel auch mégen.

seweerune /) () U/
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X-MEN LEGENDS

er Tag der X-Men beginnt mit einer Reihe
feuriger Explosionen. Unser aller Lieb-

D|

lingsberserker Wolverine muss mit ansehen, wie
eine Gruppe bdser Mutanten die junge Frau
verschleppt. In bester Baldurs Gate: Dark Alliance-

Zwischen den Missionen diirfen wir uns auch mal
& Zii des

Manier machen wir uns nun also auf, die bésen
Buben in Streifen zu schneiden. Zwischen den
Missionen durft ihr euch mit der kleinen Magma
im Anwesen von Professor X umsehen, allerlei
Rétsel I16sen und mit euren Kumpels plaudern.
Der Sound und die Synchron-
stimmen pendeln dabei zwi-
schen“unangenehm”und “gar
nicht so tbel” Die Grafik ist
eher ein zweischneidiges
Schwert. Zwar passen der
minimale Textureinsatz und
Cel Shading-Look ganz vor-
ziiglich zum Comic Ambiente,
aber hey: Klotzmannchen mit
Ofenhandschuhen als Hande
sind eben nicht jedermanns
Geschmack. Auch die Kl eurer
Mitstreiter ist manchmal
stérend. Trotzdem konnen
alle Fans der X-Men aufatmen
und ruhig mal einen Blick
riskieren. (Cs)

n den (unauf-

itsamt offizieller Lizenz bewegt sich die
ziemlich blutige Filmversoftung durch

insgesamt 15 Level. In denen durft ihr nicht nur
reichlich Gegner dezimieren, sondern auch
Kisten, Fenster, Lampen, explosive Fasser und
dhnliches Geddns um euch herum in Einzelteile
zerlegen. Besonderheiten oder gar Innova-
tionen gibt es in Sachen Gameplay nicht zu
vermelden, dafiir wurden bekannte Elemente
und Ideen ordentlich miteinander kombiniert.
Grafisch und akustisch stoBen die beiden

Die Jungs in den grauen Anziigen achten sind
nicht zum verhandeln gekommen.

Hauptdarsteller zwar nicht in neue Dimen-
sionen vor, bekommen aber genau wie ihr
brutales Equipment den Job erledigt. Bis auf
einige kleine Bonus-Dreingaben wie néhere
Infos zu Waffen und Charakteren gibt es nach
dem ersten Durchspielen nix zu sehen. Auch
ein Zwei-Spieler-Koop-Modus hétte viel

Potenzial gehabt. So bleibt ein kurzweiliges
Actionspiel mit merklichem Brutalitatsfaktor,
das fur Freunde des Films dennoch zu
empfehlen ist.

(BK)

Die Atmosphire des Films kommt bei solchen
Locations besonders zum Tragen.

GENRE-CHECKER

altlich: Jetzt! Spi 1-4
p. : englisch USK: ab 12
Eingewéhnung: 15 Min. Preis: ca.60 €
Schwierigkeitsgrad:
P O S DR B .
normal schwer

leicht

interaktive Umbebung
ausgefeilte Charakterfertigkeiten
sehr schoner Mehrspielermodus
Kumpel KI = feuchtes Brotchen

Baldur’s Gate: DA Vivendi
ca.50 € Ausgabe 4/03:81%
Gutes Action-Roll iel mit stell i

nervigen Kl Schwiéchen.

BEWERTUNG ) C m

ACT

100%

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Empire Interactive
Hersteller: Blitz Games
Internet: www.empireinteractive.de
Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1
Sprache: deutsch US| ab 18
Eingewohnung: 15 Min. Pri ca.50 €
Schwierigkeitsgrad:

) O T W WA PN

leicht norm: schwer

eschickte Ideenkombi

gut genutzte Lizenz
technischer Durchschnitt
kein

Mission Impossible: Operation Surma  Atari
ca.30€ Ausgabe 4/04: 80%

Hart, ehrlich und intensiv.

(sewewrune /) 30/
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-Baller, lasst euch sagen: Was fiir FIFA

B Football 2005 die Off the Ball-Control ist,
ist flir NBA Live 2005 die Freestyle-Control. Die
macht den ohnehin Show-lastigen Charakter des
Basketballs auch virtuell um einiges spektakularer.
Mit genug Fachwissen kann
man diese neue Maglichkeit
gut umsetzen. Strategen
dirfen sich so tiber eine
bessere Raumaufteilung freu-
en. Ein Ableger der Freestyle-
Control ist der Freestyle Air,
der nun unzéhlige Dunks und
Alley-Oops méglich macht.
Dennoch wird der Pfad der
Simulation nicht verlassen.
Sicher, ein wenig Arcade war
der Serie immer zu Eigen,
doch die Mischung stimmt
auch dieses Mal. Schwachen
hat die Serie noch immer im
schnellen Spiel. Da die Spieler
Probleme haben, im Rennen

Freiwurf:
unterschiedlicher Ansichten.

Passe richtig zu fangen, sind Fastbreaks nur
schwer mdglich. Wer in einem der héheren
Schwierigkeitsgerade spielt, wird ebenso
feststellen miissen, dass die Verteidigung des
Computers verflucht sicher steht. (BS)

Die Kameraperspektiven

bieten eine Vielzahl

FIFA FOOTBALL 2005

- R

ribbelte man in den letzten beiden
Teilen noch mit einer Extraportion
Realismus am alteingesessenen Game-

play vorbei, ist man 2005 wieder zum
Feintuning zuriickkehrt. Neben der totalen

TV-Présentation ist sicher die noch
starkere  Fokussierung auf Starspieler
wie Zidane, Beckham,
Ballack oder Henry zu
erwédhnen. FIFA Football

2005 besitzt eine Daten-
bank, die die verschie-
denen Stirken, Schwichen
und das Ballgefiihl der
einzelnen Akteure auf
das Pad ubertréagt. Ein Jan
Koller (hei3t plétzlich Koh-
ler) etwa, schafft im Spiel
durch seine Starke deutlich
mehr Freirdaume, ein Oliver
Neuville hingegen saust
mangels KorpergroRe
schon mal an einem hohen
Ball vorbei. Somit bietet
FIFA 2005 alles, um erneut

2

Freistofie kénnen in FIFA 2005 so genau wie noch nie getreten
werden. Macht was draus.

ein Verkaufsschlager zu werden: Es spielt sich
gut, es bietet ordentliche Grafik und einen
tollen Sound, es ist online spielbar und
inhaltlich voll auf der Hohe. Ware da blo
nicht immer dieses ,Updategefiihl”, dass wir
Spieleredakteure bei EAs Sportreihe mit uns
mitschleppen.

(BS)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrieb: EA
Hersteller: EA Sports
Internet: www.electronic-arts.de
Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 1-4
Sprache: deutsch USK: ohne
Eingew6hnung: 30 Min Pre ca.60 €
Schwierigkeitsgrad:

N e S CEE SRR R

leicht normal schwer

Freestyle-Steuerung

dicker Sound
Dynasty-Modus umfangreich
Probleme beim Fastbreak

NBA Street Vol. 2 EA
ca.30 € Ausgabe 6/03: 88%

Kleine Verbesserungen, leider ohne
Online-Unterstiitzung.

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrieb: EA
Hersteller: EA Sports
Internet: www.electronic-arts.de
Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1-4
Sprache: deutsch USK: ohne
Eingew6hnung: 30 Min. Preis: ca.60 €
Schwierigkeitsgrad:

T N T R BN

leicht normal schwer

One Touch-Control

aktuell

totale TV-Pra

bloB Detailverbesserungen

FIFA Football 2004 EA
ca.30 € Ausgabe 12/03: 80%

Detailverbessertes FIFA 2004 mit
Aktualitatsbonus.

BEWERTUN @
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Digimon

Rumble Arena 2 m

ruft

os! Klopp Palmon
Kollege Schroéder ironisch als wir
Palmon schon die begehrten Digi-Up-Kugeln

nieder’,

aus dem quietschbunten Leib geprii-
gelt haben. Unser Digimeter ist voll und
wir dirfen nun “digitieren” - zu einem
maéchtigeren Digimon. Wer sich nach diesen
Worten nachdenklich am Kopf kratzt, sollte
davon absehen, Digimon Rumble Arena 2
kauflich zu erwerben. Man muss schon - auch
als Videospieler - eine gewisse Resistenz
besitzen, um mit diesem Digi-Overkill fertig
zu werden. Die Pokémon-Konkurrenz ist so
etwas wie eine Mischung aus Beat’em-Up,
Rollenspiel und Adventure, ohne jedoch
von einem Spieler jenseits der 13 Jahre
wahrgenommen zu werden. Von den
préapubertdren Kaufern dafir umso mehr.
Beat'em-Ups gibt’s deutlich bessere, nicht

wahr? (BS)
GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Mega Man X
o]

in alter Hase wie Mega Man ist es auch

mal leid, nur hipfend und ballernd
durch die Gegend zu wetzen. Im Rollenspiel-
Genre flhlt sich der Held im blauen Kampf-
anzug genauso wohl und greift hier auf ein
ausgekliigeltes und motivierendes Kampf-
system zurlick. Was lediglich ein bisschen
nervt, ist die pervers hohe Encounter-Rate.
Serien-Fans freuen sich vor allem tiber die
vielen bekannten Charaktere, Waffen und
sonstigen Inhalte, alteingesessene Rollen-
spieler rimpfen eventuell tber die eher
flache Story und den nicht besonders
hohen Schwierigkeitsgrad die Nase. Beide
Gruppierungen sollten aber an der hibschen
Comic-Grafik gefallen finden, die zwar keine
spektakuldren Hochstleistungen auf den
Bildschirm zaubert, aber prima ins Mega Man-
Universum passt. Schénes Spiel, mal was

Anderes! (SRO)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Grosse Haie -

Kleine Fischem

nhaltlich  tberrascht der Titel

mit seiner spielerischen Vielfalt:
Schon mal einen Fisch mit seinen
Schwanzflossen kdmpfen sehen? An anderer
Stelle nehmt ihr an Wettrennen teil, in
denen er einer vorgegebenen Spur aus
Luftblasen folgt. Die Tanzmatten-Unter-
stutzung der PS2-Version macht auf
dem Cube natiirlich wenig Sinn - hier
be-helft ihr euch mit dem Controller.
Als Filmumsetzung betrachtet, kann man
dem Spiel nur Respekt zollen: Die gra-
fische Leistung ist ordentlich, samtliche
Original-Synchronsprecher sind auch vor-
handen. Der Schwierigkeitsgrad ist eher
niedrig, lediglich zum Ende wird’s teilweise
etwas happiger. Gelibte Spieler haben das Teil
aber in ein paar Stunden durch. Na ja,
schieben wir das mal wieder auf die
angepeilte Zielgruppe. (SRO)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Atari Vertrieb: Capcom Vertrieb: Activision
Hersteller: Bandai Hersteller: Capcom Hersteller: Edge of Reality
Internet: www.atari.de Internet: Www.capcom-europe.com Internet: www.activision.de
Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 1-4 Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 1 Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 1
Sprache: deutsch USK: ab 6 Sprache: deutsch USK: ab 6 Sprache: deutsch USK: ab 6
Eingewdhnung: sofort Preis: ca.60¢€ Eingewéhnung: 30 Min. Preis: ca.60¢€ Eingew6hnung: sofort Preis: ca.60€
Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad:
. s = T T G R S P [
leicht normal schwer leicht normal schwer leicht normal schwer
45 verriickte Figuren schicke Comic-Grafik kurzweilig und abwechslungsreich
uberall wird “digitiert” ausgekliigeltes Kampfsystem gute Filmumsetzung
kitschig-infantil viel Mega Man-Stuff geringer Umfang
Digimon-Delirium ‘ne Spur zu leicht gegen Ende teilweise frustig
ALTERNATIVE
Dragon Ball Z: Budokai Atari Yu-Gi-Oh! Falsebaound Kingdom  Import Shrek 2 Activision
ca.30 € Ausgabe 12/03: 74% ca.50 € Ausgabe 1/04: 49% ca.60 € Ausgabe 5/04: 79%
Es ist ein Pha aber der K I I Ausflug in Roll iel-Gefild Unter| e Fill llerding:

aber nur ein Hardcore-Fanprodukt.

Daran konnte man sich gewdhnen!

r— -
BEWERTUNG M BEWERTUNG - ( m

recht kurz ausgefallen.

(sewerrune /) () O/c)
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Kao The Kangaroo
Round 2

ut geklaut ist halb gewonnen: Doppel-

sprung, Stampfattacke, hier ein Schalter,
dort ein Minispielchen — das ist zwar alles weder
innovativ noch in irgendeiner Weise originell,
aber ganz ordentlich zusammengebastelt. Die
Steuerung geht absolut in Ordnung, die Grafik
lauft zwar butterweich und ziemlich fehlerfrei,
hat aber ansonsten nicht viel zu bieten. Effekte
und Texturen aus der friihen Dreamcast-Ara,
halt alles eher schlicht und zweckmaBig
gehalten - aber hiibsch. Ebenso die dezente
Musik und die deutsche Sprachausgabe.
Vor ein paar Jahren wére das Spiel in dieser
Form vielleicht sogar ein Hitkandidat gewesen,
aber die Welt
dreht sich halt
weiter und Kao 2
ist nicht mehr so §
auf der Hohe der |
Zeit. (sRO) I8

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Future Tactics

m The Uprising m

ugegeben: Gute Ideen sind vorhan-

den. Bei Schusswaffen wechselt das
rundenbasierte Kampfsystem in die Ego-
Perspektive und zwei Linien missen so
positioniet werden, dass ihr Schnittpunkt das
Ziel trifft. Grafik und Sound sind technisch
allerhchstens Mittelmal3, vom Stil her aber
ganz lustig. Der Rest des Spiels weist allerdings
Méngel auf. So gibt es oft Probleme mit der
Ubersicht und der ganze Spielablauf )
wirkt duch tiberflissige Eingaben .
etwas trage. Vor allem aber erhalt man
als Spieler nicht genug Informationen,
z.B. Uber feindliche Einheiten
oder die Wirkungen vo
Waffen. Wenn dann auch @
noch laufend neue Gegner aus
dem Nichts ins Spiel gebeamt werden,
hat das Ganze nicht mehr viel mit Taktik
und Strategie zu tun.

GENRE-CHECKER
ACT 3 (cf

KURZ + KNAPP

Ty 2

Reihenfolge die Auftrage ab, zur Geg-

(SRO) 5] a aber nicht.
4 CENRE-CHECKER

ie Ubliche Helden-Story: Irgendein

alberner Bésewicht will die Welt
beherrschen und ein paar Superfreunde
wollen ihn daran hindern. Beim tasmanischen
Tiger Ty gibt es aber noch eine Menge
sonstigen Kram zu erledigen: Hier ein
entlaufendes Kind nach Hause bringen, dort
eine lLadung Dynamit mit einem Hubi
transportieren. Auf einer recht grof3flichigen
~ Oberwelt klappert ihr mit dem Auto in freier

nerbekdmpfung dienen in der Regel zwei
Bumerangs. Technisch hat das Spiel nix zu
melden: Polygonzahl und Texturen liegen
weit unter den Féhigkeiten der Hard-
ware und auch der Sound haut
einen nicht vom Hocker. Aber
wenigstens lauft alles schén flussig.
3 Kann man sich kaufen, muss man
(SRO)

KURZ + KNAPP

Vertrie! Koch Media Koch Media Vertrieb: EA
Hersteller: JoWood JoWood Hersteller: Krome Studios
Internet: www.kochmedia.de Internet: www.kochmedia.de Internet: www.electronic-arts.de
Erhiltlich: Jetzt! Spieler: 1 Erhiltlich: Jetzt! Spieler: 1-2 Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 1-2
Sprache: deutsch USK: ohne Sprache: deutsch USK: ab 12 Sprache: deutsch USK: ab 6
Eingew6hnung: 15 Min. Preis: ca.40€ Eingewéhnung: 30 Min. P ca.35¢€ Eingewéhnung: 15 Min. Preis: ca.30 €
Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad:
e U S I S GO i " B R A S i
leicht normal schwer leicht normal schwer leicht normal schwer

solide Jump’n’Run-Kost lustiger Grafikstil sehr groBes Spielareal

hiibsches Leveldesign inter Ideen im K: zum Teil witzige Dialoge

nichts wirklich Neues oft sehr uniibersichtlich b hsl eich

‘ne Spur zu leicht trager Spielablauf hnisch nichts Auf d
Ty 2: Die Bumerang-Gang EA Goblin Commander Bigben Super Mario Sunshine Nintendo

ca.30€ Ausgabe 1/05:71%

Lustiges und simples Jump’n’Run fiir die
jlingere Generation.

(sewerrunc /) () 0/)

ca.60 € Ausgabe 2/04: 86%

Buntes und lustiges Strategiespiel fiir
Einsteiger.

(sewerrune /) () /)

ca.30 € Ausgabe 11/02: 94%

Kein Pflichtkauf, aber fiir 30 Euro nicht
verkehrt.

(sewerrunc )~ | /0
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amals, als die Welt noch jung war, hatte
das Konigreich Hyrule mit einer
Monsterplage ohnegleichen zu kdmpfen. Nur
die winzige Rasse der Minish, die vom Himmel
herab stiegen und einem mutigen Jungen ein
magisches Schwert und das goldene Licht
brachten, war in der Lage, das Land vor dem
Untergang zu bewahren. Um den Sieg der
Minish und des Jungen zu feiern, wurde fortan
einmal im Jahr das Minish-Fest veranstaltet.
Gerade zum hundertsten Minish-Fest bringt
Link das Schwert, das dem Gewinner des
Schwertkampfturniers Gberreicht werden soll,
nach Schloss Hyrule.Wenn das mal gut geht...

Wow...1!

Natrlich gibt es einige kleinere Komplikatio-
nen bei der Ubergabe, was zu einem nicht uner-
heblichen Teil an Vaati, dem Gewinner des
Turniers liegt. Wie dem auch sei, Link hat in jedem
Fall die Aufgabe die Prinzessin, das Kénigreich
und den angebrochenen Tag zu retten. Auf seiner
Reise bekommt er jedoch unerwartete Hilfe, die
in Gestalt von Ezelo, der sprechenden Miitze auf
den Plan tritt. Zu Anfang l&uft unser kleiner Link
namlich noch ohne seine stilvolle Kopfbe-
deckung durch den Busch. Gluicklicherweise hat
Ezelo neben bissigen Kommentaren auch
nutzliche Fihigkeiten auf Lager. Mit Hilfe der
Kappe konnt ihr namlich an bestimmten Stellen
auf Minish-GroBe Schrumpfen und so Orte
erreichen, die euch sonst unzugénglich waren.
Schnecken werden so allerdings zu unerbitt-
lichen Gegnern, Bucheckern zu riesigen Hinder-
nissen und Pfitzen zu untberwindbaren Seen.
Dass diese Idee die ohnehin schon gewaltige

Spielwelt  praktisch
verdoppelt, sei nur ne-
benbei gesagt. Sound
und Grafik sind, wie
kénnte es anders sein,
allererste Giiteklasse.
Besonders die End-
gegner und 3D Effekte
entlocken dem ge-
neigten Spieler immer
wieder mal ein aner-
kennendes  Nicken.
Doch  Zelda-Spiele
wurden  seit  jeher
nicht durch ihre Grafik
oder den Sound be-
rihmt (okay, die Musik
mal auBen vor), son-

Seht ihr den kleinen Punkt mit der Sprechblase? Das ist Link.

dern durch ihre Rétsel-

dichte, die vielen Sammelgegenstédnde und die
phantastische Story. Was rede ich hier noch grof3
herum und verschwende eure Zeit? Geht lieber
und kauft euch das Spiel!

