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Die Bedeutung der E3 — der groften jahrlichen Spie-
lemesse — ist sicher unbestritten: Seit jeher dient die
Zusammenkunft zehntausender Entwickler, Handler,
Journalisten und Spielefreaks (die es irgendwie immer
wieder schaffen, sich als Fachbesucher auszugeben)
als Gradmesser der Branche und Aussichtsplattform auf

die Spielezukunft. Im Vergleich zu 2001, wo noch
Hardware sowie Start-Titel von Xbox und Gamecube,
bzw. Sonys Software-Antwort auf die neue Konkurrenz

im Vordergrund standen, erwartete man sich diesmal

keine grofRen Uberraschungen der Konsolen-Rivalen.

Insbesondere, weil durch ein Informations-Leck die Kar-

ten in puncto Preisgestaltung sowieso schon im Vorfeld

der Messe neu verteilt wurden: PS2 und Xbox senkte man
auf 199 Dollar, Nintendo zog nach und verkauft den

Gamecube in den USA nun fiir 149 Dollar.

Das bedeutete fiir die E3: Lasst Spiele sprechen — ein

Motto, dass Nintendo, Sony und Microsoft gleicher-

malen beherzigten. Wer letztlich der grofse Sieger im

Publikumsinteresse war, wer die besten Titel und die

prickelndsten Zukunftsvisionen hatte, ldsst sich auch

Wochen spater nur schwer sagen. Wahrend Nintendo

wie gewohnt mit wenigen, dafiir aber umso begeh-

renswerteren Titeln (iberzeugte, klotzte Sony mit
einem umfangreichen Programm technisch wie
inhaltlich hochwertiger Software. Microsoft hat dage-
gen noch dezente Probleme, mit Killer-Applikationen
aus eigenem Haus in die Pétte zu kommen — was
allerdings durch Sega, Tecmo, Namco oder Capcom
halbwegs ausgebiigelt wird. Und in Sachen Zu-
Brute Force” (Microsoft, 2002) kunftstechnologien beginnt die Schlacht der Systeme

erst noch: Fiir PS2 und Xbox gibt es mehr oder weniger schliissige Online-Konzep-
te, Nintendo bemiiht sich mit GBA-Link und e-Reader ein weiteres Mal, die junge
Zielgruppe unter Kontrolle zu bringen. Wie lhr seht: Alles ist offen in diesem Kampf
der Konsolen, die Zukunft bleibt spannend. Dennoch versuchen wir, fiir Euch den
Markt zu analysieren und die drei Konsolen auf Preis-Leistungs-Verhdltnis, Technik,
Spielenachschub sowie Zukunftssicherheit abzuklopfen, und Euch beratend zur
Seite zu stehen (siehe S. 54). Eines ist schon heute sicher: Mit einer Konsole alleine
kommen Spiele-Enthusiasten nicht mehr aus — zuviele exklusive Spitzentitel stehen
far PS2, Xbox und Gamecube an. Aber was soll’s: Dafiir konnt Ihr Euch ja wenigs-

tens die Ausgabe flir mehrere Magazine sparen...

Geschlechterkampf: Dass unser Hobby (und die Spielebranche) immer noch eine Manner-
doméne ist, zeigt sich auf Messen am offensichtlichsten. Halbnackte Frauen an jeder Ecke,
lange blonde Haare und Silikonbriiste, so weit das Auge reicht - die lasziv lachelnden
Messe-Hostessen bringen jedes noch so iible digitale Machwerk an den Mann. Tecmo war
dieses Jahr Fiihrend in sexueller Anziiglichkeit: Zur Présentation des brustlastigen DoA™~
Spinoffs "Extreme Beach Yolleyball™ durften sich die Besucher iiber Kopfhdrer von einer
Frauenstimme zweideutig stimulieren lassen, anschlieBend gab’s ein Polaroid-Foto mit
einem von vier “DoA"-Doubles. Ulrich hat sich iibrigens alle gegdnnt...
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PREVIEW

Die Wiirfel sind gefallen: Niemand gerin-
geres als Knuddelpapst Shigeru Miyamoto
stellte im Rahmen der Nintendo-E3-Presse-
konferenz eine erste spielbare Version von
Links Gamecube-Debiit vor.

keit der Gamecube-Hard-
ware hatte neben diversen

och die Reaktionen
der groitenteils weit

durch schrige Co-
mic-Welten,  die
in einen Dis-
ney-Streifen als ein
typisches Fantasy-Ac-
tion-Adventure gepasst
hiitten — das Gros der Fans
war bitterlich enttiuscht von
Miyamotos Vision des Gamecube-"Zel-
da”. In den Folgemonaten rissen die Ge-
ritchte um eine nochmalige Anderung
des Grafikstils nicht ab: Angeblich
habe man sich ob der vornehmlich
vernichtenden Urteile seitens der
Zocker wieder fir den urspriinglichen
optischen Ansatz entschieden. Andere
Quellen wollten gar etwas von zwei un-

cher

anderen Nintendo-Maskott- [=
chen auch ein Schwert-Duell
zwischen dem spitzohrigen
Helden und Erzfeind Ganon
zum Inhalt, hochauflésende
Optik, detaillierte Figuren
und klassisches "Zelda"-Flair
inklusive. Ein Jahr lang war-
teten die ungezihlten Anhiin-
ger der legendiren Saga
geduldig, bis auf Nintendos |
Hausmesse 2001 die grofie |
hnutluemng folgte. Der Grund: Ein kur-
zer Filmschnipsel, in dem

vom klassisch-konservati-

|| ven Elfenkrieger nicht mehr

. | viel geblieben war. Statt-

| dessen turnte ein mandel-

| dugiger Cel-Shade-Ritter

angereisten Schreiberlinge fiel
| zunichst alles andere als eu-
phorisch aus, hatten doch
nicht wenige bis zuletzt auf
eine Anderung des fiir ein
"Legend of Zelda-Spiel unty-
pischen Comic-Stils gehofft.
Wir erinnern uns: Als Elfen-
: un"hnu Link auf der Space-
world 7000 erstmals sein 128-Bit-Antlitz
der Offentlichkeit vorstellte, war die
Welt noch in Ordnung. Ein kurzes
Demonstrationsvideo zur Leistungsfihig-

Metal Gear Link? Die richtigen Infiltra-
tionstechniken scheint Link bei Kona-

mis Superheld abgeschaut zu haben.

| Link, ahoi! Bootrennen gab es noch in keinem
"Legend of Zelda"-Abenteuer — ob sich der EIf
zu Wasser genauso gut schlagt?

The Legend of Zelda

NES (1986): Die Geburt des
Klassikers: Auf der Suche nach
| der lieblichen Zelda durch-
forstete Link aus der Vogel-
perspektive zum ersten Mal
komplexe Kerker und weite
| Steppen. Die seinerzeit inno-
| vative Mixtur aus anspruchs-
_| vollen Kampfen und harten
Knobeleien legte nicht
nur den Grundstein fiir
eine der bis dato er-
folgreichsten Ninten-
do-Marken, sondern
prigte auch gleich ein
ganzes Genre ent-
i scheidend.

Zelda 2 - The Adventure of Link

NES (1987): Ansichtssache:
Links zweiter NES-Ausflug
verdeutlichte BigNs ableh-
nende Haltung gegeniiber un-
inspirierten Aufgiissen. Erst-
mals zogt lhr aus der Seiten-
ansicht ins Abenteuer, es gab
eine RPG-ihnliche Oberwelt-
karte samt herumwuselnder
Monster und Erfah-
1 rungspunkte fiir das Er-
ledigen selbiger. Ein an-
spruchsvolles Vergnii-
gen, welches aber trotz
unbestrittener Quali-
taten einige Fans des
Erstlings enttiuschte.

A I.il_lk to the Past

bestens genutzl.
tete das Motto von Links 16-Bit-Debiit, das wie
der Serien- Urvalcr wieder in der beliebten Vo-
f gelperspektive statt-

fand. Nicht

der Reihe.

Auch von "Zelda” gab
es seinerzeit ein
‘Game&Watch’-Aben-
teuer auf LCD-Basis )

ZEI.DA DIE GESCHICHTE EINER

SNES (1991):
dimmerung: Die lan-
ge Wartezeit zwischen
dem NES-Vorginger
und Episode 3 wurde
von Miyamotos Team
‘Grofber, schiner, besser’ lau-

{ “Zelda”-Anhidnger se-
hen im einzigen ex-
klusiven SNES-Aben-
teuer des Elfenjiing-
lings den Hohepunkt

terschiedlichen Versionen ge-
hort haben. Nintendo selbst
lief? sich zu keiner Stellungnah-
me verleiten, erst aufl der E3
wollte man das Geheimnis um
Links Zukunft endgtltig liften.

Des Kaisers
neue Kleider

So hielt sich die Begeisterung
PR far den neuen alten 128-Bit-
Heroen zuniichst in Grenzen, spitestens
beim Probespiel an einem der zahlrei-
chen Testdisplays verstummten aber

| Dungeon-Denksport a la "Zelda”: Knacki-
|
ge Verschiebe- und Fackel-Ritsel gilt es
nalurlu h auch 2002 zu Iclsc‘n

Die Fratzen des Bosen

PHILIPS CDI (1993):
Fast-Ausnahmefehler:
Da Philips’ glickloses
Multimedia-System
trotz ambitionierter
CD-Technik wie Blei in
i den Geschiiften lag, sa-
hen die Hollinder in
einem Deal mit Nin-
tendo den Ausweg aus der Pleite. Der Groflkon-
zern kaufte sich die Rechte am ”Zelda”-Uni-

A versum und verpflich-
L tete amerikanische Pro-
grammierer mit der Ent-
wicklung CDi-exklusi-
ver Abenteuer — was
man sich besser hatte
sparen sollen.

Gotter-

wenige




miisst Thr — bis auf die tiblichen Jauchzer
und Aufschreie — zwar verzichten, daftr
wird die Gemiitslage aller Figuren von
‘Himmeljochjauchzend bis zu Tode
betriibt” durch das geniale Mienenspiel
perfekt visualisiert. Gleichen Aufwand
hat Nintendo auch bei Links vielgestalten
Gegenspielern betrieben: Aufwiindig
modellierte Schweinssoldaten springen
Furem Kampfelfen mit blitzendem Siibel
und fiesem Grinsen entgegen, wun-
derbar animierte Riesenvagel flattern
aufgeregt umher, wiih-
rend einzelne Polygon-
Federn sanft zu Boden
gleiten,

|
e
| Hibsch oder hisslich?
Die TV-Interpretation der
_lieblichen Zelda.
Eigentlich ist Links
Cartoon-Abenteuer auf
dem Gamecube nicht sein
erster Ausflug in Zeichen-
trick-Gefilde. Zu einer Zeit,

! als Nintendo glaubte, mit
Wie im Kino: Der auf der E3 spielbare Kampi gegen |
das riesige Lava-Ungetiim kénnte direkt aus einem |

Don-Bluth- chh r\ckrllm stammen. /

TV-Serien ihrer populiirs-
ten Charaktere ordentlich

Extra-Kohle einfahren zu

Feuriges
VYergniigen

Am meisten hat uns auf
der E3 in inszenatori-
scher Hinsicht das impo-
sante Duell mit einem
haushohen Endgegner
gefallen: Im Inneren ei-
| ner riesigen Hohle stellt
sich Link einem Kki-
fer Jhnlmhm Lununomtc Den zahllosen
Greifarmen und zuckenden Klauen des
ibergroBen Ungetiims hat Euer Digi-
Recke mit bloBem Schwert wenig Effek-
tives entgegenzusetzen, doch beim

kénnen, flimmerte neben
den Mario-Briidern und
“Captain N” auch eine
Fernsehreihe rund um den
beliebten Elfenknaben iiber
die Bildschirme. Mit
maBigem Erfolg: Nach der
13 Episoden umfassenden

| Einsteigerireundlich: Die clevere Multi-Button-Belegung wurde aus ersten Staffel wurde die

den bmden \(34 Vorgidngern ubomoman Arbeit an demischlichter)
Erklimmt Euer Held nach e

festes U fu

verwohnt.

in den USA produzierten
Trick-Abenteuer 1989 auch
schon wieder eingestellf.

Der Screenshot- Schein uugr Die tatsichliche Upli—

nem Bad im See wieder
sche Brillanz der neuen “Zelda”-Welt kommt nurin | schiittelt er sich erstmal das Wasser aus
S Jasifmden Blldem riehfippiben. der Kleidung. Beim miithevollen Ver-

dl.l(h die hartniickigsten Comic-Kritiker.  schieben tonnenschwerer Steinquader

Denn so gewodhnungsbediirftig die Car-
toon-Optik auch wirken mag, Thr be-
kommt mit dem Nachfolger viel mehr als
nur eine Fortsetzung im hochauflosen-
den, Kinder-kompatiblen Gewand. Wie
kein Videospiel zuvor gibt Euch das
neueste "Zelda -Abenteuer niimlich das
Gefiihl, Held eines Hollywood-reifen
Zeichentrickspektakels zu sein — ohne
die gewachsenen inhaltlichen Qualititen
der Serie zu vergessen. Besonders die Fi-
guren selbst werden diesem Anspruch
gerecht. Wie gehabt steuert Thr den Zip-
felmitzentriger aus der Third-Person-
Perspektive durch die Weiten. Vom ein-
fachen Laufen Gber wagemutiges (Auto-)
Springen bis hin zum allseits beliebten
Schwertkampf werdet Thr durchwegs mit
den allerfeinsten Bewegungsabliufen

stemmt sich Link verbissen gegen den
Brocken, seinem gequiilten Gesichtsaus-
druck konnt Thr die enorme Kraftan-
strengung deutlich ablesen. Denn auch
die Mimik wurde einer Generaliiber-
holung unterzogen: Auf Sprachausgabe

Rundblick durch die geriumige Grotte
macht er eine merkwiirdige Entdeckung.
Direkt tiber dem Magmabiest baumelt
von der Decke ein schwanzihnliches
Ding herab. Reaktionsschnell packt Link
seinen Wurthaken aus und legt auf das

Zum Vergleich: So oder dhnlich hiitte ein 128-Bit-
Link mal aussehen sollen (oben). Viele konservative
Fans miissen sich an die neue Optik erst gewéhnen.

LEGENDE

Der Zauberstab von Gamelon
PHILIPS CDI (1993):
Des Dramas zweiter
Akt: Fast zeitgleich mit
den “Fratzen des Bo-
sen” erschien auch die-
ses CDi-Machwerk.
Ebenfalls als 2D-Platt-
form-Action angelegt,
enttiuschte die zihe
Expedllmn mit :ramy.,em Spielablauf und ha-
keliger Steuerung wie der Quasi-Vorginger.
Zum endgiiltigen
Durchbruch konnte
die spielerische Dop-
pelnull der Philips-
Konsole trotz gewich-
tiger Lizenz nicht ver-
helfen.

NINTENDO SATELLAVIEW
SYSTEM (1995): Nip-
pon-Remake: Mitte
der 90er war das op- [ &
tisch aufgepeppte Re- 2 e

make des Ur-"Zeldas” ', 1 P
nur Besitzern der SNES- %W
Satelliteneinheit (Satellaview System) zu-
ganglich, Uber Satellit konnten Fernost-Freaks
mittels dieser Peri-
pherie neben dem
"Zelda”-Update
auch Demos, Cheats
und dhnliche ko-
stenpflichtige Goo-
dies auf eine Spezi-
al-Cartridge spei-
chern.

Zelda's Adventure

B CDI (1994): Seltener
Flop: Um die Zukunft
des gliicklosen CDi war
es mittlerweile sehr
diister bestellt, auch
ein drittes ”Zelda”-
Abenteuer konnte das
Ruder nicht mehr he-

sl rumreien. Im Gegen-
satz zu den Vorlaufern steuerte der Spieler nun
Prinzessin Zelda aus der Draufsicht durch zahl-
IRY reiche Umschalt-Bild-

Link’s Awakening

GAMEBOY (1993):
Hosentaschen-Helden-
tum: Nach den beiden
CDi-Ausfdllen stimm-
te Nintendo selbst ver-
prellte ”Zelda”-Fans mit
einer exquisiten Hand-
held-Episode wieder
zufrieden. Trotz grafi-
scher Einschriankungen
bot auch das Abenteu-
er fiir unterwegs per-
=iy fekte und anpruchsvol-
i le Such- und Knobel-
kost. Einige Jahre spi-
ter wurde das Epos mit
Einfarbung fiir den
GBC neu aufgelegt.

spieler machten die ku-
riose Raritit zwar tech-
nisch interessant, aber
nicht spielenswerter.

7



PREVIEW I‘

sgewundene Etwas an.
Einmal getroffen
schwingt der ver-
A dutzte EIf ein paar
Mal in luftiger Ho-
he hin und her —
da bricht das Infer-
no los. Bei dem
kuriosen Wurmfortsatz
handelt es sich niamlich
um den Schwanz eines aus-
gewachsenen Drachens, der
es sich auf dem Hohlendach
gemitlich gemacht hat. Rasant
geschnitten stiirzt kurz darauf die mas-
sive Decke ein und der nichtsahnende
Feuerspucker knallt Links michtigem
Widersacher direkt auf die Riibe — wahr-
lich filmreif!

Frischer Look,
wohnte Qualitat

Uber die eigentlichen Hintergriinde von
Links kommendem Abenteuer ist bislang
wenig bekannt, erstmals werdet Thr auf
dem Cube aber auch auf Verwandte des
Langohrs treffen. So hielten wir auf der
Messe z.B. ein Pliuschchen mit seiner
Grofmutter und begaben uns zur Ret-
tung von Links schnuckeliger Schwester
Arilla, welche in einer dramatischen
Sequenz von einem mysteritsen Flatter-
mann entfiihrt wird. Die Aufgaben, die
Euch in Wald, Wiese und Kerker erwar-
ten, diirften wieder ausgesprochen viel-
seitig ausfallen: Taktisch angehauchte
Kiampfe, anspruchsvolle Geschicklich-
keitseinlagen und knackige Kopfniisse
versprechen anspruchsvolle Bildschir-
munterhaltung. Logisch, dass Link klassi-
sche "Zelda"-Fertigkeiten wie Enterha-
keneinsatz zum Uberwinden tiefer

LEGEND OoF ZELDA

‘73,117 ACTION-ADYENTURE
L5 L3 LI NINTENDO
L {475 575 1. QUARTAL 2003

Tradition & Innovation: Big Ns zweitwichtigster Videospiel-
held erlebt ein packendes Action-Abenteuer im perfekten
Cartoon-Look - selbst eiserne “Legend of Zelda”-Traditiona-
listen werden an Links 128-Bit-Debiit nicht vorbei kommen!