(Cs)

Zelda erspielt bei der Tombola einen duBerst
kleidsamen Schild fiir uns.

Noch hat der kleine Link die magische Miitze
nicht gefunden.

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertriel Nintendo
Hersteller: Flagship

Int t: www.nintendo.de
Jetzt!

Sprache: deutsch US

Eingewshnung:  sofort Preis:

Schwierigkeitsgrad:

R N R U S

leicht normal

ca.50 €

schwer

Mulgph

ZELDA!!
unglaublich durchdachte Ratsel

dichte und spannende Geschichte
Y an L

Legend of Zelda: A Link to the Past  Nintendo
ca.40€ Ausgabe 5/03:98%

ivaton

Wow!! Nintendo landet wieder einmal
einen zeitlosen Hammer. Kaufen gehen!

eewerronc O) 0/
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rinnert ihr euch noch an den

legendéren ersten Game Boy? Jawoll,
wir sprechen von dem Uralt-Klumpteil, das
man mit vier Mignonzellen im Hintern dank
Uralt-LCD-Display eigentlich nur direkt unter
einer Flutlichtanlage zocken konnte. 1994 kam
fir Nintendos altehrwiirdigen Kleinsten eine
Neuauflage zu Donkey Kong heraus. Hier
durftet ihr in Marios Blaumann durch ein
endloses Arsenal an Leveln hiipfen und
Tonnen von Puzzles und Geschicklichkeitstests
|6sen. Mit Mario vs. Donkey Kong bekommen
wir jetzt das ndchste Update des extrem
spaBigen Gameplays ab. Dank neuer
Technologie farbenpréchtig und mit einem
Mario, der noch in keinem JNR mehr Moves
drauf hatte. Er rollt, schlégt Saltos, Flik-Flaks,
Wurfattacken... Klasse Spiel mit enormem Fun-
Faktor, leider-ein wenig zu kurz. (BK)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Nemo: Das Abenteu- Die Urbz - Sims

er geht weiter [fT7Y] - in the City | cea |

eder, der den Pixar Film gesehen hat,

wird den kleinen Clownfisch Nemo
sicher noch kennen. Dummerweise folgt auf
einen guten Film meistens ein Grauen
erregendes Spiel. So auch hier. Zur Story:
Nachdem die gepeinigten Aquariumsfische ihr
Dasein als Dekoration einer Zahnarztpraxis
hinter sich gebracht haben, wartet das groRe,
weite Meer auf sie. Um aber zum rettenden Riff
zu gelangen, miissen die Flossentrager erst
einmal eine Flut aus belanglosen Minispiel-
chen Uber sich ergehen lassen, die grafisch
und soundtechnisch am unteren Rand der
Wahrnehmung rangieren: Der Hauptteil der
Spiele ist entweder fies schwer, oder so simpel,
dass die ganze Sache kaum als Spiel zu
identifizieren ist (ohne den Charme eines
Wario Ware wohlgemerkt). Sich mit seinem
Goldfisch zu unterhalten, ist spannender.  (CS)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Y

a verschlagt es euch schon in eine frem-

de Stadt, dann bekommt ihr einen
lausigen Job als Hausmeister und schlieBlich
werden euch auch noch Wohnung und Job
gekiindigt. Das Leben stinkt! Zu allem Uberfluss
ist auch noch der milliardenschwere G. RoRe-
klappe an eurer bescheidenen Situation Schuld;
die Sache mit der Rache muss also erst einmal
warten. In der Zwischenzeit freundet ihr euch
mit den Einwohnern von Miniopolis an, verdient
euch ein paar Simoleons dazu und richtet eure
gammelige Bude ein. Grafisch und soundtech-
nisch nicht schlecht, motivieren vor allem die
kleine Story im Hintergrund und die verschie-
denen Personlichkeiten der Urbz zum weiter-
spielen. Die Minispielchen zum Geldscheffeln
sind zwar nicht das Gelbe vom Ej, erfiillen ihren
Zweck aber tadellos. Fiir Spieler mit Geduld
sicher einen Blick wert. Oder auch zwei. (cs)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Vertrieb: THQ Vertrieb: EA
Hersteller: Hersteller: THQ Hersteller: Electronic Arts
Internet: Internet: www.thqg.de Internet: www.electronic-arts.de
Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1 Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 1-2 Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1-4
Sprache: deutsch USK: ohne Sprache: deutsch USK: ohne Sprache: deutsch USK: ohne
Eingew6hnung: 30 Min. Preis: ca.50 € Eingewéhnung:  sofort Preis: ca.40 € Eingewdhnung:  sofort Pre ca.40 €
Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad:
Y G W S S R O T o
leicht normal schwer leicht normal schwer leicht normal schwer
Nostalgiebonus Grafik schleift am Meeresgrund motivierendes Spielprinzip
enorm bewegliche Spielfigur Sound versinkt knapp hinter Grafik viele Einrichtungsmaglichkeiten
perfekte Schwierigkeitskurve schizophrener Schwierigkeitsgrad ausgearbeitete Charaktere
mehr Umfang wire klasse gewesen von Zeit zu Zeit etwas zu leicht
Donkey Kong Country 2 Nintendo Wario Ware Nintendo Die Sims brechen aus EA
ca.60 € Ausgabe 5/04:90% ca.40 € Ausgabe 6/03:75 % ca.40 € Ausgabe 2/04: 80%

Kurzweiliger Puzzle-)'n'R-Mix!

acwerrone £ ) O/

Erleidet durch Motivationsmangel
Havarie. SOS!

BEWERTUNG f

Gut umgesetztes City-Life fiir geduldige
Naturen,

=
BEWERTUNG )~ %
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er GBA ist auch in Sachen Tony Hawk

das MaB aller Dinge. Nintendos mobile
Konsole ist die einzige Hardware, die fiinf
Folgen der Funsportsreihe besitzt. Fur den
Spieler ist das etwas unniitz, denn die frischen
Ideen der stationdren Systeme in THUG 2
kommen auf dem GBA kaum zur Geltung. Was
hingegen extrem auffallt ist die nunmehr zum
x-ten Male verwendete Engine. Klar, auch
heute sieht die auf dem GBA noch gut
aus, doch welchen Teil der Serie ihr nun
auf dem GBA spielt, ist recht egal. In
Anbetracht der meist billigeren, dlteren Teile
raten wir zum Vorgdnger Tony Hawk’s
Underground. S T
Der SpielspaBl
ist identisch,
doch das Porte-
monnaie bleibt
voller. (BS)

KURZ + KNAPP

Tron 2.0

wolf Jahre ist es her, dass Jeff

Bridges (alias Kevin Flynn) im
Film Tron im Inneren eines Computers Boses
von der Welt fernhalten musste. Nachdem
die PC-Version des Spiels schon langer in
den Laden steht, ziehen nun die Kon-
solen nach. Als Tron oder Mercury erlebt
ihr in den 30 Levels des Spiels teils un-
terschiedliche Geschichten. Auf der Reise
durch den Rechner kénnt ihr Upgrades
sammeln, Minispiele zocken und sogar
die beiden originalen Tron-Arcadespiele
entdecken. Ein groBer Pluspunkt des
Spiels ist die Moglichkeit, mit vier
Freunden per Linkkabel Mehrspielerduelle
in drei Modi austragen zu kdnnen. Insge-
samt ist Tron 2.0 auf dem GBA eine char-
mante Umsetzung des Filmklassikers, die
aber etwas an einer halbgaren Technik
krankt. (BS)

ACT
100%

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Activision Vertrieb: Buena Vista Interactive
Hersteller: Vicarious Visions Herstelle Digital Eclipse
Internet: www.activision.de Internet: www.tron20.net
Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 1-2 Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 1-4
Sprache: englisch USK: ab 6 Sprache: deutsch USK: ohne
Eingewohnung: sofort Preis: ca.50¢€ Eingew6hnung: sofort Preis: ca.50¢€
Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad:

e P TS O BT EE N G MR

leicht normal schwer leicht normal schwer

Yu-Gi-Oh! Reschef
der Zerstorer

enau so wie in Yu Gi Oh! Die heiligen

Karten lauft ihr hier mit eurem Karten-
halter durch die Gegend und kdmpft gegen
allerlei Welten vernichtendes Kroppzeuch und
tible Kultisten. Das Dumme daran: Anféanger
werden mit keinem Wort auf das vorbereitet,
was sie denn nun genau erwartet. Wer keine
Ahnung hat, was das Puzzle mit dem Geist ist,
warum Yu Gis Pupillen manchmal die GréRe und
sein Gehirn die Personlichkeit wechseln, wird
sich von Zeit zu Zeit fragen, was zur Holle
eigentlich gerade abgeht. Genauso verhalt es
sich mit den Kampfen. Wer sich nicht im Yu-
gischen Kartendschungel auskennt und/oder
den Vorgénger gespielt hat, wird das Spiel nach
zwei Minuten frustriert aus dem GBA reifen und
mit harten Gegenstande danach werfen. Liebe
Entwickler. Spiele fiir Zielgruppen sind schon.
Wir ,Uneingeweihten” fithlen uns dadurch aber
ab und zu etwas ausgeschlossen. (cs)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Konami
Hersteller: Konami
Internet: www.konami.de
Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 1-2
Sprache: englisch USK ohne
Eingewdhnung: 60 Min Pr ca.40 €
Schwierigkeitsgrad:

g s Y A P 9N S WS

leicht normal schwer

gute Technik

zwei Charaktere

héchst strategische Kampfe

Soundloops in feiner Qualitit

zwei Geschichten

dichte Story...

frische Level

Sound klingt sehr dumpf

...fiir die man die Serie kennen muss

Unterschiede zum Vorgdnger kaum da

verldsst sich auf die simple Filmoptik

fiir Neueinsteiger wertlos

Activision
Ausgabe 1/04:93%

Tony Hawk’s Underground
ca.40 €

Minority Report Activision
ca.30 € Ausgabe 1/03: 67%

Pokémon: Feuerrot/Blattgriin Nintendo
ca.40 € Ausgabe 6/04: 91%

Spielerisch noch immer top, aber mit
Vorgdnger nahezu identisch.

Ci) 7
BEWERTUNG

Tron ist Geschmackssache. Mégt ihr den
Film, mégt ihr das Spiel.

(sewerrunc ) ),

Verstandlich wie eine schlechte Bedie-
nungsanleitung. Fiir Fans sicher toll.

ewerrone =) ) O/,
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ravo, SNK! Soviel Schneid, ein GBA-Spiel
E unabhéngig von den stationdren Ver-
sionen zu programmieren muss man heute
erstmal haben. Demzufolge werden auch
gleich zwei neue Charaktere vorgestellt: Walter,
ein Soldat, und Tyra, eine Kampfamazone. Das
Gameplay bleibt der Serie treu. Tutorial ist un-
nétig, der Spieleinstieg leicht und die Figuren
sind sehr stylisch. Was dann kommt, ist Arcade-
Action von links nach rechts in 2D. Die Optik ist
sehr cool, was sicher auch einen Teil des Son-
derstatus ausmacht, den sich Metal Slug tiber
die Jahre erspielt hat. Aber genau hier liegt
auch die Schwéche: Von Weiter-entwicklung
und  Abwechs- Tae 7
lung keine Spur.
Metal Slug ist und
bleibt ein klasse
Shooter, nicht
mehr.

KURZ + KNAPP

Mega Man BN
Blue/Red

aum haben Lan und Mega Man die Welt

vor der letzten Katastrophe bewahrt,
droht schon wieder neues Unheil tiber unsere
beiden Helden hereinzubrechen. Die Mischung
aus Action, Strategie und Rollenspiel kommt
auch in Mega Man Battle Network 4: Blue Moon/
Red Sun zum Einsatz. Als Computernerd Lan
erkundet ihr die reale Welt, als Mega Man
kdmpft ihr im Cyberspace gegen diverse
Bosewichte. Capcom spendierte dem Titel
einige Innovationen, die aber nicht jedem Fan
der Serie gefallen werden. Die Suche nach
Chips, die Mega Man neue Fahigkeiten
verleihen, gestaltet sich sehr zéh und
noétigt zum dreimaligen Durch-
spielen, bis man alle hat. Zwischen
den Versionen, die einen leicht
unterschiedlichen Handlungs-
verlauf bieten, konnt ihr tibrigens per
Link Gegensténde tauschen. (BS)

GENRE-CHECKER
P :

KURZ + KNAPP

ja, so viele Spiele kann der gute Mega

Man allein gar nicht bewidltigen, also

muss mal wieder sein Kollege Zero ran. In bester
Capcom-Manier bekommt ihr hier die be-
kannten Qualitdten aufgetischt: Rasante
Hupfund Baller-Action, grellbunte 2D-Grafik,
schweiBtreibende Bosskampfe. Okay, ein paar
Erweiterungen gibt es doch: Neue Waffen, neue
Combos, eine Link-Funktion zu Battle Network 4.
Ansonsten bleibt alles wie gehabt und Serien-
_ Neulinge werden wohl kaum merken,
welches der drei Zero-Spiele sie in der Hand
halten. Normalerweise miisste man fiir
solches Recycling pauschal ein paar
- Prozente abziehen, aber in

Teil drei wurde merklich am
Schwierigkeitsgrad geschraubt,
was den Frustfaktor senkt und den
/ SpielspaB hebt.So gleicht sich alles
wieder aus. (SRO)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Flashpoint Vertrieb: Capcom Vertrieb: Capcom
Hersteller: SNK Hersteller: Capcom Hersteller: Capcom
Internet: www.flashpoint.de Internet: WWw.capcom-europe.com Internet: WWW.capcom-europe.com
Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 1 Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1-2 Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1
Sprache: deutsch USK: ab 16 Sprache: englisch USK: ohne Sprache: englisch USK: abé
Eingewdhnung: sofort Preis: ca.50¢€ Eingewohnung: sofort Preis: ca.50€ Eingewdhnung: 15 Min. Pre ca.50 €
Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad:
leicht normal schwer leicht normal schwer leicht normal schwer
neue Charaktere gewohnt Mega Man-Style deutlich lei. als die Vorgéng
schneller Einstieg neue Spielinhalte cleveres Leveldesign
coole Optik Story etwas langwierig schnell, laut, bunt
kein Multiplayer zwei Versionen fiir alle d nichts wirklich Neues
Metroid Fusion Nintendo Mega Man Battle Network 2 Capcom Metal Slug Advance Flashpoint

ca.40 € Ausgabe 12/02: 90%

Es ist und bleibt Metal Slug. Cooles
Geballere in 2D.

ca.30 € Ausgabe 2/03: 82%

Hey, ihr pfer. Hier
ihr gewohnten Mega Man-Stuff.

ca.50 € Ausgabe: 1/05: 80%

Seit Jahren das gleiche Spiel, aber es rockt
mehr denn je!

aewezrune ) () O/ W sewerrune ) () 0/)
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ackie Chan, warum tust du uns das

nur an? Was haben wir dir je getan,
dass du deine Finger nicht verdammt noch
mal vom Videospiele Markt lassen kannst??
80 Tage ist einer der Griinde, warum man
Herrn Chan mit sofortiger Wirkung die
Erlaubnis entziehen sollte, jemals wieder eine
Konsole oder ein Handheld anzupacken.
Sprites, die aussehen als wéren sie im
Dunkeln gezeichnet worden, hauen sich
gegenseitig auf die Nase, wonach kleine
Ziffern gen Himmel schweben. Was das zu
bedeuten hat? Keine Ahnung! Das Spiel
schweigt sich dariibér aus. Gelbe Scheiben
muss der liebe Jackie nebenbei auch
einsammeln, damit er sich durch das nichste
der grauenhaft monotonen Levels schwin-
gen darf. Dass die Hintergrundmusik sich
wiahrend des gesamten Spiels nicht einmal
andert, fallt da schon gar nicht mehr auf. (CS)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

FIFA Football
2005

m Vergleich zum letzten Jahr hat sich

kaum etwas gedndert. Der Ball ist
immer noch rund, die Spieler-KI immer noch auf
Zack und ein Spiel dauert immer noch vier Mi-
nuten. Ein Karrieremodus, Meisterschaften,
Freundschaftsspiele und ein sehr gut gelunge-
ner Mehrspielermodus kénnen alleine oder zu
zweit in Angriff genommen werden. Dabei fallt
immer noch die sehr klein geratene grafische
Darstellung auf, die aber durch nette Animatio-
nen und schnieke Replays punkten kann. Ohne
Taktik kommt allerdings auch der beste Baller-
man nicht weiter,da der Computergegner jeden
Fehler gnadenlos ausnutzt. Soundtechnisch
wird ebenfalls einiges geboten: Wer zum ersten
Mal die Sprechchére
aus der Fankurve hort,
fuhlt  sich  gleich
richtig heimisch auf
dem Rasen. (cs)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Lego Knight's
Kingdom

eine Fresse... was einem auf dem GBA an

drittklassiger Software aufgetischt wird,
ist echt nicht mehr feierlich. Da stapft ihr als Ritter
im Schneckentempo durch die Gegend, drgert
euch mit furchtbar platten Schalter-Suchratseln
rum und kloppt ab und zu mal andere Ritter oder
sonstiges Getier zu Brei. Das Ganze sieht auf dem
GBA auch noch ziemlich lacherlich aus und ist so
aufregend wie 24 Stunden lang Fiie waschen.
Das einzig halbwegs Positive an dem Spiel ware
die Musik, wenn sie sich nicht alle Nase lang
wiederholen wiirde. Das strunzdoofe Leveldesign
wurde wohl wéhrend eines Volkshochschul-

Kurses entworfen, das Kampfsystem ist fur Lebe-
R T

wesen mit nur
einer Gehirnhélf-
te konzipiert.
BloB weg damit!
Gaaaaanz  weit
weg! (SRO)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Flashpoint Vertrieb: EA Vertrieb: THQ
Hersteller: Saffire Hersteller: EA Hersteller: Razorblade Developments
Internet: www.flashpoint.de Interne www.electronic-arts.de Internet: www.thqg.de
Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1 Erhaltlic Jetzt! Spieler: 12 Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1-4
Sprache: deutsch USK: ohne Sprache: deutsch USK: ohne Sprache: deutsch USK: ohne
EingewShnung: sofort Preis: ca.40¢€ Eingewdhnung: sofort Preis: ca.40€ Eingew6hnung: sofort Prei ca.40 €
Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad:
T A R S S T T W S KN WEOR SSER - T G
leicht normal schwer leicht normal schwer leicht normal schwer
Sprites wirken dlverschmiert die gute, alte FIFA-Lizenz ubelst einfallsloses Leveldesign
Levelaufbau leidet an Ideenarmut »Oleeoleoleoleeee!“-Sound strunzdoofe Schalter”ratsel”
eine Sekunde zu leicht, dann viel zu schwer sehr iibersichtlich und fliissig Ritter schldft beim Laufen ein
nur EIN POPELIGER Musiktrack! praktisch keine Neuerungen Spieler auch
Catwoman EA FIFA Football 2004 EA H il Nintendo
ca.40 € Ausgabe 6/04: 77% ca.50 € Ausgabe 2/03: 89% Ausgabe 1/05: 98%

Jack, warum hasst du uns nur? Haben wir
was Falsches gesagt?