Ansichten eines Helden: An

der Mimik des spitzohrigen

Nintendo-Veterans wurde
machtig gefeilt.

llcarlna of Time

N64 (1998): 3D olé!
Links Sprung in die
dritte Dimension er-
miiglichte Miyamoto
und seinem Team vol-
lig neue spielerische
Ansitze, welche die kreativen Japaner auch
ausschopften. So wurde das Zeitreiseabenteu-
er (Link kampft mal als Kind, mal als Erwach-
sener) nicht nur von
uns zum besten N64-
Spiel dGberhaupt ge-
kiirt, auch internatio-
M nal feierte das Polygon-
Spektakel sowohl Kri-
tiker- als auch kom-
merzielle Erfolge.

gener

Majora’s Mask
N64 (2000):
Abschied: Auf
den ersten Blick mute-
te Links zweiter N64-
Ausflug zwar ‘nur’ wie
B cin miBig inspiriertes
Sequel an, bot aber geniigend Eigenstindigkeit,
um dem iiberragenden Vorginger michtig Kon-
kurrenz zu machen. Der neuartige Zeitansatz
(Lmk dl.ll‘(hl(,hl die selben drei Tage immer
" wieder) brachte zu-
dem eine ordentliche
Portion Hektik mit ins
Spiel. Allerdings ka-
men nur Besitzer des
Expansion-Pak in den
Genuss des Moduls.

Ode an Walt Dlsno‘. { D iese Wasse rtrabusequenz ermnert dULh frappierend an \\'ultskm:l
Mowgli und seine erste zarte Romanze im "Dschungelbuch”.

"thll(ll[t‘n Bumerang-KOs oder Fackel-
anzinden auch im Comic-Einsatz be-
herrscht, eine Reihe brandneuer Mano-
ver zeigt aber, dass Nintendos kreative
Kopfe seit Erscheinen der letzten Episo-
den nicht faul gewesen sind: Bei der
Infiltration einer disteren Feindesburg
etwa driickt sich der Genre-Veteran wie
Solid Snake an Winde, um im rechten
Moment vorsichtig hervorzulugen. An
anderer Stelle schleicht er im Inneren
eines holzernen Fasses Meter um Meter
iiber den Festungshof, wihrend Such-
scheinwerfer jeden Winkel nach dem
Eindringling absuchen. In Tarzan-Manier
kann Link nun auch kontollierbar iiber
Abgriinde schwingen, Mini-Spiele fehlen
ebenfalls nicht: So fordert Thr u.a. einen
erfahrenen Kapitin zur Wettfahrt im

schnittigen Einmaster heraus

Nach anfinglicher Skepsis steht unser
Urteil iber Links ungewohnte Comic-
Eskapaden fest: Stilbruch hin oder her —
auf jeden Fall ist es Nintendo bereits jetzt
gelungen, ein optisch bezauberndes und
vor allem stimmiges Abenteuer zu ent-
werfen. Grafisch wirkt der filmreife 128-
Bit-Spielplatz wie aus einem Guss, von
einer bloBen, aufgebohrten Kopie der
Vorginger kann zumindest technisch
keine Rede sein. Auch inhaltlich bahnt
sich eine duRerst vielversprechende Mix-
tur aus althekannten und brandneuen
Elementen an. Ob Links Gamecube-Ein-
satz allerdings einen dhnlichen Innovati-
onssprung wie seinerzeit beim Wechsel
vom SNES aufs N64 hinlegen kann, wird
sich erst zeigen.

Aus Erfahrung gut: Das praktische Lock-On-System der 3D-Vorldufer hat Nintendo konsequent

Oracle of Ages

Gelun-

dem

GBC (2001): Doppel-
spitze: Ausgerechnet
zu der Zeit, als der Ga-
meboy Advance den
farbarmen 8-Bit-Vor-
1 laufer langsam aber si-
cher ablisen sollte,
brachte Nintendo mit
iberragenden
“"Oracle”-Doppel noch zwei Spitzenmodule
heraus. Dﬂ\ Besondere daran: Obwohl beide
Episoden auch eigen-
stindig zu geniefen
sind, erschlieBt sich
Euch das gesamte Epos
gl nur, wenn lhr speziel-
le Passwirter aus dem
einen Abenteuer ins
andere tibertragt.

beibehalten — so misst Ihr Euch im Kampf immer nur mit einem Gegner herumschlagen.

Oracle of Seasons

GBC (2001): Doppelt
spitze: Konnte Euer
Held im “Ages”-Aben-
teuer die Zeit manipu-
lieren, pfuscht er im
“Seasons”-Pendant im
Ablauf von Friihling,
Sommer, Herbst und
Winter herum. Fiir bei-
de Module gilt: Auch
Grafikfetischisten mit
Hang zu Action-Ad-
ventures kommen an
¥ diesen herausragenden
| Genre-Perlen einfach
nicht vorbei. Zudem
J erleben GBA-Besitzer
die Miniatur-Epen im ‘Widescreen’-Format!
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Ein guter Dieb v
rend des

§, wann es Zeit fU
Spiels di
geht Thr per Knopfdruc

> blauen Sterne
in Lauerstellung.

Zur Seite, Beutelratte: Mit “Sly Raccoon” tritt ein
neuer tierischer Held ins Rampenlicht der PS2-
Hiipfspielwelt. Und das unter tosendem Applaus!

itdem die ehemaligen Sony-

orzeigemaskottchen Sp
und h Bandicoot die Exklusivitit
verschmihen und unter Vivendis Feder-
fithrung auch Microsoft- und Nintend
Systeme beehren, blieb die

bedenklich unterbesetzt — bis jetzt: Das
wenig bekannte Team Sucker Punch
(sieche Kasten) schickt mit dem diebi
schen Waschbir-Robin-Hood “Sly Rac
on” einen starken Charakter ins Rennen
um den Hiipfspielthron.

Aufgewachsen in einer Familie von Mei-
sterdieben, bekommt der kleine Sly zum
achten Geburtstag das wichtigste Erb-
stiick seiner Sippe ube ht — den
‘Thievius Raccoonus’, einen dicken
Almanach, in dem simitliche Errungen-

Jahre spiter hat sich der W

jugendliche Gluck allerdings

denn am selben Abend bricht eine
finsterer Bosewichte ins Haus ein, tiber-
willtigt Slys Vater und zerreifdt das Buch
in finf Teile, um damit in alle Him-
melsrichtungen zu verschwinden. Zehn
chbir zu
einem bekannten und erfolgreichen
Dieb gemausert, der in Robin-Hood-
Manier nur Schurken beklaut: Nun ist es
an der Zeit, die Schmach der V

heit auszubtigeln und den Thi

wieder zurliickzuholen...

Zu diesem Zv schliipft Thr in Slys
Pelz und startet mit ihm in ein schickes

CoOonu

e

Gelbe Farbe als

Strahlen rot und

dabei von mehreren Helfern: Der wich-
tigste ist die kluge Schildkréte Bentley,
die Euch regelmiiBig per Funk kontak-
tiert und Euch ihre praktischen Erfindun-
gen zur Verfugung stellt. Zu Beginn
erkundet Thr mit einem Fernglas wichti-

Tappt lhr in eine der Laserfallen, werden die

ndeln Euch bei Konta



“SLY RACCOON” IST ERST DAS ZWEITE SPIEL der in Seaule be-
heimateten Entwickler von Sucker Punch: Das inzwischen 2 Imp-
fige Team entstand 1997, weil sich die damaligen (.runduugsa
glieder endlich kreativ austoben wollten statt weiter u.a. fiir n‘\rlh

crosoft unspannende Produkte wie Textverarbeitungen und Ta-
bellenkalkulationen zu pro- ‘ :
grammieren. Als Ers verk wur-
de 1999 das ambitionierte Jump'n’Run "R(JL et:
Robot on Wheels” (das immerhin 82
abstaubte) fiir das N64 aus der Taufe gehoben: Nulwn der
gewohnt bunten Nintendo-Optik stach dabei vor allem die
akkurate Simulation physikalischer Krifte hervor, die den
obligatorischen Puzzles eine anspruchsvollere Note ver- . schnappt Ihr Euch daftr kurzerhand ein
liechen. Nach der Fertigstellung schloss Sucker Punch | Fass und nutzt dieses zugleich als Tar-
nen Vertrag mit Sony iiber die Entwicklung von Kleiner Roboter mit viel W "
Raccoon” ab und werkelt nun bereits seit iiber zwei Jahren .
an der vielversprechenden Waschbar-Hiipferei. . = " L Geschossen.
— . . . . . E Wihrend samtliche Cha-

ge Levelabschnitte mlu lasst Euch in die  narien, ] ‘uch Gegner ent-  raktere durch “Toon Sha-

den — als kluger Waschbiir-Langfinger

nung und Schutz vor den ansurrenden

Grundlagen der Steuerung einweisen, decken — wer sich dabei geschic ing’ einem professionel-
bevor es durch insgesamt finf Welten  anstellt, geht unnétigen Konfrontatic len : ckfilm ent-
wie ein Schmugglerversteck, die Stadt  effektiv aus dem Weg. sprungen zu sein schei-
Venedig oder Fabrikviertel geht. Anders  Neben den obligatorischen Obermotz-  nen. verzichtet die detail-
als bei gewohnlichen Hiipfspielen  Duellen am Levelende und dem Einsatz  verliebte Umgebung auf

kommt es bei “Sly R n” allerdings  von Fahrzeugen muss Sly sein Konn unndtigen Cel-Shading-
weniger darauf an, haarige Plattformpas-  in zahlreichen unterschiedlichen Situati- ~ Schnickschnack. Das opti-
sagen zu (ber- _.— onen beweisen:  sche Gesamte mis ist & o i D e
stehen und Feinde — Alleine im spielba-  ohne Fehl und Tadel und | der erfer aus, rkannt im
durch Spriinge auf ren Demo der er-  {berzeugt neben der stir
den Kopf zu plit- sten Welt hiipft  dig flissigen Darstellung durch ein |
ten: Zwar sind auch [hr z.B. Giber rotie-  volles Design: Kein Wunder, war doch
rende Wegabschnitte,  der Chefgrafiker vorher u.a. beim Verlag
miisst Euch geschickt durch  DC als Comiczeichner aktiv. “Sly Rac-
srofSe Rolle spielt gefihrliche Laserbarrieren schlin-  coon” soll noch im Herbst in Europa fiir
Einsatz Eurer Diebesfihigk geln oder einen Weg finden, nicht von  die PS2 erscheinen - hiilt das fertige
fiesen Selbstschussanlagen erlegt zu wer-  Spiel, was die erste Demo verspricht,
steht Sony-Anhiingern ein frisches und
lohnenswertes Hiipfspiel-Erlebnis ins
Haus. wus

SLY RACCOON

Coole Charaktere und Story, edle Cel-Shading-Optik mit
eigener Note und durchdachte Jump’n’Run-Abschnitte:
Der Gauner-Waschbir gefillt in allen Aspekten und hat das
Zeug zum ganz grolen Hiipfspielstar.

Bunte Sache: Am Ende der spielbaren E3-Demo macht
ein Vorschaufilm Lust auf die teren "Sly Raccoon”-
Abschnitte samt neuer Herausforderungen.




\.

art: Namco schickt Euch als ein-
samen Helden in das bleihaltige
Abenteuer “Dead to Rights”.

rant City war einst ein
beliebtes Goldgri-
berstiadichen, doch das rasante
Wachstum tat dem Dorf nicht
gut: Heute gilt die Betonwiiste
als der ‘hirteste Ort der Welt'.
Mitten drin im Moloch geht
gerade der Cop Jack Slate sei-
nem Dienst nach, als er zum
Ort eines Mordes gerufen wird
- nur um festzustellen, dass
sein Vater das Opfer ist. Doch
damit nicht genug: Als er der
Spur der Titer nachgeht, wird
ihm unversehens selbst ein
Mord angehiingt. Aus dem har-
ten Polizisten wird so ein
Fliichtiger, der von allen Seiten
unter Beschuss genommen
wird, aber dennoch nichts als

Jede Menge Fallobst: Jack Slate erwehrt
| sich meisterlich mit Fiusten und FifRen

_ seiner Haut. Rache im Sinn hat.

Im chcnmn/ zu den meisten Namco-

Produkten wird "Dead to Rights” nicht in
Japan, sondern in den USA entwickelt,
Unter der Federtithrung von Hollywood-
erfahrenen I’mdunmcn werkelt ein 50
Mann starkes Team seit rund zwei Jah-
ren an Jack Slates Abenteuern, die unter
dem Genrebegriff *Action Noir' firmieren:
Damit gemeint ist die Verkntipfung von

DEaD 10 RIGHTS

ADVENTURE

3. QUARTAL

In eine spannende Story gewandete,

blutige Baller- und Priigelaction, die

mit ausgefeilter Steuerung und
witzigen Minispielen gefallt.

Allein gegen alle: Zum Gliick habt lhr dank
halbautomatischer Zielerfassung auch gegen
;olghe Ul:e|machten eine Chance.

kerniger Videospielaction (die sichtlich

von Titeln wie "Headhunter” oder Take
Twos indiziertem New-York-Cop inspi-
riert wurde) und dem Stil klassischer De-
tektiv- und Hongkong-Filme etwa eines
John Woo.

Die meiste Zeit blickt Thr bei
Rights” tiber Slates Schultern, wihrend
Thr Euch durch feindverseuchte Szenari-
en wie modrige Hinterhofe, diistere
Hochhausdschungel oder einen grell de-
signten Discoschuppen schlagt. Per
Schultertaste nehmt Thr automatisch Geg-
ner ins Visier, effektiver sind allerdings
Angriffe im Nahkampf: Setzt Thr nidmlich
einen Kontrahenten mit Kicks und Hie-
ben auBer Gefecht,

“Dead to

konnt Thr kurzer-
hand dessen Waffe an Euch nehmen
und damirt fiir noch mehr Verwistung
sorgen. Alternativ schnappt Thr den
Schurken und nutzt ihn im Schwarzeneg-
ger'schen “Total Recall™-Sul als lebendes
Schutzschild — im Bleihagel wird zudem
mit Blut nicht gespart, zarte Gemduter
sind hier fehl am Platz,

Ist Euer Adrenalinspiegel durch die Dau-
eraction hoch genug, konnt Thr auf Eu-
einz eifen: Der

ren yen Helfer zuriickg

-
Tierische H\“L’ Wird Euch die H.}II('r(‘l zuviel,
tritt auf Knopfdruck Euer treuer Husky Shadow
in Erscheinung (oben).

Euer Weg fiihrt durch abwechslungsreiche
Szenarien wie China-Restaurants und Fabriken
— oft ist vorsichtiges Pil-;chvn angesagl.

HLI\I\\ Shadow fillt dann auf Knopf-

druck unachtsame Feinde an und klaut
ihnen zum Uberfluss noch die Wummen.
Der Vierbeiner erweist sich auch an
anderen Stellen als nitzlich: Kommt
Slate nicht weiter, schlipft Thr kur-
zerhand in die Haut des tierischen Be-
gleiters und erschniffelt Mittel und We-
ge, um das Herrchen weiterzulotsen. Ne-
ben Kampfen und Ballereien (inklusive
obligatorischer ‘Matrix'-Zeitlupe) sorgen
zahlreiche Minispiele fiir Abwechslung:
Ahnlich der "Shenmue”-QTE-Events
misst Thr z.B. als hilfsbereite Stripperin
fiese Tirsteher durch aufreizende Tinze
ablenken. Zusiitzlich wollen Bomben
entschitrft und Schlosser geknackt wer-
den, der Einsatz verschiedener fahrbarer
Untersiitze kommt ebenfalls nicht zu
kurz.

Auch wenn bislang nur die Xbox-Versi-
on fir den Sommer fest angekiindigt
wurde, sind Umsetzungen fir PS2 und
Gamecube zum Jahresende hin im Ge-
spriich — wer auf harte und interessante
Action-Kost rund um eine vielverspre-
chende Krimistory steht, merkt sich
“Dead to Rights” schon mal vor. us




Rallye-Spiel gekauft?
Hast Du noch die Rechnung?
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Online-Harror:
Auf der E3-Pressekonferenz

hielt Sony fiir alle An-
wesenden eine dicke Uber-
raschung bereit. Erstmals
wurde dort ein kurzes
Video von dem PS52-Multi-
player-Abenteuer "Resi-
dent Evil Online” gezeigt.
Zu sehen waren von Zom-
bies bevdlkerte Stralien,
diistere Schulhausgange
und natiirlich Riume aus
einem gespenstischen
Landhaus. Wieviele Leute
letztendlich online gleich-
zeitig zocken diirfen, wie
sich der Spielablauf gestal-
tet und welche Protagoni-
sten durch die Schauplitze
stapfen, ist noch unklar. Im
Video vorkommende Split-
screen-Szenen lassen je-
doch auch auf gesellige
Offline-Action hoffen.

14

Die atemberaubenden Licht- und Schatteneffekte
steigern die schaurige Atmosphdre erheblich

ie der Horror begann: In der
s} amerikanischen Kleinstadr Rac-
coon City entdeckt die Polizei schreck-
lich entstellte Leichen, laut Augenzeugen
halb aufgefressen von einer seltsamen
Kreatur. Die Beamten fackeln nicht lange
und beauftragen eine Spezialeinheit, das
S.T.A.R.S.-Bravo-Team, mit der Aufkli-
rung der mysteridsen Zwischenfille. Der
mehrkopfige Elite-Trupp schnappt sich
den nichsten Hubschrauber und macht
sich auf zum Einsatzort. Ein technisches
Problem zwingt den Helikopter zu einer
gewagten Notlandung - wie durch ein
Wunder entkommt das Bravo-Team mit

N \

" “Zero” sollte kurz nach dem indi-
% zierten zweiten Teil erscheinen

h

Das Geheimnis wird endlich geliiftet:

Erfahrt in “Resident Evil Zero” die

Hintergriinde der Zombie-Invasion
in Raccoon City.

WAS HABEN ”Resident Evil Zero” und ”Starfox Adventures”
gemeinsam? Beide Titel waren urspriinglich fiirs N64 geplant
und auf der E3 2000 erstmals spielbar. Capcoms Horror-Schocker
wies schon damals viele Features der jetzigen Gamecube-Version
auf: das Heldenduo Rebecca Chambers und Billy Cowen, die
Maiglichkeit, zwischen den Charakteren jederzeit zu wechseln,
sowie die Story mit den Schauplitzen im Zug und in der ndheren Umgebung von Raccoon City.
Natiirlich war die N64-Optik der aktuellen Cube-Grafik meilenweit unterlegen, doch die Atmos-
phire iiberzeugte schon anno 2000 auf dem Modul-Schlucker: Beklemmend enge Zugginge,
aggressive Untote und dramatische Feuergefechte zogen den mutigen Spieler in den Bann.

Guten Appetit: Wenn die modrigen Zombies an Rebeccas Hals knabbern, solltet Ihr unbedingt eine der

Defensiv-Waffen wie Messer oder Elektroschocker ziicken kinnen.

dem Schrecken. Die komplette Ausris-
tung wird jedoch bei dem Crash in den
Wildern Raccoon Citys zerstort.

Bei der Untersuchung der nidheren Um-
gebung machen die Elite-Kdmpfer eine
grausige Entdeckung: Unter einem um-
gestiirzten Militir-Truck liegen mehrere
tote Navy-Soldaten, die von irgendje-
mand oder irgendetwas geradezu ab-
schlachtet worden sind. Auf Befehl von
Commander Enrico beginnt das Bravo-
Team mit der Suche nach Captain Billy
Cowen, einem Offizier, der eigentlich
mit an Bord des Trucks hitte sein sollen
— doch er bleibt (zunichst) spurlos ver-
schwunden...

:

|
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Wo bin ich: Uber Areale neben dem Zug hiillt sich

Capcom noch in Schweigen.

Teamwork

Seit dem Erscheinen des ersten "Resident
Evil"-Teils anno 1996 hielt sich Capcoms
Entwickler-Team mit einschneidenden
Neuerungen im Spielablauf vornehm zu-
riick: einige Inventar-Modifikationen
hier, eine alternative Verteidigungsvariante
da — doch damit ist jetzt Schluss. Survi-
val-Horror-Vorreiter Shinji Mikami und
seine Mannen haben sich beim Game-
cube-exklusiven Abenteuer "Resident
Evil Zero” von Titeln wie "Banjo-Tooie”
(N64) oder "Ico” (PS2) inspirieren lassen.
Doch keine Angst! Die Einfliisse der ge-
nannten Spiele beschrinken sich auf das
‘Buddie’-Feature — Thr musst Euch auch
weiterhin mit schlurfenden Zombies,
mutierten Echsenwesen und anderen
blutgierigen Monstern herumschlagen.
Neu ist dabei allerdings, dass Ihr dies bei
einem GroBteil des Einsatzes zusammen
mit einem Partner macht.

Auf dem Capcom-E3-Stand durften wir
das neu hinzugekommene Spielelement
erstmals ausfithrlich antesten: Die junge
S.T.A.R.S.-Agentin Rebecca Chambers und
ihr mysteritser Begleiter Billy Cowen miis-



Details bis

vorgere
durch allerlei / N unc

Ich nehm’ «
neuen ‘Buc

y'-Funkti
Stereo mit

n raumt lhr jet
er untoten Brut auf.

sen sich in einem fahrenden Zug gegen

Horden von Untoten behaupten. F

ftigen Duos
lichkeiten.

Steuerung Eures schlagk
ergeben sich dabei drei M¢
ariante 1: Die beiden Char ¢
getrennt voneinander in unterschiedlichen
Sektionen des Zuges. Stindiger Funkkon-
takt schiitzt Euch vor ungebetenen Uber
raschungen. Wihrend Ihr beispielsweise
mit Rebecca auf Erkundungstour geht,

n Hintergrinde
e Filmschnips

und setzt mit ihr die Suche fort. In

ante 2 befinden sich beide Protagonisten
im selben Raum: Via Tastenkommando
fordert IThr Euren Partn

— von nun an begleitet Euch die zweite
Spielfigur wie ein treuer Hund auf Schritt
und Tritt. Variante 3 gleicht Nummer 2,
mit dem Unterschied, dass Euch Euer
Kompagnon bei Feindkontakt mit Waf-
fenpower zur Seite steht. Wollt Thr des-
sen Munitionsreserven schonen, wech-

zum Folgen auf

Waffengewa

schiedenen Orten aus oder stellt Euch
schiitzend vor den angeschlagenen Part-
ner. Sollte im Kampf allerdings ein Held
das Zeitliche segnen, heift es auch fir
den anderen ‘Game Over'.

Altbekanntes

Abgesehen von dem ‘Buddie’-Feature
tiberzeugt "Resident Evil Zero” mit den
Tugenden des Gamecube-Remakes von
Teil 1: Die praktische Abwehrfunktion
schitzt Euch weiterhin vor einem geg-
nerischen Biss (rammt den Untoten ein
s , ein Zug am C-Stick

sst den Helden eine 180°-Wende voll-
fithren, atmosphirischer Surround-Sound

rend des gesamten Abenteuers diirft 1hr
Euch an einer absolut atemberaubenden

chatten. Allerdings wirken die S
narien dank den vielen animierten Ob-
jekten (z.B. hernieder prasselnder Regen,
flackerndes Kaminfeuer und Hell/Dun-

nden)
noch lebendiger als im Gamecube-Erstling,
Keine Fr: Resident Evil Zero” wird ein

| ACTION-ADVENTURE
. L CAPCOM

+ 4. QUARTAL

Wie alles begann: Auch Capcoms zweite Zombie-Hatz auf
dem Gamecube schockiert mit phinomenaler Optik und
dichter Atmosphire — das neuartige ‘Buddy’-Feature bringt
frisches Blut ins traditionelle Geschnetzel.

ruft Billy plotzlich nach Hil in Knc
druck und Ihr schlipft in das titowierte
Muskelpaket, mit dem Ihr Euch I

selt Ihr einfach wieder z
eich

sche Finessen:
Schussgewalt Abschnitte von listigen
Feinden, lost knifflige Ritsel von ver-

durch gezielte Pistolenschiisse der dro- ibert mit doppelter
henden Zombie-Gefahr entledigt. Da-

nach wechselt Thr zuriick zur Kollegin




Uberldufer: wer die
Biographie der "Socom”-
Entwickler Zipper Inter-
active liest, gerdt ins Grii-
beln. Biiro in Seattle, ver-
dffentlichte Spiele z.B.
“Mech Warrior 3" und
“Crimson Skies” — beide
fiir PC und von Microsoft
publiziert. Heute wird’s
den Konzern drgern, dass
er sich Zipper nicht einver-
leibt oder mit ein paar
Millionen gesponsort hat:
”Socom” hitte in den USA
alle Chancen gehabt, den
‘Xbox Live’-Online-Service

attraktiv zu machen.

Terroristenj

Entsprechend der Umgebung wird Eure
Ausriistung angepasst: Hier kampft Thr im
tiefen Schnee Alaskas.

rstaunliche Wandlung: Aut der
] Pressekonferenz zur letztjihri-
gen E3 erntete Sony mit einer "Socom”-
Demo nur die miden Blicke der Anwe-

senden — diesmal scharten sich die Mes-
sebesucher um die spielbaren Versionen.

Mit der Hauptgrund: Der taktische Third
Person-Shooter hat withrend der zwolf-
monatigen Weiterentwicklung optisch
michtig zugelegt. So verwohnen den

ger nicht nur feine Texturen,
atmosphiirische Wettereffekte und (dank
Anti-Aliasing) glatte Kanten, auch die
Kimpfer — Freund wie Feind — glinzen
mit hohem Detailgrad und geschmeidi-

Socon US Navy SEALS

1.1 * TAKTIK-SHOOTER

NICHT BEKANNT

Innovative strategische wie actionreiche Terroristenjagd:
Dank Headset gebt Ihr Eurem KI-Trupp Anweisungen
oder unterhaltet Euch mit bis zu 15 Spielern beim
”Counter-Strike”-artigen Online-Geplankel.

Hier erfullt Ihr gerade einen Regierungsauftrag
in Thailand — passt auf, nicht in eine Falle der
ortskundigen Gegner zu stolpern.

gen Animationen. Der Realismusgrad
kommt nicht von ungefihr: Nicht nur,
dass Texturen von Kleidung, Gesichtern
oder Waffen digitalen Aufnahmen der
originalen Pendants entstammen, Mitglie-
der der titelgebenden US-Spezialtruppe
stellten sich fiir umfangreiche Motion-
Caprure-Aufnahmen zur Verfiigung.

Auch die Aufgaben, die Euch gestellt
werden, scheinen dem Handbuch der
Elite-Soldaten entnom-
men: Insgesamt  zwolf
Missionen fithren Euch
in die vier Krisenherde
Alaska, Kongo, Turk-
menistan und Thailand.
Im Verband mit drei cle-
veren Kl-Kameraden ret-
tet Thr Geiseln, schaltet
Zielobjekte aus oder jagt
eine Rebelleneinrichtung
in die Luft. Dabei ist Vor-
und Umsicht (iberlebens-
wichtig — gegen eine
Ubermacht hellhériger
Terroristen kommt Ihr
nur durch die Methoden
des leisen Kriegs an: Schleichen, Ver-
stecken, Snipern, das Werfen von Rauch-
bomben und das Legen von Minen ge-
horen zu Eurem Soldatenalltag. Noch
elementarer ist allerdings die Zusammen-

Bora sah im TV auch nicht anders aus...

So muss ein Seal aussehen: Die
Entwickler erhielten umfangreiche
Unterstiitzung der US-Truppe.

Uber pulmsuhc Kor, rcmhon lisst sich streiten: Im |
Spiel heift dieses Szenario Turkmenistan — Tora |

Festgesetzt: Ein Rebell wurde gefangenge-
nommen. Er gibt ein gutes Beispiel fir den
Detailgrad der Polygon- Charaktere.
arbeit mit Euren Kollegen: Uber ein dem
Spiel beiliegendes USB-Headset gebt Thr
den KI-Kimpen kurze Wortkommandos
— etwa 300 Begriffe sollen im fertigen

Spiel verstanden werden.

Du bist nicht all

Damit ist aber die Ll‘-Lll'I\l')L‘IL’(h[lULlﬂU
des Kopf-Mikros nicht erschopft, denn
"Socom” bietet neben spannenden Ein-
zelspieler-Szenarien auch einen komplet-
ten Online-Multiplayer-Modus. Sony ver-
traut sogar so stark auf die Internet-Vari-
ante, dass "Socom” mit
der erste Titel sein wird,

der den im August in
den USA erscheinenden
Netzwerk-Adapter unter-
stiitz. Uber Breitband
diirfen sich zwei Te
mit je acht Zockern Sau-
res geben — dank hoher
Ubertragungsrate  darf
dabei stetig via Headset
kommuniziert werden.
Zwolf Karten soll die
Multiplayer-Variante ins-
gesamt bieten, gespielt
wird in drei verschiede-
nen Modi: Bei ‘Demoliti-
on’ muss die gegnerische Basis zerstort
werden (allerdings gibt’s nur einen
Sprengsatz im Level), bei der Geiselbe-
freiung werden Zivilisten gefangen
gehalten bzw. befreit und bei “Suppressi-
| on” heifSt's ganz einfach: Tote
oder werde getdtet. Dumm nur,
dass die Chancen fir eine
Deutschland-Veroffentlichung
momentan eher schlecht stehen
— siehe vorheriger Satz... sf

Aams
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KRIECHT ES. KRABBELT ES.

REISST €S AN DEINER WEICHEN HHUT
GREIF AN. DREH DICH UND VERNICHTE.
DENKE. SCHLAG ZU UND

HALTE DIR DEN RUECKEN FRET...
KAEMPFE MIT DEINER PHANTASIE !

YON ALLEN SEITEN UMZINGELT. ‘ j&/
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Genug geklopp t. Tecmos

tbelde:dete G:rhe-Schar prugelt

nun be: ”De.;d or Alive X treme Beach Volleyball” das runde

bers Netz
erinnern uns: Am Ende von
“Dead or Alive 3" lander Den-
] 11i5-Rodman-Verschnitt Zack
zur Siegesfeier in einem Kasino -
prompt gewinnt er dort genug Geld, um
sich ein tropisches Inselparadies zu leis-
ten. Damit es ihm dort nicht langweilig
ist, lidt er kurzerhand zu einem neuen
“Dead or Alive”-Wettbewerb mit zwei
Besonderheiten: Zum einen sind diesmal
nur weibliche Teilnehmer willkommen,
zum anderen geht es diesmal nicht um
das Verpriigeln der Konkurrenz, sondern
um Beach Volleyball.
Wie es sich fir einen schweif-
~ treibenden Sport unter heiller
Stdseesonne gehort, wird na-
tirlich leicht gekleidet ge-
spielt: Kasumi, Tina & Co.
hiipfen in entsprechend knap-
pen Badeanziigen und Bikinis
tiber den Sand. Trotz der opti-
schen Reize werden die Grund-
regeln nicht aufler Acht gelas-
sen: Je zwei Midels bilden ein
Team und baggern, pritschen
und schmettern den Ball nach spiitestens
drei Berlithrungen maoglichst so in die
gegnerische Hilfte, dass die Konkurren-
tinnen nicht mehr ran kommen. Eine
wichtige Rolle spielt dabei die Bezie-

l_eder

| Sind natiirlich wieder da- |
| bei: Erstklassige (und frei- ‘
~ ziigige) FMV-Filme.

| Willkommen im Club: Die aparte Ex-
| Olympionikin Lisa stoft als Neuzugang
zum "Dead or Alive”-Gil

DEAD OR Auvz XTREHE
BEAcH VOLLEYBALL

EASE

Ballsport im Nerdcore-Format: Optisch ungemein reizvolle

Fleischbeschau im "Dead or Alive”-Universum, die hoffent-

lich auch spielerisch was auf dem Kasten hat — die angekiin-
digten Spieloptionen klingen jedenfalls vielversprechend.

18

Kénnen

hung Eures Duos untereinander:
sich die beiden Frauen nicht riechen

geht eine Aktion eher in die Hose als bei
einem freundschaftlich gesinnten Ge-
spann. Zum Gliick konnt Thr gewonne-
nes Preisgeld in einem Laden auf den
Kopt hauen und Eurer Mitspielerin rund
100 knappe Outftis und Extras wie Son-
nenbrillen schenken — trefft Thr dabei
ihren Geschmack, tut das dem harmoni-
schen Miteinander gut,

Damit sich die Girlies auf Dauer nicht
langweilen, gibt es auf Zacks Insel wei-
tere Ablenkungen: So bewundert lhr in
einem Kino Trailer anderer Tecmo-Spicle
wie das angekiindigte “Ninja Gaiden”,
geniefdt in einer Konzerthalle den 20 Lie-
der starken Soundtrack oder versucht
Euch im Spielkasino bei Poker, Black

schmaus fiir Wallungen sorgt. us

Keine falsche Scham: Auch beim Kampf um
einen schnéden Valleyball gehen die Midels
mit vollem Kérpereinsatz ran.

Jack und Roulette, Was es mit der in ei-

ner Spielhalle auffindbaren Mini-Version
von “Dead or Alive 3" auf sich hat, ver-
schweigt Tecmo ebenso wie weitere
geplante Minispiele:
Gertichten diirft Thr u.a.
meisterinnen-Ausbildung teilnehmen,
zudem sollen Tanzveranstaltungen und
sogar ein Schonheitswettbewerb geplant
sein.

Optisch machte der erste E3-Trailer
schon einen hervorragenden Eindruck,
die Animationen der Spiclerinnen miis-
sen sich vor keinem anderen Titel ver-
stecken. Hoffen wir also, dass die spicle-
rischen Aspekte mit der Technik mithal-
ten konnen, damit “Xtreme Beach Vol-
leyball” nicht nur als blofer Augen-

Nach diversen
an einer Bade-

Es gibt viel zu tun: Im Shup auf Zacks
Insel kauft lhr z.B. neue Outfits fiir
Eure Teampartnerin.
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Auf der E3 begleiteten wir Samus durch eine havarierte Raumstation, in der ferti-
gen Version wird dies aber nur der Aunakl emcs gigantischen Abenteuers sein.

enn abgesehen von zwei Kurz-
auftritten in den erfolgreichen
"Super Smash Bros."-Priigeleien fiir NO4
und Gamecube lie sich Nintendos SciFi-
Veteranin (die gepanzerte Amazone ist

Weltraum-Terror: Die weitliufigen Innen- und
Aulenlevels verwohnen Euer Auge mit detai-
lierter Architektur und konstanter Bildrate.

Die Legende lebt: Nach iiber acht Jahren Abstinenz kehrt
Nintendos Cyber-Lady Samus Aran mit einem eigenen
Abenteuer in die Videospielwelt zuriick.

immerhin seit Mitte der 80er im Ge-
schiift, niheres lber die "Metroid’-Saga

erfahrt Ihr im Kasten) lange nicht mehr

blicken. In Vergessenheit geraten ist die
harte Weltraumheldin deshalb aber we-
der bei ihren Fans noch bei Nintendo
selbst: Mit der Ankiindigung, dass man
die hauseigenen Entwickler Retro Studios
aus dem texanischen Austin mit einer
128-Bit-Fortsetzung beauftragt habe,
sorgte BigN international fir grofde Vor-
freude. Doch selbige erhielt — dhnlich
wie bei Bekanntwerden von Links unge-
wohntem Cartoon-Kleid — nach Verof-
fentlichung der ersten Screenshots einen
herben Dimpfer. Plante der US-Entwick-
ler doch, das einst als “2D-Spielspafs in
Perfektion’ gefeierte Spektakel in moder-

ner Ego-Perspektive fortzufithren. Auf

der E3 konnten wir uns endlich person-
lich einen Eindruck von der Qualitit von
Samus’ Polygon-Debiit machen.

Bei der Story knupft das
128-Bit-Debuit direkt an den
SNES-Vorgiinger an: Nach
dem Sieg tiber Oberschur-

Fette Wummen, fette Gegner: Trotz Schwerpunkt auf Abenteuer kommen auch Fans brachialer Action bei “Metroid Prime”
zu kurz. Die Lock-On-Funktion ist fiir einen Ego-Shooter zudem duRerst ungewdshnlich,

ke Mother Brain und die mysteridsen
Metroids kehrte eine kurze Periode des
Friedens in die Galaxis c¢in. Doch in
jingster Zeit wurden verdichtige Vor-
kommnisse auf dem entlegenen Planeten
Tallon IV War der Unter-
gang der intergalaktischen Storenfriede
mit der gewaltigen Explosion auf Zebes
im letzten Abenteuer doch noch nicht
besiegelt? Erneut schliipft die smarte
Kopfgeldjigerin in ihren futuristischen
Kampfanzug, um Licht ins Dunkel der
Geschehnisse zu bringen. ..