FuBball, wie er gespielt werden sollte.

Auf den Scheiterhaufen! Verbrennt es!

ocuzarune ) 0/ W sewerrunc o C) O/ W oeweerune < = 070
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lle Jahre wieder werden wir GBA

Spieler mit einem mittelméRigen
Star Wars-Spielchen beschenkt. Die Story
brauche ich an dieser Stelle wohl nicht zu
wiederholen. Fiir alle Interessierten hier noch
mal die Kurzfassung: Todesstern, Jedi Ritter,
BUMM, alle glicklich. Erstaunlicherweise
schafft es Star Wars Trilogy: Apprentice of the
Force, die Geschichte tatsachlich in dieser
“gekiirzten” Fassung wiederzugeben. Fitze-
lige, farbarme und abfotografierte Filmbilder
begleiten euch durch die meist viel zu
langatmigen Jump'n’/Run Sequenzen. Am
Ende einer Episode dirft ihr dann einen
mageren Shooter spielen. Und dann ist das
Spiel vorbei. Einfach so. Liebe UBI-Softler: Die
Prince of Persia-Engine zu nehmen und
einfach mal Star Wars drauf zu schreiben ist
nicht nur einfallslos, sondern schlicht und
einfach dreist. (cs)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

HdR: Die Riickkehr
des Kénigs

ust, mal ein paar Orks unterwegs

abzumurksen? Die Riickkehr des
Konigs fir den GBA macht's méglich. Im
Diablo-Stil zieht ihr entweder als Aragorn,
Gandalf, Eowyn, Legolas, Gimli oder Frodo
durch Mittelerde, metzelt Saurons Lakaien,
verbessert eure Attribute und kauft euch
neue Ausriistungsgegenstande. Auf Dauer
doch recht eintonig. Etwas Langzeitmotiva-
tion garantieren die leicht unterschiedlichen
Wege und Geschichten der Charaktere.
Positiv: Das Ganze kann auch zu zweit im
Coop-Modus gespielt werden. Grafisch ist das
Spiel ordentlich. Wasserspiegelungen und
schéne Modelle 1 e
machen Die / )
Riickkehr des Ko-
nigs  strecken-
weise zum Hin-
gucker. (BS)

GENRE-CHECKER

KURZ + KNAPP

Dragon Ball 2

Supersonicﬂ

er einen Piccolo méchte, muss
m nicht unbedingt Sekt trinken. Man
kann auch Dragon Ball Z spielen. In unserem
Falle auf dem GBA mit Supersonic Warriors.
Der Titel bietet alles, was man von einem
Dragon Ball-Spiel erwartet. Hier priigeln
sich alle Charaktere der erfolgreichen Serie
in 2D und sparen nicht an Gepose und
den typischen Spriichen. Woran das
Beat ‘em-Up aber leidet, ist die verman-
schte Steuerung. Der Begriff Button-
Smashing bekommt hier eine véllig neue
Dimension. Die Spielmodi unterscheiden
sich auch nicht wirklich voneinander.
Die begrenzten Kapazititen des GBA
machen einem variablen Gameplay einen
Strich durch die Rechnung. Tipp: Noch einen
DBZ-Kumpel suchen und per Link-Funktion
kloppen. Dann macht es wirklich groBen
SpaB. (BS)

GENRE-CHECKER
i

KURZ + KNAPP

Vertrieb: Ubi Soft Vertrieb: EA Vertrieb: Atari
Hersteller: Ubi Soft Hersteller: Griptonite Games Hersteller: Bandai
Internet: www.ubisoft.de Internet: www.electronic-arts.de Internet: www.atari.de
Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1-2 Erhiltlich: Jetzt! Spieler: 1-4 Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 12
Sprache: deutsch USK: ohne Sprache: deutsch USK: ab 6 Sprache: deutsch USK: ab 12
Eingewéhnung: ohne Preis: ca.50€ Eingewéhnung: 15 Min. Pr ca.50 € Eingewshnung: sofort Pri ca.50 €
Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad:

leicht normal schwer leicht normal schwer leicht normal schwer

Klasse Animationen...

klasse Kampfanimtionen

alle DBZ-Charaktere

...die wir beim Prinzen gesehen haben...

sehr taktische Kampfe...

DBZ-Feeling

...genau wie die ,Jedi Zeitlupe”...

Butt hi

...die oft grduselig schwierig sind
d 1

1 K

...und die h der Gegner.

wenig Variation

Prince of Persia: The Sands of TimeUbi Soft
ca.40 € Ausgabe 12/03: 70%

Star Wars-Hiipfspiel. Nicht gut. Nicht
kaufen.

Final Fantasy Tactics Advance Nintendo
ca.40 € Ausgabe 12/03: 80%

Nichts fiir P ker, fiir ho
Strategen aber sicher nicht iibel.

Street Fighter Alpha 3 Ubi Soft
ca.30 € Ausgabe 1/03:91%

Dragon Ball-Klopper, wie man sie
gewohnt ist.

(seweerune =) () O/ Waewerrunc /) ) O/c Wsewerrunc ) ) /0
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Iso abgesehen davon, dass wir als

Journalisten mal gar nicht die
Ver*****ung unserer Sprache schéatzen,
erwarten euch fiir ein Spiel mit dem Namen
»Robot Atak” im Titel atemberaubend wenig
Roboter auf der Insel des bosen Dr. X. Schon
gar keine attackierenden. Daftir schlagen sich
Action Man und seine beiden Kameraden mit
ihren jeweils ganz speziellen Eigenschaften
durch ein wildes Territorium voller
Dschungelbestien und zischender Dino-
saurier. Farbenpréchtig inszenierte JNR-
Einlagen mit den tblichen Suche-und-Finde-
Puzzles lockern die actionlastige Stimmung
zwischen Raketenwerfer und Motocross-Bike
deutlich auf. Robot Atak ist ein Spiel Marke
Lizenzware fiir Fans, sicher, doch man kann
der Software deutlich die Mihe der
Programmierer anmerken. Einzig das Pass-

Thunderbirds

ommander Ryker vom Raumschiff

Enterprise fliegt nicht nur durchs
All, sondern dreht unter seinem blrger-
lichen Namen Jonathan Frakes auch
Filme. Einer davon war letzten Sommer
Thunderbirds. Vivendi und Saffire brachten
nun das unweigerliche Spiel dazu heraus.
Das mit drei unterschiedlichen Charak-
teren ausgestattetet Spielchen setzt auf
Shooter-Abschnitte und Rétseleinlagen. Die
Teile des Spiels, in denen ihr mit euren
Schiffen durch die Gegend fliegt und ballert,
wirde man am liebsten totschweigen:
Spielerisch  belanglos und technisch
unheimlich schlecht. Thunderbirds kommt
optisch und akustisch ein paar Jahre zu spét.
Die Rétselei erinnert etwas an Lost Vikings
und rettet das Spiel vorm Totalausfall.
Dennoch: Wer es nicht spielt, verpasst nicht

WWE Survivor

series m

Undortanor

P _Single

s
Chawve Goorrors

ey, es ist ein Wrestling-Spiel! Was haben

wir in der Vergangenheit (ber
Wrestling-Spiele gelernt? Richtig! Sie sind
entweder absolute Party-Bomben, die Créme
de la Créme der Prugelspiele... oder
mittelméaBige  Machwerke, die maue
Muskelmédnner und ihre miiden Muckis zur
Schau stellen. Leider bleibt auch der GBA nicht
von letzterer Kategorie verschont. Zwar sieht
die ganze Sache dank der etwas eigenwilligen
Animationstechnik recht gut aus, kann aber
durch akute Move-Armut und chronische
Unschérfe trotzdem nicht berzeugen. Das
ganze wirkt nicht nur wie ein Wrestlemania X8
mit anderen Wrestlern, es IST TATSACHLICH ein
Wrestlemania X8 mit anderen Wrestlern! Sogar
die groben KI Fehler aus dem Vorganger
wurden mit ibernommen - wer weil} wie,
kann ein Match in drei Sekunden beenden. Gar

wortsystem nervt. (BK) wirklich viel. (BS) nicht gut. (cs)
cenre-cuecxer [ cewre-cHECKER

ACT
100%
KURZ + KNAPP
Vertrieb: Atari Vertrieb: Vivendi Vertrieb: THQ
Hersteller: Atari Herstelle| Saffire Herstell Natsume
Internet: www.atari.de Internet www.thqg.de
Erhéltlich: Jetzt! Spieler: il Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1 Erhéltlic Jetzt! Spieler: 1-4
Sprache: deutsch USK: ab 6 Sprache: deutsch USK: ohne Sprache: deutsch USK: ab6
Eingewdhnung: 15 Min. Preis: ca.50 € Eingew6hnung: sofort Pre ca.50 € Eingewéhnung: 15 Min. Preis: 0 €
Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad:
O G G s s s —— — T e S S = 5
leicht normal schwer leicht normal schwer leicht normal schwer

drei Spielfiguren nette lei hitbsche Animationen...

deutliche Miihe der Prog er Sound altbacken ...aber versch Wrestler

pr i leinfach grafisch unterdurchschnittli grauselige Ki-Bugs

Ein Modulspeicher wire ihr Preis Sh Abschnitte bel I genau DASSELBE SPIEL WIE VORHER!!
Asterix & Obelix XXL Atari Iridion 1l Vivendi WWE Wrestlemania X8 THQ
ca.60 € Ausgabe 5/04: 70% ca.20 € Ausgabe 6/03: 84% ca. 40 € Ausgabe 12/02: 64%

Netter Action-Sidescroller, leicht iiber
Stangendurchschnitt.

(sewerrunc ) /L 0/0)]

Flimlizenzspiel, das im GBA-Dsch 1

leich

sang und klanglos untergeht.

sewerrune £~ | U/

Spiel, gleiche Schwichen, andere
Wrestler. Pfui!

BEWERTUNG & %
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ort her, ihr Leser, es weihnachtet sehr!
Zumindest im Kopf eines kleinen

Jungen, der sich damit schwer tut, an

den  Weihnachtsmann  zu  glauben.
Glucklicherweise hélt jedoch der Polarexpress
direkt vor seiner Haustir. Nachster Stop:
Nordpol. In Jump'n'Run-Begriffen duBert sich
die ganze Sache so, dass ihr mit eurem
Hosenmatz durch die verschiedenen
Waggons der Bahn hiipft, Kakao schliirft,
schwingenden Schranktiiren ausweicht und
Glockchen einsammelt. Hort sich nicht sehr
spannend an, oder? Glaubt mir, einfache
Worte konnen nicht die Ohnmachtsanfalle
beschreiben, die den gequélten Spieler vor
blanker Langeweile tiberkommen. Dass sich
euer kleiner Rotzloffel auch noch bewegt, als
wiirde ihm eine Pleuelstange im Hintern
stecken macht die ganze Sache nicht besser.
Wirklich nicht. (Cs)

hown 1§ v

rinnert sich noch jemand an die Anfan-
E ge der Serie? Das ganz alte Zeug? lhr
wisst schon, so in 2D? An alle GBA-Besitzer, die
bereits dabei sind, die Laola zu machen: Macht
ruhig weiter! Ihr habt es euch verdient! Endlich
kommt GTA auch auf den GBA. Ganz wie in
alten Zeiten ist hier (fast) alles in 2D gehalten.
Von Zeit zu Zeit bekommt ihr auch mal einen
netten Effekt geboten, wenn sich eure Karre z.B
in Kurven zur Seite neigt. Die Missionsstruktur,
Fahrzeugnamen und Waffen wurden dagegen
von den groBen Briidern in Ubernommen,
sorgen also mit Katana, Pumpgun und ausge-
arbeiteten Charakteren fiir frischen Wind und
eine durchaus tiefgriindige Story. Alles in allem
ein klarer Treffer 5
von Rockstar. Baut
auch ihr euch euer
Verbrecherimperium
auf! (cs)

Need for Speed
Underground 2m

ufgemabelte Schlitten, Unterbodenlicht,
m Lachgaseinspritzung, Bass Booster...
Jeder von uns ist ganz tief in seinem Herzen ein
kleiner Pimp. Und das ist Fakt, meine Freunde!
Um diesem tief verwurzelten Urinstinkt zu
frénen, steht euch nun der neueste Spross der
Need for Speed-Reihe zur Verfiigung. Trotz der auf
dem Handheld etwas eingeschréankten Grafik,

steht der Racer seinem Konsolenbruder,
zumindest was die Auswahl angeht, in nichts
nach. In Underground-Rennen erspielt ihr euch
Tuning-Teile, neue Karren, Motoren und Punkte,
die ihr gegen eure erspielten Goodies
eintauschen koénnt. Fahrzeugund Streckengrafik
machen dabei eine durchaus solide Figur; vor
allem die Spiegeleffekte sind ein nettes
Augenschmankerl. Soundtechnisch kénnte man
allerdings noch das ein oder andere verbessern.
Wer auf qualmende Reifen und Heckspoiler
steht, kann eigentlich nix falsch machen. (cs)

GENRE-CHECKER GENRE-CHECKER GENRE-CHECKER

ACT

30%
KURZ + KNAPP KURZ + KNAPP KURZ + KNAPP
Vertrieb: THQ Vertrieb: Take 2 Vertrieb: EA
Hersteller: Tantalus Hersteller: Rockstar Hersteller: Pocketeers
Internet: www.thqg.de Internet: www.take2.de Internet: www.electronic-arts.de
Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1 Erhaltlich: Jetzt! Spieler: 1-4 Erhéltlich: Jetzt! Spieler: 1-4
Sprache: deutsch USK: ohne Sprache: deutsch USK: ab 12 Sprache: deutsch USK: ohne
Eingewdhnung: sofort Preis: ca.40€ Eingewohnung: sofort Preis: ca.50¢€ Eingew6hnung: 15 Min. P ca.40 €
Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeitsgrad:
leicht normal schwer leicht normal schwer leicht normal schwer

Gléckchen einsammeln. Action pur. GTA!! Hell, Yeah! gute Grafik

keine Gegner. AuBBer den Schranktiiren.

fast vollkommene Handlungsfreiheit

unzdhlige Tuningmaglichkeiten

Nur ein Musiktrack

Tonnen an Langzeitmotivation

gelungene Steuerung

briillende, ohrenbetédubende L il de Story Sounds sind eher zum lachen als realistisch
Kirby & The A Mirror Nil d Need for Speed: Underground 2 EA F-Zero: Maximum Velocity Nintendo
ca.40 € Ausgabe 6/04: 85% ca.40 € Ausgabe 1/05:79% ca.40 € Ausgabe 4/01: 82%

Eines der wenigen GBA Spiele, die sich
auch als Schlafmittel eigenen.

e
BEWERTUNG

GTA auf dem GBA! Haben! Holen! Kaufen!
JETZT!!

(sewerrunc C) ) /)

Sehr solider, aber immer noch
verbesserungswiirdiger Racer.

(sewerrunc ) C) O/c)
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Posthiitte

Yoohoo

Meine Fresse, unsere N-Games platzt diesmal ja aus allen Ndhten. Da hat mir unser
Chefmartin doch tatsédchlich hoéflich nahegelegt (mit seinem Finger auf der
Urlaubsliste), mein Yahoo maglichst knapp zu halten. Insofern sage ich euch an dieser
Stelle nur mal kurz ,Servus J“ und iiberlasse den Rest des diesmal sehr begrenzten

F ] ganz euch,

Euer Stenograph
Onkel Tom

1 o00% ze1da
MOinsen, Onkel Tom!

Wisst ihr eigentlich was euer Geheimrezept ist?
Also ich hab mir mal die anderen Magazine
gekauft und im Vergleich seid ihr einfach die
Besten! Denn ich denke immer, das Mag ist nur
fiir mich geschrieben und ihr seid einfach
personlicher als die anderen! So nun zu meine
Fragen:

@ Konnte das neue Zelda das erste 100% Spiel
werden?

@ Warum gibt es keine Japan-Charts?

@ Konntet ihr unter den Charts auch den
Standpunkt hinschreiben? Weil man weif8 dann
nicht, welcher Monat damit gemeint ist.

@ Konntet ihr mal Spiele als Abo-Pramie mit
reinbringen? So, das war’s von mir macht
immer schén weiter so!

Curry Van Geight (Spitzname)

Onkel Tom (echter Name): Hehe, danke fiir
die Blumen! Freut uns, dass du dich durch
unsere Hefte angesprochen fiihist. Immerhin
schreiben da ja Zocker fiir Zocker, da kann
auch ruhig ein bisschen Kumpelstimmung
aufkommen.

@ Nein. So genial es auch wird, ein 100%-
Spiel kénnen wir uns nicht vorstellen. Den
Wert gibt es wirklich nur theoretisch. Denn
was wére denn schon das ,perfekte Spiel?”
Ein perfektes Spiel miisste fiir immer SpaR
machen ohne dabei jemals langweilig zu
werden, sich stindig verbessern, keinen
einzigen Fehler, Bug oder ein sonstiges
Problem haben und noch dazu Grafik, Sound
und Gameplay revolutionieren. Nee du, kann
ich mir echt nicht vorstellen.

@ Japan unterscheidet sich von uns ganz
einfach kulturell dermaBen, dass die Nip-
pon-Charts hierzulande null A gekraft

Lesern!

haben. Aber falls noch mehr Leser deinen
Wunsch teilen...

@ Den... Standpunkt hinschreiben? Linkes
Bein oder rechtes Bein oder... was? Falls du
den Zeitpunkt meinst: Wir bekommen die
Charts jeweils Ibar vor Druc
von unserem Chartpartner www.amazon.de
mitgeteilt.