Wer aufgund der First-Person-Ansicht al-
lerdings ein tibliches FlieBbandgeballer
erwartet, liegt daneben. Effektvolle Feu-
ergefechte mit polygonalen Aliens ste-
hen zwar weit vorne auf dem Spielplan
— inklusive eines ansehnlichen Arsenals
mit bewihrten Waffen wie Eiskanone
und Raketen —, doch bereits hier blitzen
Genre-untypische Ansitze durch: Auf
Knopfdruck kann Eure Heldin beispiels-
Mons-

beobachtet.

weise einzelne Exemplare der

terbrut via Lock-On-Funktion aufs Korn
nehmen und wie in einem Third-Person-

Multi-Cyborg: Per Scanner tastet Samus
ihre Umwelt ab (links), in Ballgestalt rast
Eure Heldin durch enge Schachte.



Mitten drin: Die Pro-Logic-ll-Unterstiitzung verspricht ei-

ne packende Surround-Sound-Kulisse.

Action-Adventure elegant um sie herum
tinzeln. Der Schwerpunkt des SciFi-Epos
liegt aber erneut auf dem Erforschen ei-
ner komplexen Spielwelt: So beginnt Sa-
mus’ Abenteuer auf einer verwiisteten
Raumstation, iiber Tallon IV
schwebt, spiter setzt Ihr den Trip in
zahllosen Innen- und Aufienlevels des
fremden Planetens fort. Und ohne Hirn-
schmalz bzw. Geschick kommt Thr dort
nicht weit — doch gliicklicherweise hat
Euer Hightech-Kampfanzug wieder eini-
ge Gimmicks parat; Auf Wunsch schaltet
Ihr jederzeit in den Scan-Modus, um
knifflige Kontrahenten, verschlossene
Schleusen und Computerterminals nach
Schwachpunkten respektive Offnungs-
mechanismen oder sonstigen Hinweisen
abzusuchen. Den praktischen ‘Grappling
Hook' kennen "Metroid”-Veteranen
bereits aus dem Vorginger: An be-
stimmten Stellen schwingt sich Eure Hel-
din Indiana-Jones-artig
tiber gihnende Abgriinde.
Selbst die Ball-Verwand-
lung haben die Retro Stu-

die

dios nicht vergessen. Ist
die gegnerische Uber-
macht zu groR, transfor-
miert Samus blitzartig in

Kugelform und rollt dem
aufierirdischen Gesinde

Beliebte "Super Metroid”-Ausriistung wie Eisstrahler oder
‘Grappling Hook’ kommt auch auf dem Cube zum Einsatz

erforscht Thr in diesem Stadium auch
klaustrophobisch enge Luftschichte, ka-
tapultiert Euch via Bombe auf hoher
gelegene Ebenen oder rast im Hollen-
tempo gewundene Rohren entlang.

Wie es scheint, haben die Entwickler un-
ter Aufsicht von Nintendo-Mastermind
Shigeru Miyamoto die Tugenden der alt-
gedienten Saga erfolgreich in ein tech-
nisch zeitgemiies Gewand gesteckt: Eine
konstant hohe Bildrate, prichtige Licht-
und Explosionseffekte sowie ein tiberra-
schend eingiingiges Spielkonzept mach-
ten auf jeden Fall Lust auf mehr. Freuen
wir uns auf einen heiRen Herbst. ¢g

METROID PRIME

Wiedersehen macht Freude: Auch in der Ego-Perspektive steht
der Name "Metroid” fiir spannungsgeladene Forscher-Abenteuer
und effektvolle SciFi-Action — Samus’ Riickkehr wird ein Hit!

einf .uh (l.l\(!ll

\d[Ul‘th

”Metroid”

{ Geburt eines J\Ay‘rlwc)s: Das
! erste “Metroid” erschien

vom Kopf nahm.
anno 1986 ILH"\ NES.

Abenteuer der Extraklasse gefiihrt
— anno 1986 noch ein echtes No-
vum. So avancierte Waffenweib Sa-
" mus Aran zwar zu einem beliebten
| Nintendo-Charakter, mit Fortset-
| zungen hielt sich der japanische
GroBkonzern entgegen seiner iibli-
chen Verdffentlichungspolitik je-
doch stark zuriick. Erst 1991 erfolg-
te mit “Metroid 2: Return of Samus” ¥
die lingst iiberfdllige Riickkehr,
wenn auch ‘nur’ auf dem Game
Boy. Dass Zockerveteranen

aber

DIE SENSATION WAR PER
8 FEKT, als der schwergepan-
zerte und maskierte Held von
ziahem
Kampf gegen Weltraum-In-
vasor Mother Brain den Helm
Nicht das
il Pixel-Antlitz des gangigen Ar-
nold- Schw:lrzenegger-\v’erschn|tts war da auf dem TV-
Bildschirm zu sehen, sondern eine langhaarige Bitmap-
Schonheit. Ohne es zu ahnen, hatten NES-Besitzer ei-
§ ne weibliche Heldin durch ein packendes Plallmrm-

nach

"Super Metroid” wurde hierzulande in XL-
Pappbox mit Spieleberater ausgeliefert

noch heute leuchtende Au-
gen kriegen, sobald der Na- P4
me “Metroid” fillt, liegt an
Samus’ drittem Einsatz: Das |
Meisterwerk “Super Metro-
id” sorgte anno 1994 durch
eine brillante Mischung aus
Erforschen eines komplexen
SciFi-Labyrinths und dem Fin- [
den immer neuer Waffen und
Fihigkeiten fiir Begeisterung
- MAN‘AC vergab seinerzeit ~_
2 satte 95% Spielspaf. Der Ruf nach
einem weiteren Ableger blieb je-
doch lange ungehort, lediglich Ko-
namis fulminantes PSone-Abenteu-
r “Castlevania: Symphony of the
f Night” stimmte darbende Fans mit
E dhnlichem Konzept zufrieden. GBA-
¢ Besitzer diirfen sich hingegen die
Hinde reiben, werkelt das japani-
sche Orginal-Team des SNES-Mei-
lensteins doch an einer vielverspre-
chenden Handheld-Fortsetzung mit
dem Namen “Metroid Fusion”.

Esssseieei s

Das Game-Boy-Sequel bot
bei trister Schwarzweil-Gra-
fik optimalen Spielspab

v
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Durch Pyrokinese ri Yornenbarriere

e, durch die A nimmit seine

Ein Meister des Gr}ik-A dventure
kehrt zuriick: Mit'“Psychonauts”
inszeniert Tim Schafer das bis-
lang skurrilste Xbox-Spiel.

Nachdem Lucas-
Arts bereits der "Monkey
Island”-Reihe einen gelun-
genen PS2-Ausflug spen-
dierte, wird nun an der
Konsolen-Fortsetzung eines
weiteren Kult-Grafik-
adventures gewerkelt. Tim
Schafers "Full Throttle” be-
kommt einen zweiten Teil,
der 2003 auf samtlichen
Next-Gen-Systemen er-
scheinen soll. Bis auf die
Ankiindigung und einen
kurzen, nichtssagenden
Trailer auf der E3 herrscht
allerdings Info-Ebbe.
Hoffentlich nur eine Frage
der Definition: LucasArts
selbst spricht von einem

Action-Adventure.

rim Fandango”, "Full Thrott-
| le”, "Day of the Tentacle”: Na-
men, die Spieler mit PC-Vergangenheit
zu nostalgischem Seufzen animieren.
Hinter den mit liebevoll entwickelten
Charakteren und grandiosem Humor
ausgestatteten Grafik-Adventures aus dem
Hause LucasArts steckte ein Designer,
dessen Namen sich in Zukunft vor allem
Xbox-Zocker sollten: Tim
Schafer. Nach seiner Trennung vom
langjihrigen Arbeitgeber LucasArts griin-
dete der Amerikaner sein eigenes Studio
Double Fine Production in San Francisco.
Seit Juli 2000 wird dort an neuen Kon-
zepten gewerkelt — mit "Psychonauts”
durften wir auf der E3 hinter verschlosse-
nen Tiiren die ersten Friichte kreativer
Monate in Augenschein nehmen.

merken

Heavy Mental
Schon Story und Spieldesign von ”Psycho-

nauts” zeigen, dass Schafer seinen Sinn fiir
Skurrilitiiten nicht verloren hat.
Hauptfigur des 3D-Jump’n’-
Runs mit dezenten Action-
Adventure-Ansiitzen ist Raz, ein
Knirps, der seinen psychokine-
tischen Kriften in einem Fe-
rienlager Feinschliff verleihen
% will. Doch wihrend sich der
Kleine in Gedankenkontrolle
iibt, verschwinden aus dem
Camp reihenweise paranormale

Mitschiiler — ein
anonymer Bosewicht entfiihrt die Kinder
und klaut deren Hirne. Ihr als Raz seid an
der Reihe, den Vorgingen auf den Grund
zu gehen — und der findet sich grofteils in
den Képfen anderer Charaktere. Denn

Levels reiht sich in der realen Welt anein-

ander, die meisten der 27 Szenarien befin-
den sich in den Gedankenwelten teils ex-

nur ein geringer Teil der Jump’n’Run-

trem schizoider Figuren. Nachdem Raz in
-?z y T [ PToR * .'; i



PREVIEW

seid Thr nicht unend-
lich mit mentaler Kraft
gesegnet: Ist Eure
Energie durch exzessive
Nutzung oder Feindbe-
rithrung aufgebraucht,
werdet lhr aus dem
Hirn Eures Opfers ge-
worfen und miisst das
Level von Neuem be-
ginnen.

Neben der herrlich ab-
gefahrenen Idee, Jump’
n’Run-Szenerien in die
Tiefen des menschli-
chen Unterbewusst-
seins zu verpflanzen,

beeindruckt vor allem

die grafische Gestal-

Mit ordentlich
Kapital durch Publisher
Microsoft ausgestattet, ge-

lang es dem Studio-Neuling
Double Fine seit seiner
Griindung Mitte 2000 ins-
gesamt 27 — teils erfahrene,
teils junge — Mitarbeiter zu
rekrutieren. Dass hier ge-
balltes Konnen angehiuft

tung von "Psycho-  wurde, zeigt sich an den
nauts”. Das Charakter- und Landschafts-  Namen der Projekte der
design ist einfallsreich und bizarr — am  gedienten Angestellten:
kleinen, von Alptriumen geplag-  ehesten erinnern die schriigen Figuren und  “Grim Fandango”, “Diablo
ten Midchens herum: Thr Ku- Optiken an den Stil von Tim Burtons 27, “Maximo” oder "Star
scheltier, ein kleines Hiischen, ist ~Animationsfilm "Night before Christ-  Wars Starfighter” stehen
verschwunden, zudem ist ihr Va-  mas”. Auch technisch gibt sich Schafers  im Lebenslauf des Double-

ter Metzger. So kommt es nicht  Projekt keine Blée: Angemessene Weit-  Fine-Teams, zudem holte
W von ungefihr, dass riesige, herumstehende  sicht und detailreiche Ausgestaltung der  man Animationskiinstler
< % Koteletts die Landschaft in ihrem Hirn  Areale wird nie mit Einbriichen der von Pixar an Bord.
5§ x prigen und Raz zum Levelende gegen ei-  Bildrate bezahlt. Einziger Minuspunke:
nen hisslichen mutierten Riesenhasen an-  Bis Thr zum ersten Mal in den Képfen
treten muss. Eurer Opfer herumspuken diirft, dauert’s
noch ein gutes Jahr. s/

Kopf-Akrobat
Neben der Hiipferei bedient sich Euer Al-
ter Ego diverser Psychotricks: Aus para-
normaler Energie formt Ihr z.B. E
wabernde ‘Denkblasen’, dieals
Trampolin oder Fallschirm
benutzt werden, Psychoblitze
dienen der Verteidigung, durch
Pyrokinese fackelt Thr ein Dor-
nenfeld ab, um es unbeschadetet
zu durchqueren. Allerdings

 PSYCHONAUTS
SGENRE I

Der etwas andere Geschicklichkeitstest: Psycho-Knirps
hiipft durch die Gedankenwelten paranoider
Persdnlichkeiten. Die hiibsche, schrige Optik steht dem
skurrilen Szenario in keiner Weise nach.

den Schidel einer Person .

geschliipft ist, wird er mit =
den jeweiligen Neurosen, vy \
Angsten und bésen Y

Triumen konfrontiert, 2
die sich nicht nur in 77 “_
Form von kleinen und ‘ ;
groflen Gegnern durch das Level /# M
ziehen, sondern auch auf das I ,‘
Aussehen der Landschaften krif-

tigen Einfluss haben. In der von
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Die Tagebucher Blg Blué Boy Tens

W:e bnngt Iman die Arbeit elnes Haufens Kreatlver unter einen Hut?

—~ —
Ein Videospiel zu entwickeln, ist eine verzwickte Sache. ?2:’_ - Der Vor-E3-Stress
= fordert seine Opfer:

Auf der einen Seite ist es eine fantastisch freie Kunstform, in etlichen Bekm- RS icT zeigt sich, wie
gen bar jeder physikalischen Limitierung, und die einzige Sorte kreah;ﬁz e all nu::-?;i‘ril.:'.: ::.;:.:::(
Ausdrucks, die wirklich mit dem Betrachler interagieren kann. Andererseits wertige Biiro-
ist es eine massive Ingenieurs-Leistung mit hundertausenden Zeilen an Code y einric hlunp, ist.
sowie zebntausenden von Grafik- und Soundschnipseln, die nicht nur im-
plementiert werden miissen, sondern auch einer Struktur und intensiven

Testens bediirfen. Wenn auch nur eine dieser ‘Ressourcen’ ver- Sfmml beim Ketten-
kebrt in das Programm eingefiigt wird, rauchen von Menthol-

kann das zu Problemen im Zigarelien, Malts un-
gesamien Spiel fiibren. ~ter tausend nervisen
= Zuckungen verkriimm-
In der perfekien Welt unse- — ten Korper, Julian und Adam, sich anschreiend, T —————
res briiderlichen Kollektiv-Be- — dass der jeweils andere doch beim Uberqueren der Strafe einfach die Au-
wussiseins ist die Organisati- gen zu machen sollte, und unseren Chef-Grafiker Ian, der auf die Knie fiel
on des Ganzen fabelbaft ein- und schrie: "Warum zur Hélle funktioniert dieses beschissene Monster immer
Sfach. Wir kommen von der noch nicht, Ibr nutzloser Haufen Affen” —vor einer Tafel mit den Wettquoten,
Programmierer-Seite, und so welches Teammitglied als néichstes zusammenbrechen wiirde.
sind wir stolz auf unsere Fi-
higkeil, Dinge in ibre logischen mr arbeiten gerade an der E3-Demo unseres Titels, die dieses Jabr nicht
Komponenten zu zerlegen, nur eine spielbare Version der Software beinbaltel, sondern auch ein Prisen-
und mit perfekten theore- tationsvideo, das jede Menge Leute seben wiirden. In unserer Funktion als
tischen Lasungen fiir Pro- tibermdifig stolze und sensible Entwickler ist es uns irrsinnig wichtig, was die
bleme aufzuwarten. Leute von unserem Spiel seben, und wir wollen, dass alles einen absolut per-
[fekten Eindruck macht. Ublicherweise bedeutet das: Wir stopfen Zeug, fiir das

Denkt man auf diese wir eigentlich Monate brduchten, in einer Woche in das Spiel, genau bis zur
Weise, dann ist Big letzten Minute (und héufig auch spiter). 21 Individuen, die gleichzeilig neue
Blue Box ein Stock Ressourcen zu einem Spiel hinzufiigen, haben einen interessanten Effekt auf

von Borg-Dronen, die unsere geliebten, idiotensicheren Prozesse.

miteinander in per-
Sekter Harmonie . Aber eigentlich wollen wir’s gar nicht anders.
arbeiten.
Es gibt nichts besseres als das Gefiibl, etwas erreicht zu baben, wenn Du
GRAFIK-DRONE 1 er- durch eine intensive, Magengeschwiir-verursachende Erfabrung wie diese
schafft ein Artwork (oder gebst, und Du etwas abgeliefert bast, mit dem Du gliicklich bist. Zusétzlich —
E eine ‘Spielressource’, wie der Carter-Borg sich aus- 50 krank es auch klingen mag — ist es auch eine grofartige Moglicbkeit, dass
'-udrncken pflegt). GRAFIK-DRONE 2 testel die Ressourcen im Spiel, um Team ndiber zusammen zu bringen. Wir wissen jetzt
sicher zu geben, dass sie funktionieren, bevor diese an CHEF-GRAFIK-  ad mebr iiber Giannas Sexleben als wir
DRONE 1 weitergegeben werden, die priifl, ob das Ganze mit dem Stil des N nici Jemals wollten.
Spieles barmoniert, Diese reicht sie dann weiter an die RESSOURCEN- f ’ A” E i K | ii‘:;"*
INTEGRATIONS-DRONE., Sie hat die Aufgabe, Muster, Texturen usw. in A= Tk ,’;;:'EE Bishmg hatten wir wegen des
Objekte zu verwandeln, die das Programm verwenden kann. Ist dieser 2 Ma e ol Stresses noch keine Opfer zu be-
Teil erledigt, wird alles zur zentralen Spiele-Datenbank binzugefiigt, von Rirat I flarin” klagen. Obgleich Kaspars unbe-
der aus ein Server regelmdfig neue Versionen des Spiels auswirfi. D T wegliches, bobrendes Starren mir
langsam ein bisschen Angst bereitet.
Dies ist ein elegantes, idiotensicberes System, ein Fliefbandprozess, bei ‘=¢ Nein, stell die Steblampe wieder ab,
dem an einem Ende das kiinstlerische Talent hineinkommt, und Kreaturen, Alzn - o Kaspar! Nimm sie runter! Ich will
Landschaften, Gebiude usw. am anderen Ende im Spiel auftauchen. Eine rarz :',.5_-:‘ hier keine Gliibbirne stecken baben...
beitere, wunderschiéne Szenerie der Effizienz. B Appg \ E: i..":,:- ,
L S st ek, B ’ e
Wie auch immer, wenn Ibr gestern !';yl}eq, ; i3 ,ﬁ{‘: \\:\}:nr AI\{:(I_hnrn‘i‘ll:-h::rl:l:v::"!,():'?:(L:rlkznll'/”l:‘fgrl'-
f Eure Kipfe in unser Biiro gestreckt héttet, j ) fos f.'."?'-:‘*-.. hen, besteht aus dem Verwetten von
U biittet Ihr Folgendes vorgefundem Y874 5-@&'3‘: Geld (ok, Bier spielt natiirlich auch eine
b 50, | .'"“-‘ ¥ gewisse Rolle).
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und Nintendo.

deutlich. Wihrend sich die PC-Gemeinde
vornehmlich mit stetig verschobenen Ka-
mellen wie “Warcraft 3" “Anno
1503" zufrieden geben musste, schwapp-

oder

=1566.0M

te eine Welle hochw ertiger teils ILI:-L{_L‘]—
neuer Produkte iiber PS2, Xbox und
Gamecube. Wie tiblich begann auch in
diesem Jahr die E3 nicht erst mit der Off-
nung des L.A.
bereits im Vorfeld feierten die Konsolen-

Convention Centers,

Cel-Shade-Optik war neben Online einer der gribten Messetrends: Hier seht

Ihr ein Bild aus Capcoms neuestem "Breath of Fire” fiir die PS2.

hersteller ihre Visionen fiir das laufende
Jahr auf Giberfiillten Pressekonferenzen.

ugegeben, ganz hat der Win

dows-Rechner noch nicht als

Spieleplattform ausgedient, allerdings

war die Diskrepanz zwischen gezeigten

Computer- und Konsolenentwicklungen — Das Spiel tibers Internet steht bei Sony

auf der E3-Messe in Los Angeles tiber-  und Microsoft ganz oben auf dem Jahres-
plan — withrend die Online-
Zukunft der PS2 in Europa
aber noch mit etlichen Fra-
gezeichen versehen ist, wer-
Xbox wohl
dgel mit Ko-
pfen gemacht. Funf Spiele
sollen zum Start des Onli-

den auf der
noch 2002 N

Auf PS2 wird nicht nur die erwachsene On-
line-Zielgruppe ("Tribes”, links) bedient: "My
Street” (oben) ist was flr die Kleinen.

Der PC ist tot, es lebe das V:deosp:el"
Die diesjihrige E3 stand im Zeichen des
Dreikampfes zwischen Sony, Microsoft

"DoA"-

Sex sells: Tecmo befriedigt die Fans der
Damen mit viel nackter Haut.

ne-Services verfiighar sein: Neben Info-
grames’ Ego-Spektakiel Unreal Champi-
onship, das begeistert von den Messe-
besuchern im Netz gezockt wurde, diir-
fen sich Multiplayer-Freunde mit der Ro-
bo-Action Mech Assault, dem Partytitel
Whacked und der amusanten Stadtrase-
rei Midtown Madness 3 vergniligen.
Wohl den USA vorbehalten bleibt die
Football-Sim “NFL Fever 2003". Was bei
uns der “Xbox Live” genannte Dienst kos-

Microsofts wichtigster US-Internet-Titel ist
"NFL Fever 2003”. Mit "Whacked” (links)
geht zudem ein Partyspiel online.



Alter Echo

ATV Offroad Fury 2
IR Auto Modellista
SEITE 41 [MENGH
GaRiSe '8 Beach Spikers
BINEPE Between Good and Evil
DAY E Big Mutha Truckers
BRIk EN Colin McRae Rally 3
Baliaer ¥ Contra: Shattered Soldier
B EIY Dark Cloud 2
B AN Deus Ex 2: Invisible War
D EFy Devil May Cry 2
RIMIEEN Dic Sims

BN Fternal Darkness

Final Fantasy 11

Hitman 2

LAl Al James Bond 007:
SEITE 33

Kingdom Hearts

SEITE 42

Nightfire

Metal Gear Solid
Midtown Macdness 3

Pz

Rat

er Dragoon Orta
et & Clank

Shinobi
Silent Hill 3

Mercedes Benz: World Racing
Substance

Need for Speed: Hot Pursuit 2

Rygar: The Legendary Adventure

Leider nur als (hitbsches) Video: Der

"Fear Effect”-Nachfolger auf PS2 mit
| dem hiibschen Untertitel “Inferno”.

bewacht werden, ein USB-Headset, das
in den USA dem Spiel beiliegt, erlaubt
die Kommunikation unter Teammit-
gliedern. Am Breitband hingen zudem
Capcoms Rennspiel Auto Modellista,
Sierras futuristischer Ego-Shooter Tri-

bes und Eidos' brillant aussehendes

Die US-Entwickler zeigten sich von C
diskussionen unbeeindruckt: In Majescos "Blood
rayne” saugt lhr Naziblut auf allen Konsolen.

ten wird, ist noch nicht entschieden — die
Amerikaner missen 50 Dollar anlegen,
um ein Jahr online spielen zu konnen.
Im ‘Starter Kit' enthalten ist eine online-
fihige Version der Modellauto-Kriicke
‘Revolt” von Acclaim und der sogenann-
te ‘Xhox Communicator’: Dank dem
Headset, das in den Controller gestopselt
wird, quasselt Ihr Giber Eure Breithand-
verbindung mit den Mitspielern, Kom-
munikation mittels Tastatur wird’s nicht
geben.
Bitter notig sollten dagegen PS2-User das
Keyboard haben, zumindest beim Spielen
von Final Fantasy 11. Auf etlichen Dis-
plays am Sony-Stand durften interessierte

Witziger “"Powerstone”-Clone:

"Kung-Fu Chaos” ldsst
Euch zu viert mit Comic-Charakteren priigeln (Xbox).

: 33
36

SEITE
{ seite 37 |

Star Wars: Bounty Hunter

Starfox Adventures
Super Monkey Ball 2
Tao Feng: Fist of the Lotus
‘ True Crime: Streets of L.A.
War of the Monsters

X

@[)w E3-Komplettliste

Nintendos

eine onlin

Phantasie-Fernreisende einen Trip auf
japanische Server wagen und mit ihrem
Charakter {iber die Ebenen von Vana'diel
wandern. Ebenfalls mit der weiten Well
verbunden war der harte Kriegs-Shooter
Socom: U.S. Navy Seals: Im “Counter-
strike™-Stil diirfen bei der Third-Person-

nectv lll\

Ballerei im Team Geiseln befreit oder

WAHREND MICROSOFT MIT SEINEM ONLINE-SERVICE
“XBOX LIVE” noch in diesem Jahr auch in Europa die Konsole
ans Netz bringen will, scheint bei der heimischen Sony-Zentrale
noch kein rechtes System fiir die Internetnutzung festzuste-
hen. In den USA geht die PS2 ab August online - fiir 40 Dollar
wird dort ein Netzwerk-Adapter angeboten, der sowohl
Breitband- wie Modemfunktionalitdt bietet und auf einer Start-
| Up-CD die Verbindung zu den wichtigsten Providern herstellt.
| = y Y= | Zudem bekommen die
" Nordamerikaner eine
Demo-Disk und diirfen
iiber einen Coupon “Twi-
sted Metal: Black Online”
umsonst anfordern. Neben
im Laufe

“Socom” werden
'F des Jahres z.B. die omindg-

oy - e g
b | se Minispiel-Sammlung
_“_.&,Me?.’,m{' -% 4 “My Street”, Sega Sports’

Hardware” ist ein "Twisted Metal “NFL 2K3” und “NBA
Black™-artiger Online-Titel, der auf der | 2K3” sowie “ATV Offroad
Messe wenig berauschte Eury 2” die Internet

N y

Time Splitters 2. Mehr zu Sonys Onli-
ne-Plinen, die ab August in den
USA Wirklichkeit werden, findet
Thr im unten stehenden Kasten.

Im Gegensatz zur Forcierung
des Online-Gedankens bei Sony
und Microsoft hielt sich BigN duerst
bedeckt mit Internet-Plinen. Bereits
auf der Pressekonferenz versuchte  f
‘Director of
porate Planning™ Satoru Iwata
die Kritik an mangelnder On- §
line-Vision fiir den Gamecube
zu entkriiften: Zum einen habe
Nintendo bereits mit dem NES

ausgebracht, zum anderen setze
man statt auf ein breit angelegtes
[nternet-Angebot lieber auf ‘Con-
Unter dieses Schlagwort
fillt neben dem kabellosen Controller
"“Wavebird”

=
Nintendos
Zukunfts
vision: Der e
Card-Reader fiir den
Game Boy Advance

Cor-

[

ithige Konsole her- :
Zocken ohne

Kabelsalat: Der _
o

"Wavebird”-Infrarot-
Controller erschien £

im Juni in den USA.

i

. vor allem die Verbindung
von Gamecube und GBA via Link-Kabel

Fahigkeit nutzen.
2003 diirfen sich
amerikanische Rol-
lenspieler zudem
an “FF 11”7 und
Sonys hauseigenem
MMORPG “Everquest” erfreuen, das iibri-
gens nicht mit der beliebten PC-Version kompatibel sein wird.
Doch was passiert bei uns? Unter Umstanden sollen die Europder
zwar noch 2002 online loslegen diirfen, iiber die Art und Wei-
se sind aber nur ein paar eher fragwiirdige Details bekannt. So
will SCEE keinen Netzwerk-Adapter verkaufen, sondern das
Gesamtpaket aus Breitbandperipherie und 40GB-Festplatte auf
Basis einer monatlichen Gebiihr an den Mann bringen. Bei der
Software soll zudem ein ‘Personal Video Recorder’-Programm
mitgeliefert werden, mit dem Filme auf der Harddisk gespeichert
werden kénnen. Diese Fakten zeigen die Richtung, in die So-
ny bei seinen europdischen Internetplinen steuert: Hier geht
es nicht primar um Multiplayer-SpaB im Netz, sondern um die
PS2 als Basisgerit zur Zweitverwertung des reichhaltigen Mu-
sik- und Film-Fundus des Sony-Konzerns.

e Wy

e

=7



Gamecube nutzt den GBA-Link und den e-Card-Reader.

} e—— -
Winkewinke bei "Wishi-
Washi”: Dank ‘Eyetoy’ werdet
Ihr zum TV-Helden

erkennt die Be-
wegungen des
Spielers und setzt diese in Steuersignale um.
Zur Demonstration der Technologie bot So-
ny drei Minispiele auf: Bei “Dancefloor” muss-
te wie in Bemani-Titeln auf vier Drumpads in
den Bildschirmecken der richtige Rhythmus

TN

Abstruse Lebenssimulation: Nintendos “Animal Crossing” auf dem

WAHREND ES zu einer Game-Boy-Advance-
Kamera namens ‘Game Eye’ nur sparliche In-
formationen auf der Nintendo-Pressekonferenz
zu horen gab, iiberraschte Sony mit der Ent-
hiillung seiner ‘Eyetoy’-Technologie. Dank cle-
verer Programmroutinen kénnen zukiinftige
Produkte Digi-Kameras unterstiitzen, die ganz
simpel in den USB-Port der PS2 gestopselt wer-
den. Das auf dem Bildschirm stehende Gerat

Sega strebt den Dritthersteller-Thron an: Allerdings

konnten uns weder “Shenmue 2” noch "Crazy Taxi 3"

(beide Xbox) optisch Giberzeugen.

Wiihrend die Sega-Sports-Palette meist systemiibergreifend
erscheint, sind die Action-Ballerei “Gun Grave” PS2- und

mitgeschlagen werden, in “Kung Foo” wur-

den iiber Kicks und Hiebe Ninja-Sprites vom | Im cher damlichen ”
Fernseher ge-
fegt. Am wit-
zigsten war “WishiWashi”: In der Fensterputz-
Simulation sollte der versiffte Bildschirm durch
wilde Handbewegungen in der Luft gesdubert
werden - hinter der Schmiere erschien das ei-
gene, von der Kamera in Echtzeit eingefangene
Bild auf dem Fernseher. Fazit einer Proberunde:
Das Gehampel vor der Glotze macht irren
Spaf und funktioniert hervorragend - ein neu-

Kung Foo”
kickt Ihr durch Gezappel
kleine Ninja-Sprites

I-Fu\u-.lwgrml: An einigen
Displays durften die ‘Eyetoy’-

L Spielchen getestet werden,

er Konsolen-Partykniiller ist geboren.
>

Je nach Spiel — 20 Titel mit Link-Option
sind momentan in der Mache — wirkt

sich die Verbindung der Konsolen auf
A verschiedenste Weise aus: Beim
GBA-Modul Donkey

100 Stufen klas-
sischer Arcade-
Springerei bietet,
dirft Thr auf dem

Um zukd
ge Gamecube-Titel
vollstandig geniellen zu
kéinnen, ist ein GBA plus
Link-Kabel unabdingbar.

e W
chern. Beim Titel Roll-o-Rama nutzt [hr
den GBA als Steuergerit mit Bewegungs-
sensor, um auf dem TV-Bildschirm eine
Kugel aber einen Hindernis-Kurs zu ma-
novrieren. Fallt Thr
ins Bodenlose, lan-

det die Kugel auf
dem GBA, wo Ihr sie
retten konnt. Eben-
falls unter ‘Connecti-
vity” wird die e-Rea-
der-Peripherie ein
gereiht: Mit dem Ge
rit (ab 16.9. in den
USA fir 40 Dollar
erhiltlich), das an
den GBA-Modulschacht angestopselt
wird. lassen sich Sammelkarten einlesen,
die Gber einen speziellen ‘Dot Code’ ver-

(=]

fligen. Zwei dieser Code-Streifen mit ins-
gesamt 3,6 Kbyte Information konnen

Disney-Spalk-Sport auf dem Gamecube:
Konami versieht allerlei Disziplinen mit
kinderfreundlichen Charakteren.

STELLTE MAN KOLLEGEN
UND PR-LEUTEN DIE FRAGE,
welches fiir sie das iiber-
raschendste Spiel der E3 war,
erhielt man gewdhnlich die
gleiche Antwort: “Doom 3”.
Activision bzw. id-Software
zeigten in einem kleinen Kino
eine Videosequenz mit Spiel-
szenen, die den Zuschauern
das Blut in den Adern gefrie-
ren lieBen. Extremer Blutge-
halt, ein unfassbarer Detail-

Fur viele das Sy
Doom 3

schockt

die Besucher.

-

sich auf einer Karte befinden — genug

grad bei der Darstellung von Waffen bzw. Monstern und feins-

te Lichteffekte sowie Spiegelungen fiihrten technisch wie in- §
haltlich in eine neue Genre-Dimension. Allerdings hat Leistung
ihren Preis: Das E3-Demo, dessen Spielgrafik eher einem vor-
berechneten Horrorfilm als Echtzeitoptik glich, lief auf einem
2,4 GHz Pentium 4 PC mit einem Grafikkarten-Prototyp von Ati.  J
Ob ein extrem Hardware-hungriges “Doom 37, das erst fiir
2003 angekiindigt ist, iberhaupt auf Konsolen portiert werden
kann, ist fraglich. Nichtsdestotrotz kommen vielleicht irgend-
wann auch Videospieler in den ‘Genuss’ des Ego-Shooters .
Laut id-Boss Todd Hollenshead werde man sich erst um die
Konsolenseite kimmern, wenn die PC-Version fertig sei, “aber

die Xbox sieht vom jetzigen Punkt am attraktivsten aus”.

oLy o

"House of the Dead 3” Xbox-exklusiv,
Platz fir simple "Game & Watch”-Spiel-
chen, die ebenso geplant sind wie
"Pokémon-e”-Sammelkarten.

Auffillig an der diesjihri-
gen E3: Zwar boten First
Partys wie Dritthersteller
einen lppigen Reigen
hochqualitativer Softwa-

re, echte Ubertitel gab’s
% aber nur sporadisch zu
sehen. So gewiihrte Mi-
crosoft neben seinem fiir
die USA wichtigen “NFL Fever 2003"
Third-Person-Abenteuer Brute
Force besonders viel Platz — der von
“Wing Commander™-Bruder Erin Roberts
entwickelte Action-Titel bietet ein inter-
essantes Teamkampf-Konzept (wechselt
unter den vier Charakteren, wann immer
[hr wollt), konnte technisch aber noch
wenig Uberzeugen. Dass das in der letz-

2 —

dem

LucasArts wirlt Euch den Lowen vor: Das Gladiator-
Spiel "Gladius” erscheint fiir alle Konsolen.



it zu Capcoms

'ch-Action

Blinx ncbhen einen
veren S P auc
fltissi
bietet, durften wir zu
unserer Genugtuung bei
einem Probespiel fest-
llen. Interessant an
Xbox-Displ ‘gal
\ soft sell
‘emdherste
90 Prozent waren die
Spielstationen mit den seit
kurzem in den USA
crhiiltlichen S(mall)-Con-
trollern : stattet. An-
scheinend man einge-
sehen, dass die urspriingli
che Peripherie doch etwas
wuchtig ausgefallen ist.
Umso volumin
tete sich das Eir
fiur Capcoms M
Steel Batallion: Drei
pedale, zwei grofie Sticks
und 40 blinkende I\'n'”;pt];

Erlernen de¢

auf beeindrucke

Steel Batallion”.

tig prisentierte sich
der Playstation-Her-
steller: Neben den

gel nen Online

i 'n in
Jahr reichlich
Futter geben. So gefiel
vor allem die
schbiir-Oddysee Sly
Raccoon (5. 10), das
Ratchet
) und das
distere Action-Ad
venture Primal (MAN!-
7/2002). Weitere
ony-Produkti
uns in ihren 1|
gen: Die Fo
von "ATV Oftros uncl
“Dark Cloud” sowie das
vom Klassik ampa
inspirier
the Monsters.