@ Mal schauen, was sich da machen lasst...

E ruiscnt:
HAY

Jetzt hab ich euch... oder soll ich besser sagen
DICH? Endlich weif ich warum ihr keine Fotos
reinstellen wollt (kdnnt)...und das hat einen ganz
plausiblen Grund: Die ganze Redaktion wurde
gekidnappt! Ich wei8 zwar nicht, wer du bist,
aber dass du alle Spiele testen kannst, Berichte
schreiben kannst und nebenbei noch die Post-
hitte verwalten kannst ist schon was (deswegen
das zweimonatige Erscheinen, damit du mehr
Zeit hast). Die Fotos konnten deshalb nie im Heft
erscheinen weil du die Redaktion verschleppt
hast und sie wohl schlecht in Fesseln ablichten
kannst. Aber mir kommst du nicht davon.Ich hab
dich durchschaut. Und sobald ich Beweise habe
werde ich mich mit den anderen N-Games-
Lesern zusammentun und diese Verschworung
hier aufklaren! Und dann bist du dran, wer du
auch immer bist.. DU KANNST NICHT
DAVONLAUFEN! .... *hust* so, das ist mein Bild
von der ganzen Sache. Wer sich mir anschlieft,
kann mit mir gleich mal zum Posthiittchen
fahren und schauen, ob wirklich ein Onkel Tom
drinhockt ;). O.K,, das war’s dann schon, danke
dass ihr so ein geiles Mag macht, ist echt
gelungen und es fasziniert mich doch immer
wieder ;). Liebe GriiRe aus Neckargemiind!

Bones

Onkel Tom: Tsk, tsk. Wérst du schlau ge-
wesen, héttest du deinen Absender nicht an
deinen Brief drangehéngt. So darfst du nun
Ausschau halten nach einem schwarzen
Helikopter, harhar! Es gibt kein Entkommen!

W restiingfeina
Hi Onkelchen!

Erst einmal die Ubliche Schleimerei: Ihr seid
klasse und euer Mag ist das beste, was mir an
Zeitschriften bisher unter die Nase kam. So, und
jetzt mein Anliegen: Ware es denn nicht besser
gewesen, Feuerrot/ Blattgriin als Titelthema zu
benutzen, anstatt irgend so ‘nen No Name-
Priigler wie WWE? Jetzt mal ehrlich: Welcher
noch nicht ganz durchgedrehte Psychopath
interessiert sich flir ein paar Mucki-Méanner, die
nichts anderes tun, als ihrem Gegeniiber die
Fresse zu polieren? FR/ BG sind da schon etwas
anderes: Man priigelt mit Képfchen. Ubrigens,
sag mal Schmid, dass doch ein bisschen mehr
anders ist; weilt du, wie schwer es ist, fiir
Bisaflor die Evs zusammen zu bekommen. So,
ich verabschied’ mich mal. Vielleicht horst du
noch von mir?1?

Martin

Onkel Tom: WeiBit du, Martin, mit den
Pokémon als Cover wiren Briefe wie dieser
eingetrudelt: ,Hallo, du Briefmarkenfeti-
schist! Sag mal, kénnt ihr nicht mal etwas an-
deres als standig Niedlichspielchen zeigen?
Wie soll denn Nintendo jemals sein Kiddie-
Image ablegen, wenn wir immer nur mir Ta-
schenmonstern zugepackt werden? AuBer-
dem hattet ihr auf der Ausgabe 4/2004 erst
ein Pokémon-Cover!” Ubrigens ist der “No
Name-Priigler” von null auf eins in die
Charts eingestiegen und stand bei Redak-
tionsschluss noch immer auf Platz sechs...

A usoerastet
Hallo,

du unser aller Lieblingsonkel! Nattirlich seid ihr
so ganz nebenbei das beste Nintendo-Magazin
in Deutschland, denn der Preis und die Qualitét
von euch sind spitze! Nun zu meinen Fragen
und Vorschlagen:

BriStein Verlag GmbH
Posthiitte N-Games
Kantstr. 513

44867 Bochum
E-Mail
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@ Es ist schade, dass ihr nun nicht einmal mehr
zweimonatlich erscheint, wird sich das bald
wieder &ndern?

@ Wurde eurer Meinung nach der GameCube
bereits grafisch voll ausgenutzt? Wenn ja von
welchem Spiel?
@ Ist  der
unbarmherzig?
@ Deine Yoohoo-Box soll wieder groBer
werden! Ist das, was darin steht, erfunden, oder
ist dein Leben manchmal wirklich so beschi...
&h, witzig?

@ Hast du schon mal Secret of Evermore
gespielt?

@ Konntet ihr nicht mal ein Special tiber die
Geschichte eures Hefts und des BriStein Verlags
machen, wiirde mich sehr interessieren!

Tschau Onkel Tom, und vergiss nicht, dass ich
dich unterstlitzen werde, wenn dich der
BriStein Verlag mal nicht mehr will (Was
hoffentlich nie vorkommt!!!).

Dein treuer Fan Jan

Chefmartin ~ wirklich ~ so

Onkel Tom: Danke fiir deine Unterstiitzung!

Es tut gut zu wissen, dass man Freunde hat.

*schniiff*

@ Wenn der GameCube-Markt mal wieder

richtig brummt, brummen wir mit!

@ Also, meiner bescheidenen Meinung

nach sind wir mit dem Wiirfel bei etwa 80%

Leistung angekommen. Und ich wiirde

sagen, den ersten Platz veranschlagt Lady

Aran fiir sich.

© *guckt links* *guckt rechts* Ich... shem...

kein Kommentar!

@ Da hast du dir aber wirklich den diimmsten
i L ht fiir diesen K

Mach dir mal keine Sorgen, die néchste

Posthiitte sollte wieder phat werden!

@ Natiirlich. Ich stand auf den Robohund

und den gigantischen Markt.

@ Du bist jetzt schon der dritte, der diese

Bitte in einem Brief abfeuert. ich denke, ich

werde unseren Cheffe dazu doch mal

nachdriicklicher anhauen miissen.

Holt euch
Tron 2.0!

In Zusammenarbeit mit
Buena Vista Interactive
verlosen wir drei Pakte
mit je einem GBA-Spiel
Tron 2.0 Killer App und
einer Tron-Figur. Um an
unserem Preisausschrei-
ben teilzunehmen, miisst
ihr nur wissen, wer bei
dem 1982 erschienenen
Disney-Kinofilm Tron
Regie gefiihrt hat. Die
Antwort bitte per Post-
karte (Briefe werden
nicht beriicksichtigt) an:

m irnaufsatz

Hi,

Als ich neulich wieder mal tiber Gott, die Welt und die Zukunft der Videospielindustrie
nachdachte, kam ich bei letzterem zu einigen sehr interessanten Uberlegungen, die ich mal
kurz zusammenfasse: Da die Grafik sich unaufhaltsam der Fotorealitdt ndhert, ware der
nachste logische Schritt, das Userinterface weiterzuentwickeln. Man stelle sich mal folgende
Konsole vor:Videoanschluss an den normalen Fernseher oder alternativ zu einer Videobrille -
diese reagiert auf die Kopfbewegungen (integrierter Sensor oder mittels Infrarotreflektoren)
und ermaglicht so vollkommen freie Sicht im 3D-Spiel — auBerdem kénnen beide Augen
getrennt angesprochen und somit echtes 3D erzeugt werden, so real wie die Realitat. Der
(Funk-) Controller kann konventionell zum normalen Spielen verwendet, oder in der Mitte
getrennt werden. Dann hat man in jeder Hand eine ,Halfte”, die natirlich Uber
Bewegungssensoren verfligt. Man stelle sich vor: Freies Zielen mit beiden Handen in
Shootern, Schwertkampf mit Schild in Zelda - zusammen mit der 3D-Sicht ein noch nie da
gewesenes Spielgefiihl.

Abgerundet mit 3D-Sound wiirde dieses System sowohl den gewohnlichen Spieler am
Fernseher, als auch den Hi-Tech-Begeisterten mit Videobrille und Sensoren ansprechen. Es
ware nicht nur das Traum-System fiir Gamer, sondern auch technisch in naherer Zukunft
realisierbar. Was haltet ihr in der Redaktion bzw. eure Leser von diesen Prognosen/
Gedankenspielen? Sonst noch alles Gute und viel SpaR bei der Arbeit wiinscht,

Franz Petritsch

Onkel Tom: Yep, das ist mit Sicherheit ein verdammt interessanter Ansatz. Innovation
muss ja nicht immer nur in der Software selbst stattfinden, auch die Eingabe und
Ausgabe hat da noch reichlich Platz fiir neue Ideen. Ubrigens sind deine Einflle in
sanften Ansatzen auch schon vorhanden. Denk doch nur mal an die Eye Toy-Software
driiben in Sonyland. Oder an Dance Dance Revolution mit seiner Tanzmatte und die
Doney Konga-Controller. Oder meinetwegen auch an den zarten Ansatz der

Spielebrillen mit dem ual Boy. Wir konnen uns sehr gut vorstellen, dass die nachste
Nintendo-Konsole diesen Ansatz sehr viel starker ausbauen wird...

BriStein Verlag GmbH
Tron 2.0
Kantstr.5-13
44867 Bochum

Oder per E-Mail an
feedback@bristein.com

Einsendeschluss ist der
28.02.2005.

Viel
Glick!
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LESERTESTS

Schreib uns deine Meinung zu unseren Tests, egal ob du mit unserer
Wertung einverstanden bist oder dir mal richtig Luft machen wilist. Nur
kurz und knackig muss es sein. Alle veréffentlichten Einsendungen werden

mit einem Spiel belohnt.

F -zeroox

WIR MEINTEN/DU MEINST

GCN

So wahnsinnig schnell, halsbrecherisch turbulent
und neon-leuchtend abgefahren wie F-Zero ist
sonst kein anderes Rennspiel auf dem Wiirfel. Die
verschlungenen Streckendesigns, die super Grafik
und der phantastische Sound werden nur von dem
trimmerharten Schwierigkeitsgrad tberschattet.
Trotzdem: geniales Rennspiel!

Stefan Schroder ausgabe 11/03,93 %

€ onflict pesert storm 2

F-Zero GX ist meiner Meinung nach eines der
besten Rennspiele fiir den GameCube. Die Grafik ist
der Hammer und der Story Modus ist echt super
gelungen. Leider bringt der Fuhrpark nicht oft gute
Gleiter hervor. F-Zero GX lasst Profiherzen héher
schlagen und treibt Anfanger an ihre nervlichen
Grenzen. Man sollte sich dieses Highspeed
Spektakel nicht entgehen lassen.

Markus Wagner ratheim 96 %

GCN

Das Ambiente des Wiistenkrieges misst sich leicht
mit Titeln wie Splinter Cell. Die Grafik eher nicht. Es
ist trotzdem immer wieder ein Fest, die schweren
Stiefel der irakischen Soldaten zu héren, sich tiber
knisternde Funkgerdte hinweg zu verstdndigen
und mit dem Jeep durch die feindliche Basis zu
heizen.

Christian Schmid ausgabe 12/03,80 %

W we: vay of Reckoning

Die Grafik ist erheblich verbessert worden. Auf die
Details wurde auch mehr geachtet, aber leider ist
die Story wieder die alte - man rennt mit einer
vierkopfigen britischen oder amerikanischen
Spezialeinheit in Kuwait und Umgebung rum,
schie3t Panzer ab und entschéarft Bomben. Dieses
Spiel kann man kaufen, muss man aber nicht.

Simon Scherer emmerting, 82%

GCN

Day of Reckoning schléagt bei allen Wrestling Fans
ein wie ein Piledriver. Das exzellente Kampfssystem
ist eingdngig, die umfangreichen, schwerst
modifizierbaren Spielmodi und die Crate-A-
Wrestler-Option sprechen ebenfalls fiir sich. Schade
nur, dass die Prasentation etwas hinterher hinkt.

Biﬁm Seum Ausgabe 6/04, 83%

S ccond sight

HA! Nimm das, Undertaker! Es ist einfach genial mit
seinem eigenen Ringer die GréBen der Wrestling-
Welt in die Knie zu zwingen. Die absolut geniale
Musikauswahl (Public Enemy!) und die saftigen
Schlagsounds zaubern ein Lacheln des Triumphes
auf das Gesicht des siegreichen Spielers. So muss
das aussehen!

Willi Sastard kain, 87%

GBA

John Vattic hat ein Problem. Zum Gliick hat er aber
auch einen Haufen cooler PSI-Krdfte, um sich
selbigem zu entledigen! Der gut gelungene Action-
Adventure Mix zieht den Spieler vom ersten
Augenblick an mit seinem spannenden Plot in den
Bann. Schade nur, dass die vielen Stealth-Einlagen
S0 unausgewogen riiberkommen.

Bj6rn Seum ausgabe 6/04, 85 %

Soldaten kloppen ihre eigenen Kumpel um, Sachen
fliegen wie von der Tarantel gezwiebelt durch den
Raum; das muss John Vattic sein, der da die Kuh (oder
den Wachmann...) fliegen lésst! Die PSI Fahigkeiten
schieBen in Sachen Fetzigkeit wirklich das Gummi-
huhn vom Baum: Nichts ist cooler als einen armen
Agenten schwebenderweise mit einer Maschinen-
pistole zu beharken! Klarer Tipp fiir Action-Fanatiker!

Pia Mankopf erkrath, 90 %
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JETZT IM
| HANDEL

prasentiert von

Alle Spiele aus
2004 im Test!

Samtliche Spiele
als Testlubersicht!

Die besten Spiele
kurz vorgestellt!

Zubehor-Tests,
Genre-Finder...

o

Uber 200 Tests aller PS2-, Xbox- und GameCube-
Spiele dieses Jahres!

AufBBerdem:

Alle deutschen Videospiele (iber 1.000!) der aktuellen
Konsolengeneration als Testiibersicht, das beste
Konsolenzubehor aus 2004, iibersichtlicher Genre-
Finder, Ausblick: Das kommt 2005 und vieles mehr!

Plus:
GroBes Gewinnspiel mit sagenhaften Preisen!

Jetzt bestellen und ratzfatz im Briefkasten haben. Versand-
und portokostenfrei fiir € 6,50!

Bestellcoupon
Bitte ausfiillen und einsenden an:
Name: e BriStein Verlag GmbH
StraBe: VSJB
PLZ/Ort: : - 7 Kantstr. 5-13
Bang:los e 44867 Bochum

Zahlungsweise (nur diese drei Méglichkeiten)
Bargeld liegt bei V-Scheck liegt bei
Voraustiberweisung an MediaPro,
Konto 132 964 101, BLZ 401 640 24 bei der Volksbank Gronau
(IBAN: DE90401640240132964101 - BIC GENODEM1GRN).
Bei Voraustiberweisung bitte Ihren Namen und VSJB angeben.



Noch Fragen?

Tipps, Tricks und Lésungshilfen gibt es ab sofort

bei der N-Games-Hotline:

01908 /29 170 14 20 (5 cmine

TIPPS & TRICKS

Donkey Konga

Freischaltbare Minigames

Um die nun folgenden Minigames freizuschalten
musst ihr die entsprechende Anzahl von Miinzen
im Street Performance-Modus einsammeln. So-
bald ihr das erledigt habt, konnt ihr die Minispiele
auf dem DK Town / Monkey Shines-Bildschirm frei-
schalten und dann in Ape Arcade abspielen lassen.

Minispiel nétige Miinzen
100m Vine Climb

(ein oder zwei Spieler)
Banana Juggle (ein Spieler)
Bash K.Rool (ein Spieler)

4800 Miinzen
5800 Munzen
5800 Miinzen

Freischaltbare Musiksets

Um an die verschiedenen Musikstile der
Bongos zu kommen misst ihr abermals die
passende Anzahl an. Miinzen im Street
Performance-Modus einsammeln. Die neuen
Soundsets konnt ihr dann auf dem DK Town /
Bongos A Go Go-Bildschirm freischalten lassen.

Soundset notige Miinzen
Dogs 11 Miinzen
Country 49 Miinzen
Konga Crew 64 Miinzen
Car 66 Miinzen
Laser Space 77 Minzen

Big Band 88 Miinzen
Jingle 333 Miinzen
Cold 460 Minzen
Whip It 707 Miinzen
Quiz 912 Miinzen
Barnyard 1050 Miinzen
Latin Percussion 1900 Miinzen
Classical Orchestra 2220 Miinzen
Kirby 2599 Miinzen
Mario 4599 Miinzen
Zelda 4599 Miinzen
Toy 14900 Miinzen
Electrical Drum 25000 Miinzen

Rainbow Six 3

Wenn ihr euch innerhalb eines schwer bewach-
ten Gebaudes aufhaltet und ihr hinter einer Tur
Gegner vermutet, euch aber eben nicht sicher
seid, dann haben wir hier einen kleinen Trick fiir
euch: Greift euch eine Blendgranate und werft sie
auf den Boden vor der noch verschlossenen Tiire.
Stellt euch mitten rein in den Nebel und 6ffnet
erst dann die Ttre. Pflanzt nun die Infrarotbrille
auf euren Schadel und betrachtet euch die Um-
gebung durch den Nebel. Selbst bei gedffneter
Tare konnen euch eventuelle Feinde nun nicht
ausmachen. Vorsicht: Durch einen kleinen Grafik-
glitch sehen hin und wieder einzelne Gegner die
Explosion der Granate, obwohl ihr euch noch
nichtin deren Raum befindet.

Splinter Cell: Pandora Tomorrow
Alarm umgehen

Was gut war in Teil 1 kann euch in Teil 2 nur billig
sein: Solltet ihr bloderweise doch mal den Alarm
ausgelost haben, dann sucht euch schleunigst ei-
ne kleine Kammer mit einer nach innen zu &ff-
nenden Ture, in der ihr euch verkriechen kénnt.
Mittlerweile durfte das halbe Gebdude nur so
von feindlichen Wachen Uberflutet sein. Und na-
tiirlich werden sie auch versuchen, in eure Riick-
zugskammer einzudringen. Deswegen miisst ihr
auf jeden Fall genau im Weg der Ttre hocken. So
kénnen die anstiirmenden Wachen nicht in euer
Refugium eindringen und ihr habt eure Ruhe.

Prince of Persia

Auch in Pandora Tomorrow greift Ubi Soft
gnadenlos zur Eigenwerbung! Schaut doch mal
im Multiplayer-Level Paris-Nizza beim zweiten
Wagen auf den Boden. Da findet ihr ein
Heftchen mit Prince of Persia auf dem Cover.

Licht aus!

Wenn ihr tiber eine Pistole mit Schalldampfer
verfugt, dann nutzt sie, um moglichst alle
Lampen eines Levels zu Klump zu schieBen.
Durch die Operation, Licht aus” werden nicht nur
die Wachen weniger schnell aufmerksam auf
euch, da sie euch nicht so recht sehen kénnen,
sondern auch das Verstecken von Leichen oder
k.o. geschlagenen Gegnern im nun reichlich
vorhandenen Schatten fallt bedeutend leichter.
Achtet aber darauf, dass keine Gegner in der
Nahe der beschossenen Lampe stehen. Den Knall
eurer Waffe werden sie zwar nicht héren kénnen,
dafiir aber das zersplitternde Glas der Lampe.

Laseraufschaltung

Wenn ihr eine Pistole in Handen haltet und 8() be-
tétigt, schaltet ihr das Laservisier auf. Dadurch lasst
sich klasse zielen, vor allem, wenn man ultraprazise
Headshots anbringen méchte. Seid aber vorsichtig
mit euren Tools, denn wenn ihr mitten im Dunkeln
steht, wird der knallrote Laserpunkt auffallen wie
ein Hecht im Karpfenteich und jede zweite Wache
des gesamten Levels auf eure Hacken loslassen.
Am besten benutzt ihr das Laservisier in hellen
Gegenden oder bei einzelnen Wachen, die euch
nicht im Blick haben und denen ihr einen
reibungslosen Tétungsschuss verpassen méchtet.

Atemloser Schuss

Begebt euch mit dem SC-20K-Sniper-Rifle in den
Zoom-Modus. Haltet dann L gedriickt, um den
Atem anzuhalten. So verfigt ihr tiber Maximal-
prézision bei der Abgabe eures Distanzschusses.

Levelanwahl
Nachdem ihr das Spiel auf der normalen oder

schwierigen Stufe bewaltigt habt, konnt ihr Uber
“Levelanwahl” wieder zuriick ins Spiel und euch
ein Level eurer Wahl aussuchen. Passt aber auf,
dass ihr nicht aus Versehen tber “Checkpoints”
zurlick in die Action marschiert, sonst I6scht ihr
eure Spieldaten und damit die Levelanwahl.

Richtig pfeifen

Pfeifen ist sehr niitzlich, um einzelne Wachen
anzulocken. Lockt sie in eine dunkle Ecke oder
verlassene Besenkammer und bringt euren Job
zu Ende. |hr solltet aber auf keinen Fall pfeifen,
wenn ihr von mehreren Wachen umgeben seid
oder ihr die genaue Situation und die Anzahl/
Position der Gegner in der ndheren Umgebung
nicht genau kennt.

Das Schaufenster

Etwa gegen Mitte des Jerusalem-Levels gelangt
ihr zu einem Buchladen. Wenn ihr an einer klei-
nen Gasse mit einer frei schwingenden Lampe
vorbeikommt, wisst ihr, dass ihr ganz in der Nahe
seid. Gleich daneben befindet sich eine weitere
kleine Gasse mit einer frei hangenden Lampe.
Seht euch hier nach einem groBen Schaufenster
um. Darin findet ihr allerlei interessante
Anspielungen auf Filme und Videospiele.

Kamerawaffen

Wenn ihr auer euren bloBen Handen nix mehr
zur Gegnerabwehr habt, konnt ihr eine eurer
Haftkameras als Notfallwaffe verwenden. Wahit
sie aus und feuert sie eurem Gegentuiber auf die
Zwélf,um ihn auszuknocken.

Tales of Symphonia
Mania-Schwierigkeitsgrad

Um diesen neuen Schwierigkeitsgrad freizu-
zocken, musst ihr lediglich das Spiel einmal
komplett durchspielen.

Game Record

Um diese neue Option aus den Tiefen der
Software zu locken, musst ihr das Spiel
ebenfalls einmal komplett durchzocken. Die
neue Option erwartet euch dann im Startmend.

Alle Skits betrachten

Um euch die Skits im Spiel naher ansehen zu
kénnen, miisst ihr ebenfalls das Game zu einem
erfolgreichen Ende bringen.

Grade Shop

Mit Sicherheit der beste Bonus des Spiels ist der
Grade Shop. Zundchst einmal musst ihr Tales of
Symphonia einmal erfolgreich durchzocken. La-
det jetzt den Speicherstand des gelosten Spiels
und beginnt von vorne. Folgt den Anweisungen
auf dem Bildschirm und ihr werdet schlieBlich im
Grade Shop landen. Hier konnt ihr jetzt eure im
Lauf des Spiels einkassierten Grade-Tokens
gegen neue Féhigkeiten fiir das nachsten
Durchspielen eintauschen. Fir das Bezwingen
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des Bosses im letzten Spiel solltet ihr iibrigens
1000 zusatzliche Tokens bekommen haben.
Einige dieser Fahigkeits-Upgrades haben es in
sich, wéhlt also weise aus, wofiir ihr eure Tokens
auf den Kopf haut. Zur besseren Ubersicht
gonnen wir euch auch eine Liste:

Fahigkeit Bedingung

Bis zu 30 Items im Inventar  Zahlt 500 Tokens
EXPx? Zahlt 10 Tokens
EXPx2 Zahlt 1000 Tokens
EXPx 10 Zahlt 3000 Tokens
Mehr Bonus-EXP durch

das Ausfiihren von Combos ~ Zahlt 50 Tokens
Tension erhohen Zahlt 100 Tokens

Beziehungen verbessern (Cha-

raktere im Spiel haben euch

beim erneuten Zocken lieber) Zahlt 100 Tokens
Mehr Tokens nach

einem Kampf erhalten
Startet das neue Spiel mit
500 zusatzlichen HP

Mit 160 HP in die

Kampfe starten

Die Daten der Sammler-

Zahlt 100 Tokens

Zahlt 250 Tokens

Zahlt 10 Tokens

Enzyklopadie Gibernehmen  Zahlt 10 Tokens
Die Daten der Weltkarte
tibernehmen Zahlt 10 Tokens

Alle Zauberspriiche und

Techniken tibernehmen Zahlt 1000 Tokens
Die Daten der Kampf-

Strategien tibernehmen Zahlt 10 Tokens
Die Charakter-Figuren aus

der Sammlung tibernehmen  Zahlt 10 Tokens

Eure Kochtalente tiberneh-
men (Das Talent regelt das Zu-

sammenstellen von Mahlzeiten) Zahlt 10 Tokens
Die EX-Juwelen aus eurem

Inventar iibernehmen Zahlt 600 Tokens
Die EX-Skills aus eurem

aktiv ausgerusteten Menu

tibernehmen Zahlt 400 Tokens
Die Gald tibernehmen Zahlt 1000 Tokens
Die Erinnerungssteine

tbernehmen Zahlt 20 Tokens
Die Daten der Minigames

tbernehmen Zahlt 10 Tokens
Die Daten der Monster-

Enzyklopéadie tibernehmen  Zahlt 10 Tokens
Die Spielzeit ibernehmen  Zahlt 10 Tokens
Die Daten der Rezepte

Ubernehmen Zahlt 50 Tokens
Die Beziehungen tibernehmen

(nicht zu verwechseln mit

“Beziehungen verbessern)  Zahlt 10 Tokens
Die Statistik zur verwendeten

Anzahl eurer Zauberspriiche

und Techniken Gibernehmen  Zahlt 25 Tokens
Die Titel im Spiel

tbernehmen Zahlt 1000 Tokens

Ké@mpfe mit Tales-Charakteren
Zockt euch durch das ,Party Advanced”-Level.
Sobald ihr das geschafft habt, lauft ihr einem

Arenakampf mit Garr, Farah Oersted und
Meredy Uber den Weg. Insider wissen, dass es
sich bei diesen Kameraden um Charaktere aus
anderen Tales-Spielen handelt.

Tiger Woods PGA Tour 2005

Alle Skills freischalten

Gebt folgendes Passwort im Passwort-
Bildschirmmenti ein: NIGHTGOLFER.

Arnold Palmer freischalten

Gebt folgendes Passwort im Passwort-

Bildschirmmenii ein: THEKING.

Jack Nicklaus freischalten

Gebt folgendes Passwort im Passwort-
Bildschirmment ein: GOLDENBEAR.

Justin Timberlake freischalten

Gebt folgendes Passwort im Passwort-
Bildschirmmenti ein: THETENNESSEEKID.

Alle Kurse und Golfer freischalten

Gebt folgendes Passwort im Passwort-
Bildschirmmen(i ein: THEGIANTOYSTER.

WWE Day of Reckoning

Zusatzliche Attributpunkte fiir CAS

CAS steht fiir Create-A-Superstar (nur, um samt-
liche Klarheiten zu beseitigen). Um einen neuen
Wrestler zu gestalten musst ihr nicht nur seine
Optik und seine Moves festlegen, sondern auch
seine Talente in bestimmten Eigenschaftswerten
bestimmen. Den Treibstoff fiir diese Werte bilden
die CAS-Punkte. Im Laufe des Story-Modus kénnt
ihr euch mehr CAS-Punkte freischalten. Denkt
aber daran, dass ein von euch kreierter Superstar,
der am Story-Modus teilnehmen méchte, nicht
mehr als 250 CAS-Punkte auf seinem Eigen-
schaftskonto haben darf. Zur Not kénnt ihr die
CAS-Punkte eures Schiitzlings im Nachhinein
immer nach unten setzen.

400 CAS-Punkte

Die ersten dicken CAS-Punkte erhaltet ihr,
nachdem ihr den WWE Development-Mode im
Story-Modus erfolgreich abgeschlossen habt.

600 CAS-Punkte

Immerhin 600 Punkte erhaltet ihr, wenn ihr die
Matches bei Sunday Night Heat im Story-
Modus erfolgreich abschlieBen kénnt.

800 CAS-Punkte

Nachdem ihr zum ersten Mal den Story-Modus
durchgezockt habt, landen 800 CAS-Punkte auf
eurem Konto.

1000 CAS-Punkte

Und satte 1000 CAS-Punkte erhaltet ihr, wenn ihr
den Story-Modus noch ein zweites Mal zu Ende
spielt.

Neue Arenaauftritte

Wenn ihr bereits alle Wrestlerauftritte in der
Arena zur Genlige gesehen habt und es euch
nach Show-Frischfleisch verlangt, solltet ihr mal

den Story-Modus durchzocken. Dafiir werdet
ihr namlich mit den neuen Auftritten “Buggy”
und “Motorcycle” belohnt.

Neun-Schlag-Combo

Fiir diese brutale Movekombination miisst ihr
schon was leisten. Zundchst einmal mussen alle
Lektionen mit allen entsprechenden Priifungen
abgeschlossen sein. Sobald ihr dieses Training ab-
geschlossen habt, geht es weiter zur Move-Aus-
wahl. Hier konnt ihr euch nun Neun-Schlag-Kom-
binationen gonnen und zum krénenden Ab-
schluss euren Finisher als zehnten Move bringen.

Andre the Giant

Den gewaltigen Hiinen der 80er-Jahre kénnt ihr
freispielen, indem ihr den WWE-Developement-
Mode im Story-Modus durchspielt. Eine kleine
Hommage an einen einmaligen und mittlerweile
verstorbenen Wrestler!

Bret“The Hitman” Hart

Vinces personlichen Liebling kénnt ihr aus den
Tiefen der Software locken, indem ihr den
Story-Mode komplett zu Ende zockt.

Brutus “The Barber” Beefcake
Brutus gibt’s fiir das erfolgreiche Durchzocken
der Sunday Night Heat-Matches im Story-Modus.

Greg “The Hammer” Valentine

Und Greg gesellt sich nach dem Durchspielen
der Sunday Night Heat-Matches im Story-
Modus ebenfalls zu seinen Kollegen.

Cheats ohne Ende

Weit tiber 3.000 Cheats auf 27 Seiten findet ihr in
der brandneuen GameCube Lésungen - das mit
Abstand umfangreichste Cheat-Lexikon auf dem
Markt! AuBerdem im Heft: Ausfiihrliche Kom-
plettlosungen zu den besten GameCube-Spie-
len, darunter Tales of Symphonia, Pikmin 2, WWE
Day Of Reckoning, Herr der Ringe: Das dritte
Zeitalter und viele, viele mehr...

; ;
GCAMECUBE

DIE BESTEN GAMECUBE-SPIELE
KOMPLET GELOSTI  _

e
Auf 27 Seiten: Wt éber 3.000 Cheats, Tipps und
Tricks 24 vielen HUfdert GameCubespieten!
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Tempelaniagen =
Vom Schiff aus schieBt ihr euch gleich
geradeaus den Weg frei, folgt dem Tunnel und
geht and er Gabelung rechts nach unten. Scannt
den Schalter neben der Tur und zerstort die
beiden Schlosser. Im Tunnel scannt ihr rechts den
Schalter, der das Tor 6ffnet. Nehmt den Ausgang,
folgt dem Tunnel und rollt im nachsten Raum als
Morph Ball weiter in eine kleine Réhre. An deren
Ende rollt ihr um die Anlage herum und “hiipft”
mit Hilfe einer Bombe in die Bombenmulde auf
der Riickseite, in die ihr eine Bombe legt. Zuriick
in den vorigen Raum, um die gezeigte Bedien-
tafel zu scannen, wodurch der Ausgang frei wird.
Nach ein paar Schritten erreicht ihr das Portal.

Scan eofolgt.

[ B
I

2
Wieder zuriick schieBt ihr das Gemiise von
der Wand weg und rollt durch das Loch. SchieB3t
euch den Ausgang zum Speicherpunkt frei und
geht weiter durch den anderen Ausgang. Scannt
den Schalter und tretet ins Hologramm. Links
herum, durch die Tur, die Schlésser zerstort und
ab nach drauBen. Geht etwas geradeaus und
scannt den Schalter fiir den Kran. Im nun neuen,
freien Bereich klettert ihr an der Wand nach oben
und zerstort die Schlosser, um die Briicke abzu-
senken und den Ausgang zu erreichen.

Bei der néchsten Lichtung folgt ihr den
Platten auf dem Boden, scannt den Schalter und
zerschieBt das Kranseil, so dass ihr tiber den
Container laufen kénnt.Im Tunnel scannt ihr links

Kontrolltafel und drauBen den Schalter hinter
Gitter. Weiter in den néachsten Tunnel, dort
m Ende als Morph Ball nach rechts und unter
das Gitter hindurch. Sprengt den groBen Con-
tainer fur Raketen. Betretet das Schiff und holt
euch aus dem Frachtraum die Karte. Springt
durch das Loch in der Hille, folgt dem Weg und
scannt den Schalter. Als Kugel werdet ihr nach
oben geschleudert und konnt die rote Tur mit
Raketen 6ffnen.

Dahinter rollt ihr rechts durch das Loch,
schaut nach, scannt den Schalter und passiert die
Tur. Das gleiche Spielchen wiederholt ihr
drauflen, verstarkt den Riss in der Wand mit einer
Rakete und konnt euch letztendlich als Kugel
hindurch schieBen. Geht durch die Tiir, scannt
den Schalter und fahrt nach oben.

Erhabener Tempel

Macht als Kugel einen Abstecher zur Spei-
cherstation und passiert die Tr in den Tempel. In
der Mitte trefft ihr auf etwas Kleinvieh und einen
dicken Bug. Weicht seinen Attacken mit
Spriingen aus und kontert mit Charge Beams.
Auch nach seiner Verwandlung macht ihr mit
Charge Beams und normalen Schnellschiissen
weiter. lhr erhaltet dafir... etwas Unbekanntes.
Verlasst den Bereich und fahrt nach oben.
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Zuriick eine Etage tiefer, wendet ihr euch
nach rechts und scannt das Hologramm. lhr folgt
dem Weg, fahrt mit einem weiteren Transporter
tiefer und gelangt nach draufen. Unten &ffnet ihr
eine rote Tur und schnappt euch den Energie-
tank. Rollt durch den Tunnel zuriick zur indus-
triellen Stétte (schaut auf eure Karte), wo ihr nun
die U-Tar mit dem violetten Hologramm &ffnen
kdnnt. Fahrt mit dem Aufzug runter und geht
durch die Tur.

Odland von Agon

Sucht zuerst die rote Tiir auf und speichert.
Wieder zurtick, geht ihr etwas schrédg rechts,
dann geradeaus. Klettert an der Wand rechts
nach oben. Schmeiflt den hohen Felsen mit
einer Rakete um, ein paar Meter weiter macht
ihr das noch mal. Geht weiter hinauf und vor
der Tur links herum in Richtung Mitte. Geht
unter den Solarlinsen entlang, durch die Tir,
rollt ein Stiick und geht durch eine weitere Tiir.
Klettert an der Wand hoch, nehmt aber nicht
die erste Tur links, sondern geht weiter, springt
tber die Plattformen und arbeitet euch iiber
dem Treibsand bis zur roten Tiir voran. Es folgen
ein Tempel und der néchste Bosskampf.

Der Wurm ist am Schwanz empfindlich.
Beschief3t ihn dort mit mehreren Charge Beams,
bis er sich aufrichtet. Nun ballert ihr auf seine
Schwachstelle im Maul. Wiederholt das ein paar
Mal und ihr erhaltet eure Bomben. Mit denen
konnt ihr auch gleich die Tiiren aufsprengen und
den Tempel am anderen Ende verlassen. Legt
eine Bombe in die Mulde, geht weiter, scannt im
nachsten groBeren Bereich das Objekt in der
Mitte und den kleinen Holo-Projektor dahinter.

Kehrt durch den Tempel zuriick zur Férder-
anlage und nehmt diesmal jene Tur, an der ihr
vorhin vorbei gelaufen seid. Rollt ins Kugel-
Hologramm und oben ein Stiick nach rechts, so
dass ihr hinter der Scheibe herunterfallt und
einen Raketen-Container erhaltet. Wieder hinauf
und durch den kleinen Tunnel, so dass ihr auf der
anderen Seite hinaus kénnt.

Bekampft die Aliens mit Charge Beams und
nach ihrer Transformation mit Raketen. Lauft die
Rampe hinauf (zuvor scannt ihr links das Bern-
stein-Hologramm) und benutzt die Bombenmul-
de.Nehmt das Férderband, bombt euch den Weg
fei, springt zur anderen Seite, benutzt auch dort
das Forderband. Im dritten Abschnitt gibt es kein
Forderband, hier behelft ihr euch mit Bomben.
Kehrt nach der Aktivierung der Linsen zur Férder-
anlage zuriick und scannt die Bernstein-Tiir. Geht
in Richtung des GroBBen Férderhofes und sprengt
unterwegs den Weg zum Kugel-Hologramm frei,
um einen Energietank zu erhalten.

Vom Speicherpunkt des GroRen Férderhofs
aus geht ihr direkt geradeaus und scannt die
Bernstein-Tur. Sprengt euch den Weg frei, nehmt
die Karte mit und rollt wieder zuriick. Geht dann
wieder zu den vorhin errichteten Sonnenlinsen
und scannt das Portal.