1 machte in 12
imackvoll

PREVIEW

*  UNSERE

E3-HIGHLIGHTS

Auf welche im Rahmen der E3 gezeigten
Spiele freuen sich die MAN!ACs, welche
Titel haben uns am meisten beeindruckt.
Hier die je drei Favoriten der Redakteure:

%

1. MARIO SUNSHINE
(GAMECUBE)
Uber die Optik des
neuen Mario kann
| man streiten, die : -
* Genialitit des Spiel- .= .
designs ist aber iiber je- Xy '
den Zweifel erhaben. | et
- - Selten gab’s mehr zu tun '
STEPHAN .4 entdecken. g
2. SOCOM: US NAVY SEALS (PS2)
Veroffentlichung fragwiirdig: Sonys Mix aus B -
spannender Solo-SchieRerei und iiberzeugen-
dem “Counterstrike”-Clone lehrt arroganten
PC-Soldaten Mores.
3. BLINX (XBOX)
Innovatives Konzept, schmucke Optik, gute
Handhabung: Die Zeitreise des griindugigen
Katers ist was fiir Hirn und Hinde.
1. STAR FOX
ADVENTURES
(GAMECUBE)
Brillante Optik, cooler
Held, grofartiges Spiel-
design: Rare beweist ein- (

mal mehr, wie wichtig ih- 1"

re Exklusiv-Entwicklungen b

fiir Nintendo-Konsolen

sind. v > -
2. METROID PRIME (GAMECUBE) @ o
Die Sorgen waren umsonst, denn Samus’ ke &
Comeback setzt auf die heifigeliebten Tugenden
der SNES-Fassung — trotz ungewohnter Ego-
Ansicht. n
3. HERR DER RINGE (PS2) S e

Keine plumpe Filmumsetzung, sondern kra-
chende, atemberaubend inszenierte Action,
die trotzdem den Ton der Vorlage trifft.
sescsssessssssssance
1. DEAD OR ALIVE
XTREME BEACH VOL-
. LEYBALL (XBOX)
Die wohlgeformten
Damen waren schon bei
den Priigeleien ein Augen-
schmaus - Grafik alleine
geniigt zwar nicht, aber
von der Strandhiipferei
verspreche ich mir viel.
2. SLY RACCOON (P52)
Wenn es ein Spiel schafft, trotz Einsatz des arg
iiberstrapazierten Cel Shadings so zu gefallen
wie die Waschbir-Hiipferei und sich dann auch
noch toll spielt, dann ist der Hit sicher.
3. GAME & WATCH GALLERY 4 (GBA)
Die Mutter aller Oldie-Sammlungen kehrt mit §
vielen Titeln zuriick und sieht brillant aus — fiir
mich trotz nahmhafterer Konkurrenten der
Top-Handheld-Titel der E3.
1. LEGEND OF ZELDA
(GAMECUBE)
Seit ich Links neustes Ab-
enteuer in Aktion gesehen
habe, bin ich mir so gut
wie sicher: Auch im unge-
wohnten Cel-Shade-Ge-
wand wird Miyamotos
Wunderelf wieder den
Genre-Thron besteigen.
2. RESIDENT EVIL 0 (GAMECUBE)
Ich steh’ auf Horroratmosphire, liebe es, Zom-
bies niederzuballern und kann von brillanter
Optik nie genug kriegen — Capcoms zweites
Cube-"Resi” bietet von allem mehr als genug!
3. STAR FOX ADVENTURES (GAMECUBE)
Natiirlich hatten auch PS2 und Xbox eine Fiille
an Highlights zu bieten — keinem der poten-
ten Konkurrenten fiebere ich allerdings so ent-
gegen wie Rares prichtiger Planctenexpedition.
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Enttduschte Gamecube-Fans: Leider gab’s von “1080
White Storm” nur ein unspektakulires Video.

Er schwingt wieder: Polygon-Harrison erlebt in “Indiana Jones and the

Emperor's Tomb” die (iblichen Abenteuer auf PS2 und Xbox.

SEIT UNZEITEN WACHSEN EINEM
graue Haare wegen der Legende,
Soldaten wiirden Ego-Shooter zur
SchieRausbildung nutzen, da wirft die :
US-Army hichstpersonlich die Spie-

lekritiker-Miihlen an. Mit zwei Panzer- R -‘L ————
fahrzeugen postierte sich eine Ab- wou; Klmrlerzim_m(-rrkx;ular1\=-{_?\1il Titeln wie N
ordnung der Streitkrifte vor der E3, "Disneys .\‘\aglc_m Mirror” feilt Nintendo kréftig
urn fiir den eigenen Stand und die am Kiddie-Image des Gamecube. /

zwei dort ausgestellten Spiele zu wer- S P | "‘,E‘
e e piele mit ‘
: . Marios diisteres Pendant nutzt auch in "Wario World”

E h ] ?akte r seinen Hintern zur Feindbeseitigung

Diesen Publisher kannten wir noch gar
nicht: Die US-Armee

Fiir die einen war's eine Enttduschung, nutzt Ihr den geballten, nach unten
die anderen konnten nach fiinf Spielmi-  gerichteten Strahl aus Euren Wasser-
nuten nicht mehr davon [ g tanks. Ansonsten sieht’s fur
lassen: Zelda (S. 6) fir den den Gamecube bei Nintendo-
Gamecube  bleibt  ein eigenen Titeln mager aus: Eter-
Action-Adventure im Cel- nal Darkness licfert durch-
Shading-Look und mit wachsenen Survival-Horror,
kompromislosem Comic- Disneys Magical Mirror bie-
tet kindertaugliche Hiiptkost
mit Mickey Maus, Wario
World entlisst Marios Gegen-
spieler in eine etwas detailar-

ben. “America’s Army: Operations”

ist ein reinrassiger Ego-Shooter, der
auf den jiingsten “Unreal”-Grafik-
routinen basiert und “Counterstrike”-
artiges Team-Geballer bietet. Der
zweite Titel “America’s Army: Sol-

"America’s Army: Operations” ist ein
kostenloser Kriegs-Ego-Shoater...
diers” lisst Euch in die Haut eines jun-
gen Rekruten schliipfen, der in einer Charakter. Ebenfalls etwas
Art Rollenspiel [hu. Karriereleiter .hl!\ bunt geraten — zumindest
zum Sergeant erklimmen soll. Beide e E St ) )
Titel kommen fiir PC und sollen ab fir einen Ego-Shooter: Das
Sommer kostenlos von der offiziellen Llnf_', ersechnte Metroid
US-Army-Seite downzuloaden sein — Prime (S.20), bei dem ein | , me Jump'n'Run-Welt. Toll

P ein etwas fragwiirdiger Ansatz, jun- Messe-Stars: Was hatte I - ares Abenteter
und auch die Simulation "America’s | gen Menschen die Ausbildung in der Baywatch-Babe Carmen dagegen Rares Abenteuer Star
Army: Soldiers” gibt's gratis Armee schmackhaft zu machen. durfte. Dritter im Gamecu- Electra auf der E3 zu Fox Adventures und natiir-

\ be-Kultspiel-Bunde war \._suchen? Wen juckt's! J jich Capcoms atemberauben-
"Final Fantasy 11" noch das Disney-RPG  natiirlich Mario, den man samt seines  des Resident Evil 0, iiber die Thr auf S.
Kingdom Hearts, iiber das wir Euch  Rucken-Wasserwerfers durch die Suns- 34 bzw. 14 mehr in Erfahrung bringt.

auf Seite 33 niher informieren. Abstruses  hine-Landschaft mandévrieren durfte.

kommt dagegen von Capcom: Bei Red  Auch wenn Optik zwischen brillant (Ani- szuﬁgt

Dead Revolver zicht Thr in Third Person  mationen) und bhillig (diverse Texturen) X

i - B o " |
schneller als eine Vielzahl Bosewichte in  schwankte, bereits kurze Beschiftigung Hwﬂgﬁaiﬂcﬁfm

Level angezockt werden |

diversen Western-Settings. Die Italo-At-  lieR einen weiteren Miyamoto-Genie-  Zwar gibt's mit der PS2 fiir die Chefetage

mosphiire ist beeindruckend, Kamera-  streich erahnen: Mit Eurem Geriit konnt ~ von EA bereits einen Gewinner im Kon-

probleme knabbern momentan aber Thr niamlich nicht nur pappigen Unter-  solenkrieg, dies hindert aber weder den

noch heftig an der Spielbarkeit. grund reinwaschen, Thr nutzt die Wasser-  amerikanischen Software-Giganten noch
- = _—— x

18 ] ¥ "I { spritze auch zum Erledigen  die meisten anderen Dritthersteller, muin-

- A ] kleiner Feinde, zum Uber- ter Produkte fiir alle drei Next-Gen-Platt-
/C"‘L.Il_@l_| Bﬂk ¥ e e | | L] | : : queren von Teichen (auf  formen zu entwickeln. Besonders im EA-
7 f Sadil gl il Al - ¢ cinem Blatt spritzt Thr Euch &2 .
== . | -

z.B. vom Ufer weg) oder
gar zum Fliegen — statt
eines Raketenrucksacks

i [ AR TR = - : e
1 Enttiuschung bei Namco: Kein spielbares ”Soul
Calibur 2”, keine "Ridge Racer”-Version.
Wenigstens gab’s ein Video zum Priigler.

Infogrames setzt auf Lizenzen ("God-
zilla”, links), Midway auf das Brutalo-
Sportspiel-Prinzip ("MLB Slugfest”)



Und noch mehr Krie

Action a la "Baldur’s

geons & Dragons H

THQ verwertet mit dem Team von “State of Emergency”
seine "Evil Dead”-Lizenz ein zweites Mal.

Sports-Sektor durft Thr Euch auf die Gbli-
che Palette an Lizenz-Updates vorbe-
reiten, Ruhe herrscht dagegen im ‘Big'-
Bereich, wo allein das PS2-Freekstyle
priasentiert wurde. Dafiir bekommt Elite-

Agent Bond sein zweites
Abenteuer auf PS2, Xbox
und Gamecube spendiert: In
Nightfire erwarten Euch ein
weileres Mal eine spannende
Spion-Story, rasante Autojag-
den und hartes Ego-Geballer.
Ebenfalls mit teurer
ausgestattet: Teil 2 der sys-
temibergreifenden Harry
Potter-Seric und Der Herr
der Ringe: Die zwei Tiirme

Lizenz

fiir PS2 und GBA. Das Demo-Level auf
der Sony-Konsole lieis die Besucher als
hiibsch animierter Aragorn im "Gaunt-

let™-Stil Trolle niedermetzeln.

Dirftig gestaltete sich dagegen das An-
gebot am Namco-Stand: Weder ein
neues Ridge Racer noch Soul Calibur 2
gab’s spielbar, nur ein paar bewegte Bil-
der huschten iiber Monitore und Lein-

: Neben "Medal of Honor: Frontline”
bringt EA auch “Battlefield 1942 auf die Xbox.

Gate. Dark Alliance

Seltsames Spiel:
Simon&Schuster verof-
fentlicht in den USA
‘Outlaw Golf” (Xbox).

Konsole.

Taktische

wand. Einziges Highlight der Ja-
paner: Dead to Rights, das fur dic
Xbox bereits im Sommer kommen
soll (S.12).

Auch Konami hielt sich nicht mit
Trailern (z.B. zu Silent Hill 3, MGS Sub-
stance oder Z.0.E. 2) zurtick, daftr
aber mit spielbarem Material. Hier konn-
te besonders Contra: Shattered Soldier
fiir die PS2 unser Retro-Herz anrithren.

Ebenfalts kriftig vom Virus
“Wir nutzen das Kultpotenzial
unserer Klassiker” angesteckt,
zeigte sich Sega. Die Japaner
entwickeln sich durch ge-
schickte Beschickung aller
Plattformen mit wohlklingen-
den Namen langsam zu
einem der wichtigsten Dritt-
hersteller: Shinobi wird auf
PS2 wieder belebt, Toejam
& Earl treiben in einem bun-

ten wie witzigen Xbox-Spiel ihre Spifie,
Super Monkey Ball 2 und Beach Spi-
kers machen den Gamecube zur Party-

Work in progress 60°%

Schieberei: Ubis "Ghost Recon”
allen Systemen in den modernen Krieg ziehen.

5] =
@l man 3 wicder im
traditionellen
Jump'n'Run-
Gewand auf alle Konsolen zu-
riickkehren. Infogrames beein-
druckte schliesilich vor allem
hinter verschlossenen Tiren:
Racing Evolution bictet
Xbox-Piloten hervorragend de-
signte Karossen, einen packen-
den Karriere-Modus und bunte
Kursvielfalt. s/

ldsst Euch auf

Uberraschend pute Technik: Sony
haucht der bettlagrigen PSone mit
WRC Arcade” letztes Leben ein.

Koei inszeniert mit "Crimson Sea” eine Insekten-Massen-
schlacht a la “Starship Troopers” — Magie inklusive (Xbox).

Ubi Soft kennt dagegen
keine Systemgrenzen: So
konnt Thr ‘Such die Unter-
schiede’ bei den spannen-
den wie gut aussehenden
Tom-Clancy-Titeln Splinter
Cell und Ghost Recon
spielen, zudem wird Ray-

So muss ein Gamecube-Display aus-

sehen: Nintendo prasentierte hinter
Glas ein hochwertiges Accesgoire.

“Sie Iauft und Iauft und 15uft...

ZWAR IST DIE PSONE inzwischen reichlich veraltet und fiir
neumodische Zocker kaum noch einen Blick wert, doch Sony
hiilt seinem Erfolgsprodukt hartndckig die Treue: In iiber 100
PAL-Territorien wurde die Maschine inzwischen eingefiihrt,
weltweit gingen bis dato rund 90 Millionen Ex-
emplare iiber die Ladentheken und konnten mit
1.300 Spielen gefiittert werden. Auch jetzt
werden wichentlich immer noch iiber 30.000
Konsolen an den Mann gebracht. Allerdings
sollte man diese Zahl mit etwas Vorsicht ge-
nieBen: Da z.B. in Indien die Markteinfithrung
erst letztes Jahr stattfand, konzentrieren sich
die Verkaufe vor allem auf diese Mirkte.

In der bereits kriftig auf die PS2 eingeschwo-
renen westlichen Welt neigt sich die PSone-
Lebenszeit dagegen endgiiltig dem Ende zu:
Nur knapp iiber ein Dutzend Neuvorstellungen

fiir den Oldie gingen im Next-Generation-Angebot nahezu un-
ter. Der Lowenanteil davon stammt aus Sony-eigenen Studios
und diimpelte grobteils im qualitativ mdRigen Niveau vor sich
hin — lediglich die flotte Rallye-Raserei "WRC Arcade” iiber-
raschte uns mit unerwartet guter Technik. Die
Dritthersteller dagegen sparen sich inzwischen
die Miihe und setzen lediglich noch garan-
tierte Goldesel um: So diirfte neben “Stuart
Litte 2” von Activision noch die obligatori-
sche "Harry Potter”-Fortsetzung fiir klingeln-
de Kassen sorgen. Als letztes positives Produkt
erwartet PAL-Spieler noch im Oktober die arg
verzigerte Verdffentlichung von Konamis
| Musikspall “Dancing Stage Konamix”. An-
sonsten gilt: Die PSone erfreut sich zwar im-
mer noch groler Beliebtheit, steuert nun aber
endgiiltig auf den Ruhestand zu.

- —

: “Dun-
ames (Xbox).
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Seit der lila Drache Spyro bei Viven-
di ein neues Zuhause gefunden hat,
tiftelt Insomniac Games an einem
Jump’n'Run mit dem ungewohnlichen Hel-

denduo "Ratchet & Clank™: Der Mechaniker
und sein kleiner Roboterkumpel miissen ver-
hindern, dass der bose Obermotz Drek aus
den Planeten der Galaxis die schonsten Teile
wegklaut — natiirlich hat der Schuft dafiir eine
dicke Armee ausgesandt, doch Thr seid dank
Ratchets Einfallsreichtum auch nicht gerade
wehrlos... Satte 35 Waffen von Axt, Flammen-
werfer und Strahlenkanone bis zu skurrileren

Immer kriftig drauf: Ratchet nutzt sein
Leuchtschwert effektiver als so mancher Jedi
Geriiten wie Mech-Boxhandschuhen kommen
zum Einsatz, wenn Ihr aggressive Roboter
und Blechkoter auer Gefecht setzt. Damit
Ihr Euch in den Comic-Gefechten nicht ver-
zettelt, konnt Thr jederzeit per Knopfdruck die
Waffe wechseln. Ausgeknockte Gegner sowie
zertrimmerte Kisten hinterlassen Schrauben
und Einzelteile, die als Wihrung dienen und

Feuer und Flamme: Gegen so dicke Brocken wirkt
ein Flammenwerfer manchmal Wunder.
zum Kauf von Schlisseln bzw. Hilfsmitteln
wie einem Helikopteraufsatz fiir Clank ver-

wendet werden.

Withrend Thr bei der Erkundung der farben-
frohen Welten normalerweise mit dem spitz-
ohrigen Ratchet unterwegs seid, kommt Clank
in einigen der geplanten Minispiele zum Ein-
satz — auferdem stehen Fahrten mit unter-
schiedlichsten Vehikeln auf dem Programm.
Besonders technisch weif "Ratchet & Clank”
zu Uberzeugen: Detailverliebte Hintergriinde
und glinzend animier- | SCHICKER 3D-HUPFER

te Charaktere locken MIT PRALLEM WAF-
. 1 = FENARSENAL:
zu stundenlangen Er-

kundungstouren.

Between Good & Evil
B

Allein gegen die Aullerirdischen: Die junge Heldin Jade muss bei der
Rettung der Menschheit laufend um ihre Gesundheit bangen.
| Zwar ist "Between Good & Evil” bisher nur ein Arbeitstitel,
| doch hinter dem auf der E3 erstmals priisentierten Ubi-
Soft-Spiel steckt ein bekannter Kopf: Chefdesigner Michel
Ancels letzte Kreation war das Firmen-Maskottchen Ray-
man. Statt kinderfreundlicher Fantasy-Welt steht diesmal
| allerdings erwachsene SciFi-Kost auf dem Programm: Als
Waisenkind Jade findet Thr Euch unverhofft in der Rolle
der letzten Hoffnung fir die Menschheit wieder, denn
] das Midel besitzt die Fihigkeit, die bosen Machenschaf-
ten der korrupten Regierung aufzudecken. Enstsprechend macht
Ihr auf der Reise durch ein schon jetzt her- [ QUALITAT WIRD GA-
vorragend animiertes Action-Adventure nur | RANTIERT:
allzu hiiufig Bekanntschaft mit widerwiirti-
gen wie abgefahrenen Aliens.