Dunkle Welt

Innerhalb der Schutzzonen seid ihr sicher,
einige musst ihr jedoch erst durch einen Schuss
aktivieren. Aktiviert die Bombenmulde und be-
wegt euch vorsichtig vorwarts. Durch die Schutz-
zonen ist euer Weg definiert. Irgendwann werdet
ihr von dem Jump-Wachter empfangen. Be-
kampft ihn mit allem, was ihr habt. Seinen Schiis-
sen ist nur schwer auszuweichen, iiber seine
Bodenattacken konnt ihr jedoch hinweg sprin-
gen. Fiir den Sieg gibt es die Space Jump Boots.
Mit diesen kehrt durch das Portal in die helle Welt
zuriick.

Geht durch den linken Ausgang und benutzt
die Bombenmulde fiir weitere Raketen. Dann
sucht ihr die Forderanlage auf, klettert dort nach
oben und springt auf die kniende Statue, um
weiter oben einen Schalter im Gang zu finden.
Benutzt den nun neuen Ausgang und folgt dem
Weg. Nach dem Kampf geht ihr durch den neuen
Ausgang.Im Boden findet ihr eine kaputte Platte,
die ihr mit einer Bombe beseitigt und durch ein
Labyrinth rollt. Fahrt mit dem Transporter hoch,
geht durch die neue Tiir und ihr stof3t auf euer

ES war das Ende von Frieden und Einklang, ob einer neuen
Rasse, die an diesem Tage die Finsternis der dunkien Welt
erblickte... erfulit von Hass und unbandiger
Zerstorungskraft — mit dem Namen Ing.

dunkles Abbild. Rechts herum gibt es eine rote
Tur. Dahinter scannt ihr die Terminals, um die
Panzertir unten zu 6ffnen. Geht hindurch und
rollt an den Lichtschranken vorbei. Hinter der Tiir
fahrt ihr mit dem Lift hoch, lauft an den Metroids
vorbei und durch die Tir dahinter. Bombenmulde
aktivieren und weiter. Nach dem Kampf scannt
ihr den Schalter und anschlieBend die Terminals
auf der anderen Seite, um eine Treppe zu
erzeugen. So gelangt ihr einerseits an den
Energietank und andererseits zum Ausgang.
Nach der 2D-Passage gelangt ihr in eine
Sackgasse. Schief3t die Scheiben links vor der
Wand mit einer Rakete auf. Ein paar Schritte
spater trefft ihr auf die Dunkle Samus

Dunkle Samus

Die erste Halfte des Kampfes ist kein Problem.
Die zweite schon eher: Gegen ihr Schutzschild
sind eure Waffen nutzlos. Kurz nach ihrem
Kometen-Angriff ist sie aber verwundbar. Bleibt
bei normalen und aufgeladenen Beams. Fahrt
nach dem Kampf mit dem Transporter hoch und
nehmt den Dark Beam an euch. Folgt den
schwarzen Tiiren zuriick in die Komman-
dozentrale. SchieBt auf das Portal und geht
hindurch

SchieBt mit Raketen die “L6cher” im mittleren
Objekt auf und anschlieBend mit dem Dark Beam
hinein. Oben geht ihr durch die schwarze Tir.
Folgt den Tiiren, die ihr betreten konnt, bis zu
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einem Block. SchieBt mit dem Dark Beam auf ein

zwei Wiirmern! Gefahrlich sind ihre Laserangriffe:

mit dem Kran zum Portal fahren. Haltet in der

kleines Symbol oben, springt auf den Block und
weiter hoch, durch die rote Tiir zum Speicher-
punkt. Nehmt den anderen Ausgang, rollt durch
die Rohre und tretet ins Hologramm. Lauft rechts
entlang, scannt den Schalter und springt die be-
weglichen Plattformen hinauf. Scannt den zwei-
ten Schalter. Der dritte Schalter befindet sich un-
terhalb der grauen Tir. Geht durch den nun offe-
nen Ausgang, springt am Alien an der Wand vor-
bei und geht durch die rote Tiir. Beseitigt im
nachsten Raum die kleinen Flugviecher und
schieBt mit dem Dark Beam auf die Kristalle an
den Pfeilern. Springt die Pfeiler hinauf, so dass ihr
hinter der schwarzen Tur den Light Beam
erhaltet.

Passiert die weiB3e Tur und schie@t euch mit
dem Light Beam den Weg frei. Nehmt vom ver-
dammten Eingang aus den oberen Weg durch
die schwarze Tur, die direkt Gber der weifen liegt.
Nach einem Kampf gegen ein paar Wéchter
erhaltet ihr einen Schliissel. Sucht danach das
néchstgelegene Portal auf (hinter der weien Tur
im gleichen Raum befindet sich tibrigens ein
Munitionsdepot). SchieBt mit dem Light Beam
drauf, um hindurchzugehen. Marschiert in der
hellen Welt zum Portalterminal (der Sonnen-
bindler), um gleich wieder in die Dunkle Welt zu
tauchen. Nehmt diesmal den rechten Ausgang
und macht euch auf zum groBen Tempel vom
Dunklen Agon. Nehmt dort die vom Eingang aus
linke T, wo es einen weiteren Schliissel gibt.

Dark Suit

Geht ins Tempelinnere und kampft gegen
drei riesige Sanwtirmer. Zundchst erscheint nur
einer: Schief3t auf ihn, bis seine Panzerung weg
ist. Der Light Beam ist am wirksamsten, setzt ihn
aber sparsam und gezielt ein. Raketen und
Charge Bems sind auch okay.Irgendwann kommt
der Wurm in der Mitte raus. Schieft ein paar Mal
auf sein Maul, bis er herunter féllt. Dann lasst ihr
euch als Kugel einsaugen und legt Bomben. Nun
wird das Spielchen wiederholt, allerdings mit

Haltet euch in der Nahe der Lichter auf und
weicht den Beams aus. Passt aber auf, die Fackeln
kénnen erlischen! Wiederholt die Prozedur, bis
das Untier besiegt ist und ihr den Dark Suit
erhaltet.

Hinter der Tur vor euch benutzt ihr die
Bombenmulde. Geht weiter geradeaus und
benutzt den Energieregulator. Danach geht es
zur Quellstatte und durch die schwarze Ttir am
Ende des schmalen Ganges. Im Raum dahinter
erreicht ihr unter der Tur als Ball einen Satz
Raketen. Kehrt in die Helle Welt zurtick und dort
zum Tempel von Agon. Marschierd geradeaus
durch, passiert die Bombenmulde und aktiviert
den Energieregulator. Jetzt macht ihr euch auf
den Rickweg zum Transporter in die Tempel-
anlagen (am groBRen Forderhof vorbei). Dort
begebt ihr euch zur Tempelbaustelle und schiet
kurz nach der Eingangsttr rechts mit dem Light
Beam auf den Kristall. Geht aber nicht durch das
Portal, sondern benutzt den Transporter ins
Tempel-Heiligtum und fahrt von dort noch
eine Etage hoher in den erhabenen Tempel.

Nach der Dankesrede fahrt ihr mit Tempel-
transporter B wieder hinab und klettert in der
Tempelbaustelle noch etwas weiter nach oben,
um als Ball ein Raketen-Pack zu finden. Nun
geht’s in die zentrale Férderanlage. Besetzt einen
Geschutzturm und zerstért die Windsegel, die
Objekte vor der linken Wand und den kleinen
“Kasten” links neben der groen roten Tiir in der
Ferne. Dahinter gibt’s ein Munitions-Udgrade.
Kehrt ins Heiligtum des Tempels zurtick, Scannt
die Bernstein-Tuir und schief3t etwas weiter einen
Light Beam auf den Kristall. Geht weiter, durch
eine Half Pipe, bis ihr an eine verschlossne Tiir
gelangt. Benutzt das Portal hinter euch und
nehmt die erstbeste Tur. Folgt dem Weg durch
die Schlucht, bis ihr in einen runden Raum mit
einem Sandberg gelangt. Klettert am hinteren
Bereich hoch und fahrt als Ball mit den Aufziigen
links und rechts hoch, um Bomben in die dafiir
vorgesehenen Schalter zu legen. Nun konnt ihr

hellen Welt Ausschau nach blauen Kristallen, um
sie mit dem Light Beam zu beschieBen. So
erreicht ihr den Transporter in die Simpfe.

Sumpf von Toruus

Folgt dem Weg bis zur Lagune. Taucht ins
Wasser und sucht die schwarze Tur. Folgt dem
Weg und nehmt bei der nachsten
Lichtung die rote Ttir. Nach ei-
ner kleinen Roll-Passage
aktiviert ihr die
Briicke und geht
hintiber. Klet-
tert  zum
Portal
hinauf
und
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benutzt in der dunklen Welt
Kehrt in die Lichtwelt zuriick, tiberquert die
Briicke, rollt ein Stiickchen als Ball und scannt
den Schalter. Rollt in das neu erschaffene
Hologramm und geht tiber die Briicke durch die
schwarze Tiir. Im Boden des schmalen Ganges
sprengt ihr ein Loch, um einen Energietank zu
erhalten. Geht weiter und kimpft gegen ein paar
Ings — Dark Beams und Raketen halten euch
Arger vom Hals. Danach gibt es endlich die Super
Missiles. Fahrt mit dem Transporter rauf und folgt
dem Weg durch die Drehschleuse bis ins
Energiezentrum, wo ihr den Holoprojektor
aktiviert.
Geht wieder zurtick und scannt in
der Mitte der groen Halle das Ho-
logramm in der Mitte. Fahrt
hinunter, scannt die Tur mit
dem Hologramm und folgt
dem Weg. Nach weiteren
Kampfen erreicht ihr
ein Portal.

Boost-Wachter

Klettert in der Schat-
tenwelt den Baum hi-
nauf zur schwarzen Tur.
Am Speicherpunkt vor-
bei, folgt ihr dem Weg
und sieht einen Wéchter
davon flitzen - hinterher!
BeschieBt den Wachter
mit Light Beams. Wenn
diese keine Wirkung
mehr zeigen sollten,
rollt er sich zur Kugel
zusammen. Tut es

Kampfes, denn Kollisionen mit dem gekugelten
Wachter kosten massig Energie. Wenn er sich zu
Schleim verflissigt, legt ihr ihm méglichst viele
Bomben in den Weg. Bombt auch seine kleinen
Helfer weg, da sie Power-Ups hinterlassen.
Irgendwann nimmt der Wachter seine urspriing-
liche Gestalt an und das Spielchen geht von
vorne los. Nach dem Sieg gibt es den Boost Ball.
Rollt einen Raum zurtick und mit dem Boost die
Half Pipe hoch, um einen Schliissel zu erlangen.
Lauft wieder zurlick, am Speicherpunkt vorbei
zum Portal.In der hellen Welt kehrt ihr zur groRen
Briicke zurlick (unterwegs findet ihr im Abwas-
serkanal unter dem Gitter ein Raketenpack) und
scannt rechts die Tir hinter dem Ball-Holo-
gramm, um das Kartenterminal zu finden. Macht
euch zurtick zum Transporter und verlasst die
Stimpfe. Wieder in der Tempelanlage macht ihr
euch auf dem Weg zum Transporter C. Unterwegs
passiert ihr eine Half-Pipe. Rollt mit dem Boost
hinauf und durch den kleinen Tunnel zur Halle
der ehrwirdigen Toten. Aktiviert mit dem Boost
die Gyro-Generatoren und setzt so das Puzzle in
der Mitte von auBen nach innen zusammen.
Dafiir gibt es die Zielverfolgung. Diese probiert
ihr auch gleich an der blauen Tiir aus, indem ihr
die Energieknoten am Bogen davor anvisiert.
Danach geht es ins Odland von Agon, dort
zum groBen Forderhof. Hinter dem nahen
Speicherpunkt ist eine Half-Pipe, die ihr hinauf
rollt. Auf der einen Seite ist hinter einer blauen
Tir ein Transporter in die Sumpfe, auf der an-
deren Seite ein Portal, das zu einem Raketenpack
fhrt. Sucht in der hellen Welt den Hain von
Torvus auf. Vor der weiBen Tiir gibt es eine Half-
Pipe, mit deren Hilfe ihr oben die schwarze Tiir
erreicht. Folgt dem Weg und aktiviert den Gyro-
Generator. Geht nicht durch das offene Gitter,
sondern durch die rote Tir. Die folgende 2D-
Sektion “I6st” ihr mit den Bombenmulden. Wenn
ihr das Loch in der Mitte nehmt, erreicht ihr ein
Raketenpack. Danach geht es zuriick durch das
eben gedffnete Gitter, wodurch ihr das Portal
erreichet. In der dunklen Welt schief3t ihr die
griine Tur auf und folgt dem Weg. SchieRt mit
dem Light Beam auf die Pflanze im Wasser. Geht
im Giftweiher durch die schwarze Tiir, durch eine
2D-Sektion und anschlieBend durch die blaue

n.

- Wieder zurtick und diesmal durch die weiBe Tiir,

welche in den Tempel fiihrt. Dort gibt es hinter
einer weiflen Tir (unter einer Wurzel hindurch)
ein Munitionslager. Hinter den drei Siulen
erreicht ihr noch einen Energietank. Wieder im
Giftweiher nehmt ihr nun die rote Tir.

Darkburst

Euer ndchstes Ziel ist der Tempel von Agon.
Dort geht ihr durch die schwarze Tiir und erreicht
nach einer 2D-Sektion eine blaue Tir, welche ja
nun kein Hindernis mehr ist. Dahinter scannt ihr
den Schalter und sucht die Half-Pipe auf. Scannt
auch dort den Schalter und rollt NICHT ins
Hologramm. Rollt stattdessen in die Mitte und
aktiviert die Bombenmulde. Jetzt schnell wieder
zur Half-Pipe und in das Hologramm. Oben
aktiviert ihr erneut eine Bombenmulde, so dass
der drehende Bohrer sich hebt und das Portal
freigibt. Benutzt nun die Half-Pipe, um eine Bahn
fiir den Morph Ball zu erreichen. In der dunklen
Welt rollt ihr durch den Spalt und klettert die
Wand hoch, bis ihr den Ausgang erreicht. Folgt
dem Weg zum néchsten Portal. Wieder in der
hellen Welt rollt ihr den gleichen Weg zuriick und
erhaltet den Darkburst.

Geht in Torvus zum Tempel zuriick, lauft am
Aufzug vorbei und rollt im Kellergeschoss durch
die Rohre zur griinen Tiir, hinter der ihr einen
Aufzug findet. Klettert zunachst die drehenden
Arme hoch, um eine Speicherstation zu finden.
Dann lasst ihr euch ins Wasser fallen, bis auf den
Grund. Fahrt als Kugel mit der Réhre ein Stiick
hoch. Rollt noch nicht ins Hologramm, sondern
lauft tiber eine schmale Briicke zu einer Art Roh-
re. Scannt sie von der anderen Seite und rollt
dann ins Hologramm. Lasst euch sogleich wieder
ins Wasser fallen und sucht die ausgefahrene
Plattform, um einen Missile Container zu erhal-
ten. Geht durch die blaue Tiir und folgt dem
Licht. Aktiviert den Gyro-Generator, um die Platte
in der Mitte zu drehen. Einigen wir uns auf rot.
Rollt als Ball in die leuchtende “Schlaufe” und
geht durch die schwarze Tiir. Rollt in das Holo-
gramm und durch eine 2D-Sektion. Den nichsten
Raum verlasst ihr durch die schwarze Tiir, folgt
dem Gang und scannt im Zentrum den Schalter.
Kehrt in den Raum mit dem Bodenpuzzle zuriick
und stellt die andere Farbe ein. Den Rest kenn ihr

Dein Ubersetzungsmodul ist nun erweitert. Vorrichtungen
wie Toren, die mit smaragafarb:

verschiiisseft sind, stehen zu deiner Uerfiigung. Beschreite
die Regionen, die sich dir nun erschiiesen.
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ja:Als Kugel hinein, ins Hologramm, durch die 2D-
Passage. Im néchsten Raum beschieBt ihr die
stacheligen Inseln von unten mit dem Dark
Beam. So kénnt ihr eine Bombenmulde er-
reichen, welche ein Portal freigibt.

In der dunklen Welt benutzt ihr den Gyro,
wodurch ihr in der hellen Welt das erreichen
kénnt. Geht durch die Tur und den Gang
dahinter. Am Ende scannt ihr NICHT den Schalter,
sondern sucht vorher unbedingt die Speicher-
station auf. Dann macht ihr euch erneut auf den
Weg zum besagten Schalter und scannt ihn,
woraufhin unten ein neuer Ausgang erscheint.
Geht hindurch und arbeitet euch bis ganz nach
unten durch. Sorgt unterwegs dafiir, dass euer
Vorrat an schwarzer Munition voll ist (Gegner mit
Light Beam abschieBen). Unten erhaltet ihr den
Gravity Boost, kurz darauf erwartet euch der
néchste Endboss.

Alpha Blogg

Generelle Taktik: Haltet Abstand und schief3t
mit einer Rakete auf das Monster. Daraufhin
kommt es auf euch zu gerast. Bleibt weit entfernt
und schieBt ihm ins Maul, denn das ist seine
Schwachstelle. Weicht

schnell mit einem seitlichen Sprung aus, wo-
raufhin der Fisch in die Wand kracht. Ladet euren
Darkburst und schieBt ihn ab, sobald der Fisch
auf euch zukommt. Stimmt das Timing, ist das
Monster nach zwei Darkburst-Treffern erledigt.
Lauft an die Stelle mit dem Fischschwarm
zuriick und benutzt das dortige Portal, um einen
Schltissel zu finden und sofort wieder in die helle
Welt zurtickzukehren. Sucht den Speicherpunkt
auf und lasst euch wieder in den Tank fallen.
Nehmt den Gang hinter der schwarzen Tiir.
Unterhalb des Portals befindet sich eine
Bombenmulde fiir ein Portal. In der dunklen Welt
killt ihr die beiden Monster mit dem Light Beam
und geht durch die Tir zu einer 2D-Passage.
Hinter der folgenden schwarzen Tiir gibt es
nichts besonderes, also weiter in das nachste 2D-
Labyrinth, durch das ihr euch teilweise blind
bomben misst. Am Ende schieBt ihr mit dem
Dark Beam auf den Kristall. Bevor es aber weiter
geht, benutzt ihr das Portal unter euch und sucht
den Speicherpunkt auf. Kehrt dann zu genau
dieser Stelle zuriick und springt iber die
beweglichen Plattformen zum Ausgang. Folgt

dem Gang und lasst euch im Zentrum nach
unten fallen. Klettert wieder etwas hoch und
benutzt das Hologramm in der Mitte. Speichert
hinter der roten Tiir. Klettert wieder runter,
aktiviert die Bombenmulde in der Mitte und geht
durch den Ausgang. Eilt durch den Gang und ihr
trefft auf den néchsten Obermotz.

Grapple-Wéachter

Scannt ihn, um seinen Schwachpunkt ausfin-
dig zu machen. SchieBt gezielte Light Beam-
Schisse in sein Auge (mdglichst von vorn), bis er
kurz inne halt. Dann lasst ihr euch grapplen und
gebt ihm eine Rakete oder einen Light Beam zu
fressen. Danach ist er kurzzeitig benommen, so
dass ihr schnell um ihn herum lauft, und ihn von
hinten angreift. Ist sein Panzer weg, macht ihr so
weiter, braucht aber nicht mehr um ihn herum-
zulaufen, sondern schieft in seinen Pausen direkt
auf ihn. Falls euch der Light Beam ausgeht, macht
mit Raketen weiter.

lettert die Wand hoch und schwingt euch
zum Ausgang riber. Im Zentrum schwingt ihr
euch zur weiBen Tir und macht euch auf den
Weg zum Portal. In der hellen Welt sucht ihr den
Hain von Torvus auf und benutzt dort das Portal.
In der dunklen Welt begebt ihr euch in die Gift-
grube und kénnt dank des Grapple Beam den
dritten Schltssel erreichen. Zufllig ist der Tempel
ja gleich nebenan, doch zuvor sucht ihr noch den
nahen Speicherpunkt auf. Im Tempel geht ihr
auch noch nicht in die Mitte, sondern besucht
vorher das Munitionslager. Nun seid ihr bereit fiir
den néachsten Bosskampf. SchieBt mit eurer
Zielerfassung auf die vier Punkte, so dass Chykka
sich zeigt.

Chykka
Scannt euren Gegner so frith
wie moglich. Die Larve
schwimmt um euch herum
und kommt ab und zu mal
herausgesprungen. Das ist
der Moment, sie mit dem
Light Beam anzugreifen.
Springt Uber die Flut-
welle hinweg und haltet
euch um Himmels willen
auf der Plattform. Kimmert
euch nicht um das Kleinvieh,




sammelt nur ,

euer Gegner auch auf die Plattform gekrochel
SchieBt auf den Kopf und sobald die Larve sich
aufrichtet, auf den Bauch.

Aus der Larve wird ein Schmetterling. Schief3t
mit dem Dark Beam, bis das Vieh betdubt ist.
Dann begebt ihr euch mit dem Grapple Beam
hinter den Schmetterling und greift mit eurer
Zielverfolgung die Fliigel an. Den Angriffen
weicht ihr durch Schwingen auf die anderen In-
seln aus. Nach ein paar Treffern stiirzt das Vieh ab.
Scannt es erneut und schieBt mit dem Light
Beam auf das untere Ende. Die Sprésslinge zer-
schieBt ihr mit normalem Beam, sie hinterlassen
Power-Ups. Nach dem Sieg erhaltet ihr den Dark
Visor.

Geheiligte Festung

Schaltet den Dark Visor ein und springt die
Plattformen hinauf, um oben eine Bombenmulde
zu erreichen. Zapft den Energiereaktor an und
sucht das nachst beste Portal auf. In der hellen
Welt geht ihr zum Tempel und versorgt ihn mit
Energie. AnschlieBend macht ihr euch zu den
Tempelanlagen zum geheiligten Tempel, um
einen neuen Auftrag zu bekommen. Benutzt
Transporter A und geht zur geheiligten Briicke.
Dort kénnt ihr mit dem Dark Visor und der Zieler-
fassung das Tor 6ffnen. Vom GFMC-Lager aus
habt ihr nun Zugang zur geheiligten Festung.
Nach dem Transport kampft ihr gegen ein paar
Ing und geht dann durch die Tur. Im Reaktor
schaltet ihr euren Dark Visor ein, um die
Steuereinheit zu aktivieren. Die kleine Drohne
bekdmpft ihr mit Dark Boost, Raketen und
Zielverfolgung. Beim Roboter zerstért ihr zu-
nachst seien “Kopf” und greift anschlieBend mit
dem Boost-Ball an. Speichern hinter der roten Tur.
Klettert in der Mitte die Wand hoch, durch die Tiir
und scannt den Schalter fur den Farbcode. Rollt
dann als Ball in die Mitte und aktiviert in der
richtigen Reihenfolge die Bombenmulden. Rollt
dann weiter zum Portal. In der dunklen Welt
nehmt ihr die ndchste Tir rechts, schieBt die

und an der schwarzen Tiir vorbei zum Ausgang
am Ende des Ganges. Springt mit dem Dark Visor
tiber die Plattform. Lasst euch im nachsten Raum
nach unten fallen und sucht hinter der roten Tiir
den Speicherpunkt auf. Am anderen Ende des
Ganges befindet sich ein Munitionsdepot.

Lauft wieder in Richtung Portal zuriick durch
die schwarze Tur und benutzt den Transporter.
Schwingt euch mit dem Grapple Beam iiber den
Abgrund, dreht euch um und benutzt eure
Zielverfolgung, um das Portal freizugeben. Geht
in der hellen Welt durch die schwarze Tiir und
rollt in den Boden. Im néchsten Raum rollt ihr
durch die Offnung in der Wand und benutzt die
Bombenmulde. Rote Tiir - speichern. Lést das
Puzzle durch Beschuss, so dass sich entsprechend
der Energieleitungen drei Farbreihen bilden.
Betadtigt die nachste Bombenmulde, was den
Reaktor teilweise stoppt. Springt auf den Ring
zum néchsten Raum und rollt auch dort durch
die Wand. Offnet mit dem Gyro-Generator die Tiir
und fahrt mit dem Transporter nach oben. Geht
durch die Tiir, schaltet euren Dark Visor ein und
schieBt auf die vier Schlgsser. Bekdmpft die
Drohne und geht in den nichsten Raum. Lasst
euch von den Gegnern nicht stéren und klettert
bzw. schwingt zum oberen Ausgang. Die an-
schlieBende Prozedur kennt ihr ja.

Spider-Woman

Wieder zurtick im Tempel kénnt ihr die Tiir
mit dem kobaltfarbenen Hologramm 6ffnen.
DrauBen springt ihr zur zweiten Plattform, dreht
euch um und scannt den Schalter. Rollt ins
Hologramm, springt zum Ausgang und rollt in die
Rohre. Der Kampf gegen den Spider-Wachter ist
cool: Weicht seinen Patrouillen aus und legt ihm
Bomben in den Weg, bis die Bombenmulde
aktiviert wird. Betatigt diese und wiederholt die
Prozedur. Der letzte Screen ist schwer: Stoppt den
Wachter in der rechten unteren Ecke und
klappert die Bombenmulden nacheinander ab.

Mit dem Spider Ball macht ihr euch auf den
Riickweg, scannt unterwegs den Schalter unter
den runden Plattformen und sucht das Portal in
der Dynamoanlage auf. Fahrt in der dunklen Welt
den Lift hinab und rollit die Spider-Schiene
entlang, um einen Schliissel zu erhalten. Benutzt
das nachst beste Portal und sucht in der hellen
Welt die Spider-Schiene zum Eingang des
Labyrinths. Hier solltet ihr allein klar kommen,
unterwegs gibt es Raketen. Kehrt zum Ausgang
der Festung zuriick. Im Reaktorraum scannt ihr
die groBe Tiir und holt euch die Karte.

Power-Bomben

Euer nachstes Ziel ist Torvus, dort der tiefste
Punkt, die zentrale Hydrokammer. Rollt dort die
Bahn hoch zum Portal. Der Power-Bomben-
Wichter ist relativ einfach: lhr musst “nur” die vier
Bombenmulden tiber die Spider-Schienen er-
reichen. Arbeitet euch nach oben zum Speicher-
stand durch und geht anschlieBend im Schacht
etwas tiefer durch die weif3e Tiir zum Portal. In
der hellen Welt geht ihr in die Ausbildungshalle,
rollt die Schiene hoch und sprengt die gelbe Tiir
auf. Etwas weiter gelangt ihr zu einem Transpor-
ter zur geheiligten Festung. Im zentralen For-
schungsbereich erreicht ihr durch das Schienen-
labyrinth einen Satz Raketen. Verlasst den Raum
und sprengt im néchsten mit einer Power-Bomb
die rissige Scheibe kaputt. Macht Zwischen-
station beim nahen Speicherpunkt, geht durchs
Portal und durchs néchste gleich wieder zuriick.
Rollt durch die Wand und geht ins néchste Portal.
Roll die Schiene entlang und wieder ins Portal,
um eine Upgrade zu finden.

Geht in die Halle der Kampfkunst und in
Richtung Portal. In der dunklen Welt geht ihr
durch die schwarze Tir und fahrt hoch. Geht ins
ndchste Portal und sucht die Dynamoanlage auf
(wo es den Spider-Antrieb gab). Sprengt die Tiir
auf und geht durchs Portal. Springt als Ball von
der Wand Uber die schwebenden Kugeln.
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Zerstort das
einen Schlissel.

Néchste Station: GroBBes Gyro-System in der
hellen Welt. Nahe dem Aufzug sprengt ihr mit
einer Power-Bombe die Fésser weg und benutzt
die Bombenmulde. Das Spielchen kennt ihr ja.
Den zweiten Ring kommt ihr als Spider Ball hoch.
Am Ende springt ihr mit einem Boost Ball durch
die Scheibe und bombt durch die Tir. Am Ende
des Ganges trefft ihr wieder auf die dunkle Samus.

Echo Visor

Fangt mit dem Light Beam an. Wenn sie ihr
Schutzschild aufbaut, macht mit Raketen weiter.
Wenn sie verschwindet, schaltet auf den Dark
Visor um.Wenn ihr nix mehr seht, schaltet wieder
auf normale Sicht. Wenn euch die Raketen aus-
gehen, macht mit Light Beams weiter. Ansonsten
gilt: Gezielt schieBen und ihren Angriffen schnell
ausweichen. Lasst euch am Rand runter fallen
und lauft auf dem Vorsprung zum Portal. In der
dunklen Welt aktiviert ihr vor dem Tor den Gyro,
rollt die Schienen rauf und aktiviert das Portal. In
der Lichtwelt gibt's dann den Echo Visor.

Schaltet ihn ein, springt runter und schief3t
auf die Schallquellen. Fahrt runter und schief3t im
nachsten Raum ebenfalls auf die Schallquelle.
Macht euch auf dem Weg zum Tempel. Im Tem-
pelzugang schaltet ihr den Echo Visor ein, schief3t
auf die Schallquelle und lasst euch als Ball hoch-
schieBen zum Raketenpack. Nehmt das Portal bei
der Halle der Kampfkunst und fahrt in der dunk-
len Welt hoch. Geht durch die weile Tir, und
schieBt mit Hilfe des Echo Visors auf die Schall-
quellen. Im Gyro-System gibt’s hinter der roten
Tur einen Speicherpunkt. Fahrt am Gyro-System
als Spider Ball hoch zu einem Schliissel. Die obe-
ren beiden Ausgange fiihren zum Tempel (dort-
hin geht’s spéter) und zu einem Munitionslager.

Screw Attack

Geht in der hellen Welt in den zentralen
Forschungsbereich und offnet die Schalltir.
Dasselbe in der dunklen Welt und durch das

die Tur. SchieBt mit einer Rakete auf die Schall-
quelle und rollt ins Hologramm. (im Labyrinth
gibt es ein Raketenpack: links, rechts, rechts). In
der Wachstation klettert ihr nach ganz oben und
springt an die Spider-Schiene. Arbeitet euch
voran, bis ihr iber dem Portal eine Bombenmul-
de findet und diese aktiviert. In der dunklen Welt
nehmt ihr den einzig erreichbaren Ausgang,
schwingt euch tber den Abgrund und geht
durchs Portal. Folgt dem Gang, geht beim Up-
grade runter und scannt den Schalter. Geht wie-
der durchs Portal. Schwingt euch auf die andere
Seite, geht durchs Portal und springt in der hellen
Welt von einer Plattform zur anderen, um vier
Gyros zu aktivieren. Dann schwingt ihr euch in
der dunklen Welt wieder zurtick und geht in der
hellen Welt in die Mitte, wo ihr eine Bombe in die
Mulde platziert und den Screw Attack erhaltet.

Springt zur Wachstation zurtick, geht in die
dunkle Welt und springt am Portal mit dem
Screw Attack die Wand zu einem Raketenpack
hoch.Dann geht ihr in der hellen Welt im unteren
Bereich in die zentrale Forschungsstation, geht
durchs Portal und in der dunklen Welt durch den
oberen Ausgang. Den Liftschacht kommt ihr mit
dem Screw Attack hoch und findet oben einen
Schlussel.

Kleinkram

Bevor ihr aber den Tempel aufsucht, gibt es
noch Arbeit zu erlegen. Im Torvus-Sumpf geht ihr
in die Versammlungshalle, sprengt das Bodenglas
mit einer Power Bombe und den Stopsel darun-
ter ebenfalls. Benutzt das Becken als Half-Pipe, so
erreicht ihr die Spider-Schienen, die beiden
Bombenmulden und schlieBlich die Raketen. Im
ostlichen Transittunnel konnt ihr durch geschick-
tes Bomben, Ausnutzen der Strémung und zwei-
er Bombenmulden einen Energietank erreichen.
Weiter oben in Torvus: Bei der groen Briicke
sprengt ihr an einem Ende die Wand weg und
findet ein Power Bomben-Upgrade. Ganz in der

a den Raketen. Hofplatz von Torvus: Mit
der Half-Pipe zur Spider-Bahn hoch und einen
Energietank finden. Dann ab in die dunkle Welt
(Briicke der vergessenen Finsternis), in die
Portalkammer, dort etwas hochklettern und als
Ball zum Portal fahren: Raketen in der hellen Welt.

Sunburst

In der hellen Welt den Transporter zum
groRen Tempel nehmen und in der Allee der Au-
gen den “Seitenausgang” nehmen. Als Kugel
riber schieBen lassen und mit Grapple Beam
zum Energietank. Tiir aufsprengen und durch das
Portal. Die Gyros so bedienen, dass alle vier
Scheiben in derselben Farbe leuchten. Die blauen
Punkte mit Zielerfassung beschieBen und die
Prozedur mit der anderen Farbe wiederholen.
Dann wieder in die Lichtwelt und zum Ball-
Hologramm springen, um den Sunburst zu
erhalten.

Begebt euch in Richtung eures Schiffes
zuriick. Im Zugang zur Nestkammer springt ihr
runter, besiegt den Gegner und erhaltet dafiir
Raketen. In der Nestkammer B sprengt ihr ein
Rohr frei und findet dort weitere Raketen.
Néchster Halt: Agon. Geht durch den Tempel
Richtung Forderanlage B. Im 2D-Minenschacht-
system konnt ihr durch geschicktes Bomben-
Hiipfen einen Energietank erreichen. In der
Forderanlage sprengt ihr mit einer Power Bombe
die weife Tir frei und erhaltet weitere Raketen.

Annihilator

So, jetzt ist es Zeit, zur heiligen Festung
zuriickzukehren und in der dunklen Welt den
Tempel aufzusuchen. Nachdem die drei Schlésser
den Zugang gedffnet haben, trefft ihr auf den
nachsten Endgegner. Quadraxis ist riesig, aber gar
nicht mal sooo hart. Sammelt wéihrend des
Kampfes JEDES Power-Up ein, denn das rettet
euch das Leben. Legt ihm zunéchst ein paar
Bomben unter jeden FuB. Sobald seine FiiRe weg
sind, nehmt ihr euch eines seiner Knie vor. Light

NGAMES | Januar/Marz 2005




Beam klappt gut, ihr msst allerdings i
tigen Winkel treffen. Wiederholt das Spielchen,
bis seine Beine hintiber sind. Dann schaltet ihr
den Echo Visor ein und nehmt die Antenne in der
Mitte mit zwei oder drei Super Missiles aufs Korn.
AnschlieBend zerstort ihr die Antennen an
Quadraxis’ Kopf. Schaltet wieder auf normale
Sicht um und gebt ihm zwei Super Missiles ins
Gesicht, bis er benommen umher kreist. Rollt
schnell eine der Beine hoch und springt mit dem
Boost Ball auf den Kopf. Jeweils eine Bombe in
die beiden Gehirnoffnungen, schon ist dieser
Gigant ein Haufen Schrott.

Rollt die Schiene hinauf, schieBt die Tir auf...
Na ja, den Rest kennt ihr ja. Schnell zuriick in die
Lichtwelt und die Energie entladen. Vom Tempel
aus gibt es noch einen Seitenarm, der noch nicht
erkundet ist. BeschieBt die Tiir im Gang mit
eingeschaltetem Echo Visor mit dem Annihilator
und merkt euch die Melodie. SchieBt dann auf
die Schliisselsymbole in der richtigen Reihen-
folge. Dahinter gibt's ein Raketenpack. Geht zum
groBen Gyro-Generator und lasst euch nach
unten fallen. Hier gibt es das gleiche Rétsel fiir ein
Power Bomben-Upgrade. Macht euch auf in die
Tempelanlagen. Im groBen Férderhof I6st ihr
das Schall-Rétsel und erhaltet einen Ener-
gietank. Begebt euch zum erhabenen
Tempel, wo ihr den Light Suit
erhaltet. Mit diesem konnt ihr

gefahrlos durch die dunkle Welt gehen! Im ent-
weihten Pfad (Tempelanlagen, dunkle Welt) gibt
es ein Sound-Rétsel und einen Satz Beam-
Munition dafir.

Neun Schliissel

Nun ist eure Aufgabe, neun Schliissel zu
finden. Einen davon solltet ihr ja schon haben.
Wenn ihr unterwegs alles gescannt habt, kénnt
ihr die Fundorte in eurer Datenbank unter den
Luminoth-Aufzeichnungen nachlesen. Die rot
markierten Begriffe sind ein Hinweis auf den
Fundort in der Lichtwelt, die Schliissel selbst
befinden sich an exakt der gleichen Lokalitét, nur
in der Schattenwelt. Sucht nach den schwe-
benden Lebewesen, die die Schliissel halten. Hier
die Fundorte:
Tempelanlagen:
Lagerhof (Requilar der Ing)
Industrielle Statte (Pfuhl der Verdammnis)
Landeplatz (Besudelter Schrein)
Gdland von Agon:
Hauptreaktor (Oase der Dunkelheit)
Zentrale Forderanlage (Schlachtfeld)

N

Sumpf vom Torvus:
Torvus-Lagune(Vergifteter Sumpf)

Katakomben (Verlies)

Geheiligte Festung:

Eingang der Festung (Eingang des Nestes)
Dynamoanlage (Dynamoanlage des Nestes)

Mit den neun Schliisseln geht ihr in der
dunklen Welt in den Tempelanlagen zum Tem-
pel in der Mitte und konnt den Himmelstempel
betreten. Nach einem Speicherpunkt und
einem kurzen Weg steht ihr dem vorletzten
Endboss gegentiber.