Urbanes GroBstadtflair und Mittelalter-

Kulisse — Capcom setzt auf Abwechslung 2o
Wihrend Horror-Experte Capcom die Gamecube-Fraktion
mit dem exklusiven "Resident Evil 0” schockte, freute sich
I die nervenstarke Anhingerschaft der PS2 iber Dantes
Sony-Riickkehr — wenngleich der zweite Teil des Action-Reilers
nur als Video tiber die Leinwiinde flimmerte. Der Grund fir die
frithe Ruckkehr des Dimonenkillers (die Veroffentlichung des Erst-

lings in Japan ist immerhin gerade mal ein halbes Jahr her) liegt in
der Tatsache begriindet, dass fiir die Entwicklung von "Devil May
Cry 27 ein komplett anderes Team verpflichtet wurde, das bereits
wihrend der Fertigstellung des Debiits mit den Arbeiten am Nach-
folger begann. Einen grofartigen Stilbruch musst Ihr allerdings
nicht befiirchten: Profi-Exorzist Dante nimmt den Kampf gegen die
blutgierige Hollenbrut nun in einer diisteren GrofSstadt, bestehend
aus modernen und altmodischen Vierteln, auf. Weiterhin verfiigt
Euer Held nun tber die Fihigkeit, steile Winde hochzukraxeln,
und auch den Gebrauch von drei Waffen [ DER EWIGE KAMPF GE-
gleichzeitig hat der agile Schlichter gelernt, | GENDAS HOLLISCHE
Ein zweiter spielbarer, weiblicher Charakter il el i ks e
gibt dem Halbblut zudem Feuerschutz.




%nhd Snake’s Pro Skater”? In einem B(mu'\ M()Cius grindet Euer Schleich-
Experte tiber die Diacher der ‘Big Shell’-Station.

Kommt’s nun oder hat
Sony wieder mal Exklu-
d sivitit erkauft? Das war
= die bange Frage vieler
f Xbox-Besitzer, wenn es
um eine Umsetzung von
Konamis Mega-Seller “Metal
Gear Solid 27 ging. In Los Ange- | g

=) ja vu: “Metal Gear Solid 2”-
les lieR man die Katze endlich Spielern diirfte diese heikle Szene
aus dem Sack: Eine aufgemotzte bekanot vorkommen,
“Substance™-Episode wird im niichsten Frithjahr sowohl auf der
PS2 als auch fiir Microsofts 128-Bit-Konsole erscheinen. Damit
Besitzer des reguliren zweiten Teils ebenfalls nochmal Kohle
springen lassen, versprechen die Mannen um Hideo Kojima ein
wahres Feuerwerk an Verbesserungen, Zusatzmodi und anderer
schmackhafter Goodies. Die mit Abstand wichtigste Neuerung: In
den sogenannten ‘Snake Tales’ (ibernimmt endlich wieder Solid
Snake das Ruder, in der Rolle des wortkargen Super-Spions durch-
lebt Thr fiinf vollig neue Abenteuer. AuRerdem wird der undurch-
sichtige Ninja als spielbarer Charakter bereitstehen — Weichling
Raiden hat damit hoffentlich endgiiltig ausgedient. Doch damit
nicht genug: Alle Fans von VR-Missionen freuen sich tiber das Cel-
Shading-Comeback der kniffligen Trainings-Ubungen. Wie die
ehenfalls angekiindigten Bonus-Spielereien aussehen sollen, blieb
allerdings noch im Dunkeln.

Trendbewusst: Die VR-Missionen kom-

men nun im Cel-Shading-Gewand daher.

MACH’S NOCHMAL,
SNAKE:

Mit Solid (rechts) und dem Samurai-Schwert
macht die Terroristenjagd gleich doppelt Spal

Kingdom Hearts

Der Sechste Sinn: In der US-Version wird Kino-Star Haley Joel Osment
dem Haupl(haraklor Sora seine Stimme Imhvﬂ

Spiele zu Disney-Filmen gibt's inzwischen wie Sand am
Meer — die Qualitit der Titel schwankt allerdings meist
zwischen niedlich und tiberfliissig. Diesen Mangel \\I” das
Zeichentrick-Imperium nun end-
giiltig tilgen: Fiir das Prestige-
Objekt “Kingdom Hearts” wur-
den nimlich kurzerhand die
Rollenspiel-Gurus von Square
engagiert.

Charakter-Designer Tetsuya
Nomura (u.a. “Parasite Eve”
bzw. “Final Fantasy 7") zeichnet
fir den Hauptcharakter Sora
verantwortlich, der urplétzlich
ins Disney-Reich gesaugt und
dort gleich mal mit der Suche
nach dem verschollenen Konig
Mickey Maus betraut wird.
Zusammen mit Donald sowie
Goofy schlurft Thr durch knall-
bunte Comic-Welten und ver-
trimmt in Echtzeit die finsteren ‘Heartless' — Rundenkimpfe nach
dem Zufallsprinzip a la “Final Fantasy” gibt’s keine. Euer agiles
Kerlchen Sora vermobelt sI\rupLIImL Zeichentrick-Bosewichte auf

Knopfdruck mit seinem Metall-
| Schliissel oder lisst brachiale
Combos vom Stapel. Zum Gliick
stehen die beiden KI-Kollegen
dabei nicht nur dumm in der
Gegend rum, sondern greifen
selbststiindig ins turbulente
Geschehen ein. Vor allem Hof-
zauberer Donald spielt mit sei-
/ nen Beschworungen eine nicht
zu verachtende Rolle: Auf seinen Zuruf erscheint z.B. Baby-Elefant
Dumbo, der die verdutzte Gegnerschaft mit einer seiner geftirchte-
ten Russel-Attacken in die Flucht schligt.

R—

\nplasun\.‘snln;, Die Ho\(lvn flie-
gen mit Peter Pan durch die Lifte
oder verkleiden sich als Mumien.

Bitte melde dich: Soras Freunde
Kairi und Riku verschwinden zu
Beginn des Spiels spurlos.

IN=kL R DIGITALE
A EBHE) ELEFANTENHOCHZEIT:

Wahrend Pinocchio gerne hilit, hat sich Captain
Hook (rechts) mit den ‘Heartless’ verbiindet.

PREVIEW
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Weltraumaction, Prigeleinlagen und ausgedehnter Adventure-Spal - "Star
Fox Adventures” war nicht nur optisch das Cube-Highlight der E3.

Und wieder ein Langzeitprojekt: Wie Silicon Knights’
Schauermir "Eternal Darkness™ hat auch der 128-Bit-Ein-
P stand des beliebten Weltraum-Fuchses bereits einige
Jahre der Entwicklung auf dem Buckel. Basierte die auf der letzten
E3 gezeigte Frihversion technisch und inhaltlich noch zu grofsen
Teilen auf der urspriinglichen N64-Fassung (siche auch Preview in
MANIAC 4/2002), offenbarte Rares mittlerweile beinahe fertigestell-
te Action-Adventure-Hoffnung di
gesagt: Was die britischen Elite-
Programmierer vor allem optisch
aus der jungen Hardware her-
ausgekitzelt haben, suchte auf
der E3 (zumindest im Gamecu-
be-Umfeld) vergeblich nach
wirdiger Konkurrenz. Die span-
nenden Landginge beeindruck-
ten mit ebenso feiner wie viel-
filtiger Texturierung, nach ver-
spitetem Grafikaufbau oder sto-
rendem Ruckeln hielten wir in
schummrigen Lavahohlen und

:ses Jahr ihre ganze Brillanz. Kurz

weitliufigen Dschungelwelten
vergebens Ausschau. Die pha-
natsievollen Figuren standen der

Ein aufwindiger Soundtrack und
ambitionierte Sprachausgabe ver-
heifen akustischen Hochgenuss

Level-Pracht dabei in nichts
nach: Simtliche Polygon-Model-
le tiberzeugten mit aufwiindiger Skelettierung und wunderbar
geschmeidigen Bewegungsabliufen — besonders Fox McClouds
prachtvolles Digi-Fell musst Thr einfach gesehen haben. Spielerisch
scheint die Mixtur aus spektakuliren Weltraumgefechten und aus-
gedehnter Planetenerkundung ebenfalls Gber jeden Zweifel erha-
ben — freuen wir uns auf die fertige US-Version im September!

OPTISCH FULMINAN-
TES UND SPIELERISCH
VIELVERSPRECHENDES

Neben den Lock-On-Kampfen hat Rare auch die ACTION-ADVENTURE:

Auto-Sprung-Funktion bei "Zelda” abgekupfert

Shinobi

Dank einer Turbo-Taste konnt Ihr unbemerkt die Position wechseln — die
verwirrten Gegner hacken derweil auf Euer Phantombild ein.
Nach langen Jahren lisst Sega den Vorzeige-Schwert-
schwinger wieder antreten — natiirlich in 3D. In der Rolle
des Ninjas Hotsuma schlagt Thr Euch in einem von e¢inem
Erdbeben zerstorten Tokio durch hithsch animierte dimonische
Horden. Withrend wegen Arcade-Lastigkeit auf Puzzles wenig Wert
gelegt wird, haben sich die Entwickler in puncto Steuerung etliche
Gedanken gemacht. So besitzt [hr einen unbegrenzten ‘Ninja-
Turbo', der Euch rasend schnell ein paar Meter nach vorne befér-
dert, wiithrend verdutzte Feinde noch auf das am Ausgangspunkt

TUGENDHAFTER
SCHATTENKRIEGER;

schimmernde Trugbild einpriigeln. Zudem
verfligt Thr Giber einen Doppelsprung, lauft
an Mauern entlang und schnetzelt mit
trickreichen Kombos Eure Gegner.

Rygar: Th

Uber 16 Jahre nm,'i\ seinem ersten Arcade-Einsatz legl Tecmo-Held Rygar
die Monsterbrut noch immer mit der sogenannten ‘Diskarmor’ flach

Im Jahre 1980 machte ein wackerer Bitmap-Barbar namens

F Rygar zunichst internationale Spielhallen, spiiter auch
diverse Heimsysteme wie NES oder Lynx unsicher. Ahn-

lich Konamis Belmont-Sippschaft schwang der Monstermetzger
eine kreissigenartige Peitsche in alle Himmelsrichtungen gen
anstiirmendes Diamonengesindel. Nun feiert der angegraute Recke

sein triumphales 3D-Comeback: Dabei entschied sich Tecmo fur
polygonale Hintergriinde mit fixen Kameraeinstellungen. Schau-
platz des Abenteuers ist die geheimnisvolle Insel Argus, auf der
hése Titanen ihr Unwesen treiben. Eure magisch aufriistbare

‘Diskarmor’ dient aber nicht nur zur Ver- [ PRACHTIGE RUCKKEHR
teidigung gegen tiber 70 Ungeheuer, auch | EINES FAST VERGESSE-
NEN HELDEN:

zum Uberwinden giihnender Schluchten ist
der Multifunktionsriemen zu gebrauchen.




Colin McRae Rally 3

NINTENDO
ECUBE. L

GCN MEGA-Pack
black ader purple

Super Smash Brothers Melee

Eternal Da

* Game Cube Konsole + Controller
* Memory Card * “Luigis Mansion”
= “Star Wars: Rogue Leader”

je nur

324,85 €

X Versandkostenfrei
Durch diese schmale Hiitte muss es thr n: Das mit seinem winterlichen

Klima stets fordernde Schweden ist nattirlich vnrh.mrie'n

M Wiihrend der gro8e Rivale "V-Rally 3" bereits in den Liden ‘ ks g
steht, lisst sich Codemasters mit dem PS2- und Xbox- Dark Allian B85 € O e e >X80X
| Debiit von "Colin McRae” noch etwas Zeit, um \L‘lh\l die ‘ ipsons 1 3 Xbox ACTION

kleinsten Probleme B 4 ? po ‘ ; Super-Package
gewissenhaft auszubii-
& celn. Erste frohe Bot-
schaft fiir alle von falsch zitier-

Dead or Alive 3
€ 0 Ric Star Fox Adv. Dinos. Planet*

ten Meldungen verunsicherten -

Fans: Es gibt neben dem Ford
Focus weitere withlbare Autos.
Die sind allerdings nicht in allen
Spiel-Modi verfiigbar (die Arca-
de-Variante des Vorgingers
wurde zudem komplett gestri-

+ Xbox Konsole « 2 Controller
* DVD Playback-Kit mit
Fernbedienung * “Halo”
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425,85 €

Versandkostenfrei
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chen), denn speziell in der
neuartigen Karriere schlipft Thr
in die Rolle des Namenspatrons
und miusst entsprechend mit sei-

Cnmmandus
PlayStation.c
Konsole
Playstation 2
inkl. FF 10

1
nem Fahrzeug antreten. Lasst | ¢,

onnige Sache: Egal ob Staub oder
Euch davon allerdings nicht | Asphalt, nur wer mutig Gas gibt,

storen, denn zum Ausgleich soll landet ganz vorne.

diese Variante kaum weniger detail- und umfangreich ausfallen .11
beim Stallkollegen "DTM Race Driver”. Von den Startvorbereitun-
gen (iber Reparaturen in der W crlxsu.n 1ge bis zur Schlussabnahme 3 - 3
: bei der Zeitmessstelle wird an - N L Al fi\";i:rafr:dl;?gzzieuer
jedes noch so kleine Element > ;
des Rennalltags gedacht. Glei-
| ches gilt fir die Grafik: Satte
14.000 Polygone werden fiir die + Konsole PS2 + 1 Controller
Autos verbraten, auch im Cock- 'Nm::“:mw

pit fehlt es nilchl an DcI:lﬂils - 329,85 £ :5;:. bl
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; besonders beeindruckend fielen [
Das ist neu: DJ(' USA feiern im L ancer CEIHCELICRET L_“ © _L_] Versandkostenfrei '—"ﬁ_:——'
dritten Teil von “Colin McRae” ihre | die | Regenelt ffekte aus. Fir fri- < 5
Premiere als \"fmmtnilung_mrl. schen Wind sorgen Wechsel bei e X

den Veranstaltungsorten, die mit Japan und den USA zwei brand-
neue Szenarien beinhalten. Einziger Nachteil: Bis voraussichtlich
zum beginnenden Herbst missen sich Rallye-Fans noch gedulden.

Urwsere Bestelladresse fir =

» Pos Gar 0

0:00 Uhr, Samstag: 9:00 - 16:00 Uhr

GROSSER, SCHONER,
BESSER:

Stress im Regen: Auf der Scheibe sieht er schén
aus, sorgt aber schnell fiir Unfalle.

Top-Artikel
Top-Neuerscheinungen
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GuweinZBattering Ram &R,
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Chaos: Die Flut an Bildschirmanzeigen kann auf
Wunsch auch ausgeblendet werden.

Seit Mai in Japan, nichstes Jahr in
den USA — und frihestens 2004 auch
in Deutschland: Wir konnten Squares
Mammutprojekt “Final Fantasy 117 auf der E3
endlich ausfiihrlich anspielen. Und soviel vor-
weg: Unsere ersten Eindriicke sind prinzipiell
positiver Natur.

Nachdem Ihr Euch eingewihlt und aus
unziihligen Klassen bzw. Rassen einen Cha-
rakter gebastelt habt, geht's ab in die Fabel-
Welt Vana'diel. Neulinge schlieffen sich am
besten einer der herumstreunenden Partys an
und durchkiimmen die gigantische Landschaft

Statt fiinf Helden ist diesmal nur noch ein
Junge&Madel-Duo am Start

Im Schatten epischer und d:
nener Rollenspiele wie

mals noch nicht mal erschie-
"Final Fantasy 10" blieb dem
# actionlastigen und auch fiir Einsteiger leicht verdaulichen
Genrevertreter "Dark Cloud” grofiere Beachtung versagt. Zumin-
dest fir die USA (ein Europa-Termin wurde noch nicht genannt)

iel Time [1975/11 1
[2001/10/18 23

; L =y V.
Investition gefragt: Fir den stindigen Small Talk
bendtigt Ihr wohl oder Gbel eine USB-Tastatur,

zusammen mit anderen menschlichen Spie-
lern. Der Vorteil: Thr seid iibermiichtigen
Monstern nicht schutzlos ausgeliefert, dafir
werden Erfahrungspunkte brav unter den Mit-
streitern aufgeteilt. Die Kommunikation mit
den Online-Kumpanen rund um den Erdball
funktioniert zwar momentan nur in Englisch
oder Japanisch, brillierte aber mit einem

Kein Klon weit und breit zu sehen: “Bounty Hunter” ist zeitlich zwischen
den Star-Wars-Filmen ‘Episode 1" und ‘Episode 2’ angesiedelt.

Lingere Wegstrecken kénnen via Druck auf eine
Schultertaste im Laufschritt tiberbriickt werden

durchdachten Konzept. Plaudereien sind auf
drei verschiedene Arten moglich: Thr schreit
auf Wunsch wild in der Gegend herum, ruft
nur Euren Party-Kumpels Kommandos zu
oder sucht Euch explizit einen Gespriichspart-
ner aus — die automatische Ubersetzungs-
Funktion macht dann den Rest. Fiir die Keile-
reien mit KI-Biestern griffen die Entwickler
wieder auf den Active-Time-Battle (z.B. “Final
Fantasy 97) zuriick — allerdings mit dem fei-
nen Unterschied, dass dieses Mal keine Zeit-
balken mehr angezeigt { SQUARE EROBERT DIE
werden und Thr quasi [JONHNEWELET 0
ohne optischen Indika- P

tor zuhauen mdsst,

ist aber trotzdem ein zweiter Teil im Anmarsch, der an allen Ecken
und Enden kriftig aufpoliert wird: So erhilt vor allem das innova-
tive ‘Georama’-System, bei dem Thr aus Fundstiicken ganze Fanta-
sy-Stidte wieder zusammenbaut, eine Generaliiberholung. Es soll
nun detailliertere und umfangreiche Orte zulassen — insbesondere
wird auch eine zeitliche Komponente eine nicht zu verachtende
Rolle spielen. Statt einer fiinfkopfigen Truppe kimpfen sich nur
noch zwei Charaktere durch die Dungeons und Wiilder, dafir
genieit Thr ausgefeiltere Kampftechniken und ein groferes
Bestiarium. Die auffilligste Anderung widerfuhr der Grafik, denn

auch vor "Dark Cloud 2" machte der Cel- (LEICHTE ROLLENSPIEL-
Shading-Trend keinen Halt — erfreulicher- | KOSE

weise hat es der gelungenen Mirchenoptik

nicht geschadet.