Finale

Der Ing-Imperator ist hart und z&h. AuBerdem
gibt es Uberall Phazon, also passt auf, wo ihr hin
springt. In seiner ersten Gestalt maltratiert ihr
seine Tentakel und anschlieBend sein Inneres mit
dem Light Beam. In seiner zweiten Form kampft
ihr als Ball. Ihr kénnt an ihm mit dem Spider-
Antrieb hinauf fahren und miisst elf Schwach-
punkte angreifen: Aus den gelben Léchern
kommen Ranken, die ihr mit Power Bomben
zerstort. In seiner dritten Form kommen eure
Raketen zum Einsatz. Schie3t mit der Zielver-
folgung auf die Schwachstelle in seinem Maul.
Wenn er getroffen ist, wechselt er seine Farbe zu
weifl oder schwarz - greift mit der entgegen
gesetzten Farbe an.

Nachdem der Imperator besiegt ist, habt ihr
acht Minuten zur Flucht. Rennt um euer Leben,
denn am Ende wartet die
dunkle Samus auf

euch, die ihr innerhalb
des Zeitlimits be-
siegen msst. Viel Gliick
dabei, hier kann euch niemand mehr helfen!
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> Hiermit bestelle ich das
N-Games-Abonnement:
Ich abonniere

Ich erhalte 6 Ausgaben der N-Games frei Haus zum Preis
von 29,40 €, Ausland 34,40 €. Kiindige ich nicht spétestens
drei Monate vor Ablauf, verldngert sich das Abonnement
automatisch um weitere 6 Ausgaben. Die Frist fiir eine
schriftliche Kiindigung betrdgt danach ebenfalls drei Monate
vor Ablauf des Bezugsjahres.

Personliche Angaben:
Name,Vorname: &l it istaias s
Strale; . e s e s

TelefOMEi s s seann st 55 5 ssniis s &
UINterSehiift: « v i vomomen o s s o

(Bei Minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

* nur fur Rickfragen, garantiert keine Werbung

Ich weiss, dass ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich
beim N-Games Aboservice, Kantstr. 5-13, 44867 Bochum widerrufen kann.
Zur Wahrung der Widerrufsfrist geniigt die Absendung innerhalb von 10
Tagen nach Die i dieses
Hinweises bestatige ich durch meine zweite Unterschrift.

UNEErSERNTt: <omosis s « 5 wommme s sty o

(Bei Minderjéhrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

ABOENEE e vrinnse o) s ssssions ot sl smsdopnina e

(wird vom Verlag ausgefiillt)

Ich zahle

(D Geld liegt bei

(Jper beigefiigtem Verrechnungs-/ Euroscheck

(Jbequem und bargeldlios per Bankeinzug, deshalb
erméchtige ich euch, die Betrdge von meinem Konto
abzubuchen (nur bei deutschen Girokonten):

Kontonummer: .........

GEIINSHUNONE s it s isssmiemisr s

(] per Vorausiiberweisung auf Kto.-Nr.: 132 964 101 bei der
Volksbank Gronau (BLZ 401 640 24), bitte als Verwendungs-
zweck den Namen des Bestellers und die gewiinschte
Abopramie angeben.

(IBAN DE 90 401 640 240 132 964 101)
(BIC: GENODEM1GRN)

Ich habe geworben

Ich habe den neuen Leser geworben und weiB, dass ich mich
nicht selbst werben kann und dass der neue Leser weder in
den letzten 24 Monaten Abonnent gewesen noch in meinem
Haushalt leben darf. Als Vermittlungspramie erhalte ich

(JTasche, Controller und Memory Card

Personliche Angaben:
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STraBes ottt s i seene e s i
PLZ O sai s i s« sitons 4.5 nustin s
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Leser werben Leser

Die Vorteile liegen auf der Hand: Ein Abo
spart bares Geld und jede Ausgabe wird
punktlich frei Haus geliefert. Dbu kannst auch
andere von diesen Vorteilen iiberzeugen?
Dann darfst du diese grofartige Vermitt-
lungsprémie einstreichen:

Hier kommt die Super-Vermittiungspramie,
eine unschlagbare Komination: Drei Zubehor-
teile, die wirklich jeder braucht, imyPaket.
Was gibt's da zu zogern?

Hoomers,

= SIS e,

4 Gamers Soft
Touch Controller

4 Gamers 8 MB
Memory Card

Nintendo GameCube
Tasche NGC 21




Advance #3

Advance #4

5 Losungen: Turok, Spi
Man, Lilo & Stitch, Breath of
Fire 2, Der Anschiag & 57
Tests, dazu frische Cheats
und vieles mehr!

5 Losungen: Golden Sun,
Spyro: Season of Ice, Sonic
Advance, Crash X5, ET. & 34
Tests, dazu_haufenweise
Cheats und vieles mehrt

% nur € 6,- inkl. Versand
(Ausland €7,

* nur € 6 inkl.Versand
(Ausland € 7,-)

Advance #5

5 Lasungen: HR: Die zwei
Trme, Spyro: Season of
Flame, Tomb Raider, Harry
Potter 2, Duke Nukem & 71
Tests, dazu dle besten
Cheats und vieles mehrt

Hnur€6-

(Ausland € 7

Komplett gelost: Mario Sun-
shine, Pikmin, Resident Evil
007: Kreuzfeuer, Rogue Lea-
der, Luigi's Mansion, 558
Melee, Sonic 2,Wave Race.

Time Splitters 2.
Kl.Versand * nur € 6.-inkl.Versand

(Ausland €7,-) (Ausland € 7,)

Komplett gelast: Star Fox,
Eternal Darkness, Turok,
Tony Hawk 4, Harry Potter
2, 007: NightFire, Mario
Party 4, FIFA Football 2003,

% nur € 6,-inkl.Versand.

Ruckblick: Alle 71 PAL-Spiele
des ersten GCN- Jahres
sfuhrlich die bes-

3 Losungen: Resident Evil,
Super Mario Sunshine &

ten Import-Tests & hau-

fenweise Zubehor & Spiele- Die besten GameCube-
und Service-index. Cheats

 nur €9, inkl.Versand * Mit Tipps-und

(Ausland € 10, Losungsteil

Ausgabe 01/2003

Ausgabe 02/2003

3 Losungen: Metal of Ho-
nor: Frontline, Tony Hawk's

2 Losungen: Harry Potter;
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ckens,Time Splitters 2 Pro Skater 4, James Bond ind Waker, Teil 2 Hitman 2
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Die besten GameCube- Die besten GameCube- | | Die besten GameCube- | | Cheats
Cheats Cheats Cheats
* Mit riesigem * Mit riesigem * Mitriesigem * Mit riesigem * Mit riesigem * Mit riesigem
b Doppelposter Doppelposter

Ausgabe 03/2003

Losung: Legacy of Kain:
Blood Omen 2

Ausgabe 06/2003

Ausgabe 07-08/2003

Ausgabe 09/2003

X £
2 T

Ausgabe 10/2003
B g
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aster Quest, Teil 1

3 the
Matrix: Master Quest,Teil 2

2L6sung
Rubin & Saphir,Wario World

L
Calibur 2

Die besten GameCube-
Cheats

# Mit riesigem
Doppelposter

Ausgabe 11/2003

Losung: Soul Callbur 2,
Teil 2

Losung: True Crime:
Streets of LA,

Die besten GameCube- | | Die besten GameCube-
Cheats

* Mit riesigem
Doppelposter & Games
Kalender 2004

* Mit riesigem
Doppelposter

Ausgabe 01/2004
fiEn-

Losung: Xil

Die besten GameCube-

Ausgabe 02/2004
L=

Ausgabe 03/2004
m

Ausgabe 04/2004

Losung: Sonic Heroes

Die besten GameCube-
Cheats

Cheats Cheats

* Mit riesigem

Doppelposter & Games * Mit riesigem # Mit riesigem
Kalender 2004 Doppelposter Doppelposter

Die besten GameCube-

Pakémon Colosseum-
Pokédex

Die besten GameCube-
Cheats

* Mitriesigem
Doppelposter

Ausgabe

sung:Harry Potter und
der Gefangene von
Askaban

Die besten GameCube-
Cheats.

* Mitriesigem
Doppelposter

Losung: Splinter Cell:Pandora
Tomorrow

Die besten GameCube-
Cheats.

* Mit riesigem Doppelposter

Bestellcoupon
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Advance #3 bigN 03/01
Advance #4 bigN 04/01
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(IBAN:DE 90401 640 240 132 964 101); (BIC: GENODEM1GRN)
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BEST BUY

Die umfassende Kaufberatung fiir den GameCube!

Hier haben wir fiir euch die Goldstiicke der einzelnen Genres aufgelistet, wobei sich die Auswahl nicht
| zwangslaufig nach der Wertung richtet. Fiir die jeweilige Nummer eins gibt es auch einen Preisvergleich.

AuBerdem haben wir die besten Spiele in den Einzelwertungen Grafik, Sound und Multiplayer ebenso hier
. gelistet wie das beste Zubehor - so habt ihr auf dieser Doppelseite eine komplette Kaufberatung!

Titel Spieler  Ausgabe Wertung Preisvergleich Platz 1

1. Splinter Cell: Pandora Tomorrow 1 6/03 94% Amazon: 44,99 €
2. Prince of Persia 2: Warrior Within 1 1/05 93% Media Markt: 4999€
3. Knights of the Temple il 4/04 90% Video & Game: 5795 €

ADVENTURE

Titel Spieler  Ausgabe Wertung

2. Resident Evil
3. Sphinx und die verfluchte Mumie

itel Spieler  Ausgabe Wertung Preisvergleich Platz 1

| 1. Super Smash Bros.Melee - 4 6/02 94% ~ Amazon: 2999 €
| 2. Soul Calibur 2 1-2 10/03 88% Media Markt: 2999€
3. Mortal Kombat: Deadly Alliance 1-2 4/02 82% Video & Game: 29,00€

g T iy
£C0-SHOOTER
Titel Spieler  Ausgabe Wertung Preisvergleich Platz 1
1. Metroid Prime 2: Echoes . 1-4 1/05 - 93% Amazon: 54,99 €

2. X1 1-4 12/03 92% Media Markt: 59099 <
3. Rainbow Six 3 1-2 5/04 84% Video & Game: 4995 €

GESCHICKLICHKEIT

Wertung

Spieler  Ausgabe

2. Super Monkey Ball
3. Donkey Konga 1-4 6/04 85%

JUMP'N’'RUN

Titel Spieler  Ausgabe Wertung Preisvergleich Playlz'1 "
1. Super Mario Sunshine : 1 11/02 94% Amazon: 27,99€
2. Sonic Heroes 1-2 2/04 90 % Media Markt: ~ 29,99€

3. Rayman 3:Hoodlum Havoc 1-2 2/03 88% Video &Game:  29,00€
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RENNSPIEL

Spieler  Ausgabe Wertung

2. F-Zero GX
3. Need for Speed: Underground 2

ROLLENSPIEL

Spieler  Ausgabe Wertung

2. Tales of Symphonia
3. Herr der Ringe: Das dritte Zeitalter

SIMULATION
o

Ausgabe Wertung

2. Die Sims brechen aus
3. Animal Crossing

SPORTSPIEL

Spieler

Ausgabe Wertung

2. NBA Live 2005
3. Mario Golf:Toadstool Tour

STRATEGII

| Titel Spieler  Ausgabe Wertung Preisvergleich Platz 1
| 1. Pikmin 2 1-2 6/04 91% Amazon: 49,99 €
| 2. Worms 3D 1-4 11/03 89% Media Markt: 59,99€
| 3. Goblin Commander 1-2 4/04 80% Video & Game: 54,95 €
| ol
e V : i UBEHOR
Titel Spieler Ausgabe Wertung  Preisvergleich Produkt : . "Vertrieb == uve* Wergung
Controller e : e
1. Metroid Prime 2 1-4 1/05 93% Amazon:  5499€ | 1.Soft Touch Pad Bigben 1499 € @@@Ig
2. Starfox Adventures 1 12/02 87%  Media Markt: 59,99€ | 2. GTV 90 Controller Saitek 14,99 € PP
3. Resident Evil 1 10/02 91%  Video&Game:49,95€ | 3.Cube Controller Bigben 24,99 € PP PZH
Funkcontroller A e ‘ :
5 g . R R 1. Wavebird Nintendo  49,00€
. Ll . |2 Funkrcontroller Bigben 49,99 €
Titel Spieler Ausgabe Wertung  Preisvergleich 3. RF Cube Pad 4blle”bECk 49{99 <
Lenkrdder & R i
1.Eternal Darkness 1 9/02 88%  Amazon: 5499€ |1 Booster 5000 Vidis 59,99 € L
2. Metroid Prime 2 1 1/05 94%  Media Markt:39,99€ | 2, MC2 MicroCon NBG 39,99 €
3.MoH: Frontline 1-2 1/03 84% Video&Game:19,95€ | 3 Challenge 2 Racing Wheel Guillemot ~ 34,99€
Soundanlagen : Faii e s g
T T : i 1. Creative Inspire 2.1 Console 2400 NBG 49,99 €
e s 2.Logitech Z 680 Logitech 499,99 €
Titel Spieler Ausgabe Wertung Preisvergleich 3. SoundStation 3 Ubi Soft 79,99 €
Taschen e
1.MK:Double Dash!! 1-4  11/03 94% Ama?on: 5299€ |4 GCTasche NGC22 Bighen 29,99 €
2.Donkey Konga 14 6/04 85% Medla Markt:59,00€ | 5 - 1o ha NGC21T Bighen 39,99 €
3.Super Monkey B. 2 1-4 3/03 89%  Video&Game:29,95€ 3, Backpack NGC122 Bighen 39,99€

*Unverbindliche Preisempfehlung des Herstellers
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VORSCHAU

Sektempfang!

The Legend of Zelda:
The Four Swords Adventure

3

Und sonst?

Endlich mal wieder ein Spiel, zu dessen
Test wir die halbe Redaktion vor dem
Bildschirm versammeln missen. Einzein
und zu viert werden wir uns daran
machen, Prinzessin zelda zu befreien. Wir
ziicken also schon jetzt unsere GBAs und
erkunden die wunderbare Welt von
Hyrule.

DrauBen stiirmt und schneit es, drinnen
bei der N-Games werden heiBe
Bongorhythmen getrommelt. Und das
alles nur, damit sich unser affiger Freund
Donkey Kong bewegt. Was die Steuerung
per Trommel so taugt, verraten wir euch
in der nichsten Ausgabe.

Sport ist kein Mord. Schon gar nicht an
der Konsole. Das beweisen wir mit einem
umfangreichen Mario Power Tennis-Test.
Der einst weiBe Sport wird hier sehr
bunt und richtig spaBig. Wir freuen uns
wahnsinnig auf den Titel und laden euch
herzlich ein zu lesen, was Mario und seine
Schiager schwingende Bande so taugen.

Auch die Dritthersteller feiern Neujahr auf dem GameCube. Zunichst
gratuliert Ubi Soft mit Splinter Cell Chaos Theory und Ghost Recon 2. Bei THQ
muss sich Jimmy Neutron in Attack of the Twonkies mit verriickten Biestern
herumschlagen. Wir schauen uns das gerne mal an. Wer es hoch bunter und
kindlicher mag, freut sich auf Disney's Winnie the Pooh Rumbly Tumbly
Adventure. Und natiirlich testen wir den Nintendo DS und das gesamte Start-

Line Up auf Herz und Nieren!

Die nachste Ausgabe liegt am 10.03.2005 im Handel.
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Einfach eine SMS mit
* AME " und Best.-Nr.

FARBIGE i - , T 7*
| » 83345° FEEE
ol piel : AME 52026)

e e
Oder bestelle direkt per Telefon :

HINTERGRUNDBILDER
(0190)
8662831 # (0901)599998 25 /m
== (0900)515168 (i5¢/mi

(186€/min)

S iy
50012 50022

HOG &
SeHy

50155

50001

&

52046

50477
Py
4B

50230

50304

50134

Hane

|
50008

50480 50007

Bl =[]

50031
Sy

(&)

50466

50182 50024

50150

¢
M
Y| m—
50497 50019 50180
P
*2,99 € / SMS (VFDR Leistung

0,12 €) Logo, Pix, Sounds &
Movie max. 2 SMS 5,98 €

50478

KULG

50482

fir dieses

Movie
sende AME 52014

an die 83345

SOUNDS &
GERAUSCHE

87002 Sexgeriusche
87006 Pump Gun
87000 Nebelhorn
87004 Klospilung
87032 Ein altes Telefon

87009 Trommelwirbel
87040 Babylachen "
87007 Lauter Rillpser 87012 Mann schreit wie Irre ‘r
87042Flugzeugabsturz 87010 Mundharmonika des Todes
87028 Der groBie Gong 87041 Furzgeriusch
i 87039 Darth Vader ‘r 87037 imli T
| 87033 Heftiger Aplaus 87017 EinEsel gibt alles i
i 87008 Gewitter mit Donner 87001 Sirene mit Explosion 21008 Sloan . Se08D 9 v 0
] 87030 Léwengebriill 87023 Ein Affe geht voll ab! W
87034 Feuerwehrsirene SUPERCOOLE SOUNDS UND WITZIGE 38502 31043 31027 M |
87027 Formel 1Wagen GERAUSCHE DIE DU ALS KLINGELTON il =  OEET e i
1 87023 Affengeschrei DER SMS - SIGNAL NUTZEN KANNST. . : i -
§ 87029 Zahnarztbohrer PRy Bl 40000 31019 31028 !’I}‘_"M“ ’%g/ é‘ m 5 i ‘
BEDIENUNGSANLEITUNG D 'y .
12 28N (MR | “Sos=~" o0s00 71560 ‘
38013 31008 31046 T INEED. | R
61004 iy

87003 Pferdewiehern
| etgghodd [Germany] FEELTLY
41544 38020 31038 70105 61012 61010
Fir Nokia, Ericsson, Alcatel, Siemens und Sendo-Handy's
e SMS mit MOVIE an die 82222 und wir schicken Dir /., f
g geile Movies aufs Handy ODER sende eine SMS mit BILD%/
erraschen Dich regelmiBig mit coolen Bildern! / )

® an die 82222 und
SUPER-SPAR-ABO: Bild/Movie 1,99 € (davon 12ct. VF-D2 Leistung)
schicke , STOP BILD * oder , STOP MOVIE *, um Dein Abo zu stoppen. max. 2 SMS/Tag

—
nachher

vorher
Mit dem LOSCH-LOGO hast Du endlich freie Sicht auf Dein Nokia Display




OsID PRIME 2

DAS DR

~ Das wollten wir sehen.Tolle Story,
Spit‘zengrafk klasse Gameplay!

WITHIN

Spannend schick I.II‘Id besser
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