Ofters mal nichts Neues: Obwohl die meisten ‘Episode 1'-
4 Spiele bei Kritikern und Kiufern nur miBige Begeisterung
hervorriefen, wirft LucasArts zur nicht sonderlich prickeln-
den Fortsetzung ein weiteres Bataillon an Konsolentiteln
auf den Markt. Am ehesten die Chance, einigermafen
ant zu werden, dirfte dabei "Star Wars Bounty
Hunter” haben: Statt wie sonst {iblich in die Rolle der Hel-
den zu schliipfen, kénnt Thr Euch hier als bertichtigter
Kopfgeldjiger Jango Fett auf der dunklen Seite des Star-
Wars-Universums ausleben. Sechs Planeten voller Bosewichte

und halbseidener Gestalten stehen auf [ HOFFENTLICH BESSER

Eurem Reiseplan, mit Laserwumme und Jet- | ALS DAS FILMVORBILD:
pack-Einsatz kimpft Thr dort um die Vor-

herrschaft im kriminellen Milieu.

interes




Auf der E3 lockte nur die Xbox-Version zum Probespiel. Die Fassung fiir che
Microsoft-Konsole steht auch als erstes in La(!en dle il |g.,en mlg(‘n spdter.

W Nicht nur der Name von Ubis Multi-System-Geballer klingt
8 merkwiirdig, auch der Grafik-Stil wirkt fir einen Vertreter
# des meist beinharten Ego-Shooter-Genres zunichst unge-
wohnlich. Bedenkt man allerdings die Herkunft des Cel-
& Shade-Thrillers, ist die Wahl der technischen Inszenie-
P rung nur }\(msuquml "XIII™ beruht inhaltlich ndmlich auf
der gleichnamigen T : . -

| Comicbuch-Serie
des franzosischen
Meisterzeichners Jean van
Hamme. Der gedruckten
Vorlage entsprechend
Gbernehmt Ihr in der vir-
tuellen Adaption die Rolle
eines Mannes, der eines
Tages schwerverletzt und
unter Amnesie leidend an
einer Kiiste angespilt §
wird, Doch seine Feinde
haben den Kimpen mit
der mysteridsen Tidtowie- §
rung ‘XIII' am Hals nicht
vergessen, und so ballert
Ihr Euch auf der Suche
nach der geheimnisumwit-
terten Vergangenheit Eures
Helden fortan rund um
den Globus. Zwischen den einzelnen Abschnitten kehrt die Erin-
nerung Eures Alter Egos in stilistischen Scharzwei-Flashbacks
bruchstiickhaft zurtick — mit ihr erlernt Thr immer neue Fihigkei-
ten. Auch spieltechnisch geben sich die Entwickler Miihe, die
gezeichnete Herkunft ins Ego-Abenteuer einzubinden: So werden
Geritusche und Lautiuferungen in typischer Comic-Manier durch
Schrifteinblendungen visualisiert, und auch der witzige ‘Sechster
Sinn’-Ansartz ist passend umgesetzt. Schleicht Thr konzentriert
durch die Pampa, nimmt Euer Held verdichtige Umwelteindriicke
wie lirmende Wachen hinter massiven \[L‘Il]l]l wern wahr,

Die Texteinblendungen dienen nicht nur
dem Comic-Flair, sondern vermitteln auch
dienliche Hinweise (iber Feindbewegungen.

TROTZ COMIC-KLEID
EIN BEINHARTES EGO-
GEBALLER: &

Scharfschiitzenarbeit und Infiltrationsaction — die
Cel-Shade-Fassadle birgt einen harten Ego-Shooter |

Zumindest im E3-Video treibt sich die Hauptdarstellerin in einer diisteren
U- Bﬁhn Station herum und trifft dort auf h\?ﬂlre Mula nten

1 GI'USC] der etwas anderen Art, Teil 3: Ebensoviele ] \Imuth
| dauerte das aus Render- und Spielsequenzen zusammen-

=& geschnittene E3-Video von "Silent Hill 3”7 — klar, dass sich
-:|1L Aussagekraft in Grenzen hielt. Soviel ist bekannt bzw. bei
einem kleinen Interview mit den Entwicklern zum Vorschein
gekommen: Diesmal verliert Ihr in der Rolle einer Frau Euren Ver-
stand im mysteridsen Nebelloch Silent Hill. "Wir waren des miinn-
lichen Charakters tiberdriissig”, so "Silent Hill"-Autor Hiroyuki
Owaku. An der Spielmechanik wird sich bis auf Details nichts
dndern, allein die Action-Szenen will man [ GEWOHNT GRUSELIG:
etwas aufbohren. Zur Geschichre lieen : @
uns die Japaner im Dunkeln: "Terror G
kommt von etwas, das Du nicht kennst.”

Tao Feng: Fist of the Lotus

Schon jetzt ansehnlich: Zehn Monate
dauerl s noch i)rs zur Ver entlichung. )

| John Tobias, Altmeister des bluttriefenden Beat'em-Ups,
kehrt in die Arena zuriick — mit einer Handvoll neuer Prii-

- gelideen und exquisiter Next-Generation-Optik. Zwar ste-

hen sich bei "Tao Feng” nur ein Dutzend Charaktere in ebensoviel
Arealen gegeniiber, Animationen wie Hintergriinde sind daftir von
hoéchstem Detailgrad. Dank Interaktivitit ldsst sich der Grofiteil des
Level-Inventars im Kampf nutzen oder einfach nur zerstoren: In
einem von uns angespielten Szenario, einer Spielhalle, zersplitter-

ten die Automaten reihenweise, eine Stange diente zum Schwung
holen fiir einen besonders schmerzhaften Move. Interessant auch

der progressive Schaden: Prigelt Thr oft genug auf ein bestimmtes
Korperteil des Gegners, zeigt dieser die Schwiichung des Glieds
und humpelt oder hilt sich den Arm — Spezialangriffe, die ange-
schlagene Extremititen nutzen, fallen entsprechend kraftloser aus.
Allerdings durft Thr die korperliche Beeintrichtigung wiihrend
einer Runde wieder beheben: Durch Treffer [ BEATEM-UP MIT LIEBE

fitllt sich eine ‘Chi'-Leiste, die fir Sonder- ZUM DETAIL: @
attacken oder zur Heilung eines Korperteils o : 5
genutzt wird.
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Wihrend der Grofteil von Activisi-
ons E3-Programm bereits einen
Monat vor der Show prisentiert
wurde (mehr dazu in der letzten
MAN!AC), blieb dieses Kleinod vorab
® unerwiihnt: "True Crime: Streets of
[..A.” macht dabei den Eindruck,

als ob es im

Eile mit W tt sinnlosem Harakiri ist ein
Hauch Taktik gefragt. Nutzt Kisten als Deckung
um kurz das weitere Vorgehen zu tiberdenken.

("In.nlv Partikeleffekte machen die Drachenreiterei
zum beeindrucken Baller-Spektakel
Smilebit steht auf die Xbox: Als das
Ende des Dreamcast klare Sache war,
konzentrierte sich das Sega-Team

sofort auf die Microsoft-Konsole — wegen des

Absatz-, aber auch qualitativen Potenzials,

wie Produzent Takavuki Kawagoe uns auf

der E3 mitteilte. Nach "Jet Set Radio Future”
steht nun mit "Panzer Dragoon Orta” eine
weitere Sega-Marke vor der Wiederauferste-
hung. Wie im Saturn-Vorgidnger "Panzer Dra-
goon Zwei” schwingt Thr Euch aul den
Riicken eines miichtigen Drachen und ballert
Euch durch bizarre Welten, Neben MG-Feuer

Panzer Dragoon Orta

Ein Polizist kennt keine Ruhe: Erst muss er sich bei der

gemiitlichen Cabriofahrt attackieren lassen, dann geht in der

diisteren Bar die Kneipenprigelei los

True Cril;le: Streets of L.A.

"GTA3" und
"The Getaway” ernsthaft in Bedringnis brin-
gen konnte. Als Undercover-Cop Nick Kang
kiampft Thrin rund 20 Missionen mit verzwei-
genden Unterauftrigen gegen die Chinesen-
und Russenmafia der kalifornischen Metropo-
le. Dabei seid Ihr auf der Suche nach Einsatz-
orten mit Eurem Auto auf den belebten Stra-
Ben unterwegs. Satte 400 Quadratmeilen von
L.A. sollen simuliert werden

Gerangel um den Genrethron

bei dieser
GroRenordnung kann die Konkurrenz nicht
mehr mithalten. Habt lhr Euch nicht im Ver-
kehrsgewirr verfahren oder bersteht IThr
Angriffe von Gangsterlimousinen, macht Thr
zu Fufy weiter: Je nach Situation erwarten
Euch in verdichtigen Gebiduden handfeste
und an Martial-Arts-Filmen orientierte Priige-
leien oder spannende Feuergefechte, bei
denen Ihr besser in Deckung geht, bevor
Euch die Bleikugeln perforieren. Die Ver-

Insgesamt zehn sich verzweigende Levels bietet

Smilebits Saturn-Fortsetzung,
und Lenkgeschossen nutzt Thr Energie-abhin-
gige Spezialattacken Eures Reittiers, um der
Masse an fliegenden und bodenbasierten
Feinden Herr zu werden. Im Gegensatz zum
Vorliufer diirft Thr nun auch den Drachen
bremsen bzw. beschleunigen und zudem auf
Knopfdruck morphen: Je nach Situation nutzt

Ihr ein offensives, defensives oder besonders

Erst fragen, dann schieffen — in “True Crime” klappt
das nicht immer: Nur wer flink an der Waffe ist
hat bei Feindbeschuss eine Chance.
kniipfung der einzelnen Elemente wirkte
schon bei der auf der E3 spielbaren Fassung
wie aus einem Guss, nicht zuletzt dank der
lebensecht animierten Charaktere und der
gelungenen Umsetzung der City-Kulisse von
Los Angeles. Ambitio- [ FAST WIE “GETAWAY"
nierte PS$2- und Xbox- | AUFAMERIKANISCH:

Polizisten dirfen ge-
spannt sein.

Mit Lenkwaffen und einem Maschinengewehr macht
Ihr Euren Gegnern Feuer unterm Hintern
flottes Reptil. Fans der Flug-Action werden
mit dem brillant aussehenden Ergebnis auf
Xbox mehr als zufrieden sein, zudem ver-
wohnen knackige Surround-Effekte Eure
Ohren. ‘Orta’ ist Gbrigens der bedeutungs-
schwangere Name des weiblichen Hauptcha-
rakters und kommt aus dem Lateinischen. Auf
die Frage, warum er denn ein Faible fir
nicht-englische Zusitze in den "Panzer Dra-
goon”-Titeln habe, meinte Karagoe: "Englisch
klingt gewohnlich und billig, Deutsch bzw.
Latein haben dagegen FURIOSE BALLEREI:
ein cooles, exotisches
Flair.” Domo Arigato,

Herr Karagoe!



Dank umfassender Benz-Lizenz kommen

elitdre Naturen auf ihre Kosten
Markenlizenzen kommen langsam wieder in Mode:
| Wihrend sich EA vor einigen Jahren den Sportwagen-
@ Rennstall Porsche fur eine "Need for Speed™-Episode
sicherte und Rage demnichst mit ihrem "Lamborghini®-Titel nach-
ziehen, trumpft TDK mit einem noch groBeren Ass auf — satte 120
Mercedes-Benz-Boliden aus Rennsport, Alltag und sogar der Proto-
typ-Entwicklung warten beim "World Racing” darauf, von Euch
pilotiert zu werden. Als Testfahrer startet Ihr im vom deutschen
Synetic-Team (bekannt von den "N.I.C.E."-Rasern auf PC) ent-
wickelten Rennspiel zu einer Werkskarriere, die gekonnt Arcade-
Elemente mit Realismus verkniipfen soll: So werden Eure Fahrzeu-
ge durch Kollisionen wirklichkeitsnah verbeult, auerdem simu-
liert die Software die Fahreigenschaften anhand von 160 Parame-
tern, die der Stuttgarter Nobelkonzern geliefert hat. Auch bei der
Umgebung wird nicht gekleckert: Thr saust durch sechs Gebiete
mit je rund 6 Quadratkilometern Grofie — [ MIT DEM NOBELHOBEL
diese werden komplett im Speicher gehal- | PURCH DIE WELT:
ten, was auf der E3 durch beeindruckende ' i
Kamerafahrten zur Schau gestellt wurde.

Motivierende Ballerei der alten Schule: Nur, wer selten stirbt und bestimm-
te Gegner plittet, schaltet Zusatzlevels und eine coole Endsequenz frei.

"Super Probotector”-Fans diirfen aufatmen: Fir den PS2-

| Spross der Kultreihe hat Konami nicht Apaloosa, die

Macher der beiden PSone-Episoden verpflichtet. Diesmal
wurde wieder auf japanische Inhouse-Entwickler zurlickgegriffen,
die fiir die 16-Bit-Auflagen verantwortlich zeichneten. Und das
kommt "Contra: Shattered Soldier” schwer zu Gute: Zwar sind die
Hintergriinde der Old-School-Ballerei teilweise in 3D inszeniert,
die eigentliche Action findet aber klassisch auf einer Ebene statt.
Solo oder zu zweit (auch in der Rolle einer Heldin) rennt Thr von
links nach rechts und lasst Energiewumme oder Granatwerfer
heifd laufen. Neben volumindsen Endgeg- ZURUCK ZU DEN
nern motiviert die ‘Hit Rate’, die je nach WURZELN:

+ Continue-Verbrauch, erlittenem Schaden
und Trefferquote Eure Perfektion misst.

Bunt und trotzdem nicht gleich kindisch: “Auto Maodellista” bringt
nicht nur Cel-Shading-Fanaten zum Rasen.

Neben zahllosen Horror- und Actionfortsetzungen fiel
| Capcoms "Auto Modellista” besonders auf: Nicht gedeckte
® Farben und maoglichst grofer Realismus prigen die Grafik
der flotten Raserei, statt dessen sind knallige Optik, Cel-Shading
fiir die Vehikel und cartoon-artige Tempolinien bei Vollgas-Fahr-
ten angesagt. Trotzdem ist das Rennspiel keineswegs nur auf die
jugendliche Zielgruppe angelegt: Auch iiltere Semester werden
bedient, denn neben Originalfahrzeugen diverser japanischer Her-
steller wie Mazda und Honda konnt Thr auch Eigenbau-Karren len-
ken und an diesen nach Lust und Laune herumschrauben. Wih-
rend siegesgewisse Fahrer auch via Internet | MIT VOLLGAS IN DEN
zu viert antreten, diirfen sich Kiinstler an LINIENRAUSCH:
den Wiederholungen austoben und diese b i
mit Grafikspielereien verschénern.

r

War of fhe Monsters

In einem Dutzend
Zerstorungswut freien Lauf

Lasst Euch von den obigen Bildschirmfotos nicht ab-
schrecken — in ‘echt’ sieht Sonys PS2-Zerstérungsorgic
# "War of the Monsters” richtig gut aus. In einer Art 3D-
"Rampage” stapft Thr mit Eurem Lieblingsmonster aus 20 Jahren
klassischer B-Movie-Unterhaltung (Urzeitechse, Riesenaffe, mutier-
te Gottesanbeterin) durch diverse Grofistidte und macht alles kurz
und klein. Simitliche Bauten der insgesamt zwdélf Szenerien sind
zerstorbar, Autos und Lastwagen dienen Euch als Wurfwerkzeuge
gegen monstrose Konkurrenten (im ‘Battle Royale’-Modus) oder
Armeeeinheiten, die Euch traditionell den Garaus machen wollen.
Hauptsichlich vertraut Thr im Kampf auf Eure Gliedmafen, zudem
diirft Thr hie und da Naturkatastrophen wie Erdbeben oder Flut-
wellen auslésen. Mini-Spiele (die leider noch nicht auszuprobieren
waren) sollen die Dauermotivation ebenso erhéhen wie ein Zwei-
spieler-Splitscreen, in dem Thr Euren Kumpel verkloppt. Program-
miert wird das kurzweilige Hiusereinreifien "RAMPAGE" IN 3D:
Gbrigens vom US-Team Incog — bekannt

durch seine PS2-Auto-Actionorgie "Twisted

Metal: Black”.
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Spals zu viert: Im Mulllp].l\vr Modus
komm( n "Virtua Ten 1is”-Gefiihle auf.

Gut, die weiblichen Gesc hluht\mukm ile sind auf \r. gas
Sandplatz nicht ganz so tippig ausgefallen wie in Tec-
- mos Konkurrenzprodukt, dafiir durfte man sich aber
ha.icm in der Spielhalle vom spielerischen Gehalt der Volleyballe-
rei uhcl/cu‘un. In der Rolle des kleidungsarmen Damen-Duos
drescht Ihr das Leder tiber das Netz, blockt, pritscht oder werft
Euch mit einem beherzten Hechtsprung in den Sand. Neben dem
ansprechenden AuReren der Protagonistinnen — die sich nach

| jedem Punktgewinn nett animiert abklatschen oder herzen -

erfreut Euch die einfache, durchdachte Handhabung: Dank eines
Cursors am Aufschlagpunkt des Balles wisst Thr, wo bei der Defen-
sive hinzulaufen ist, cleveres Stellungsspiel am Netz lisst Euch
Angriffe aufbauen. 16 Teams wird es in der Gamecube-Version
insgesamt geben, zudem sollte Euch ein spezieller “‘World Tour'-
Modus wie bei "Virtua Tennis” linger ans Pad fesseln. Noch mehr
Laune macht wie bereits bei der Sega-Filz-
ball-Perle aber die Versus-Variante. Mit bis
zu vier Spielern gleichzeitig tretet Thr hier
zur sandigen Leibesertiichtigung an.

MA‘I'ENUMSH’ZUNG;

Super Honkey Ball 2

[ TIME : ~# BANANA
G - e ooa/100

Die Kugel-Kurse liegen nun nicht mehr in héheren lumchmnun sondern
befinden atch in zehn hLlllk(_ |1 genmll(‘!l nlL 1!1(¥5Lhancn

‘Die Gamecube-Affchen kehren zuriick, d1<:sm 1] ohne
Automatenvorbild: "Super Monkey Ball 27 Idsst Euch in
¥ vewohnt knuddeliger Optik 150 neue Levels durchku-
z:_ln die in zehn farbenfrohen Welten iiber einen Handlungsfaden
verkniipft sind. Dabei wachsen Euch weniger graue Haare als
beim Vorginger, denn zum Durchqueren eines Szenarios miisst
Thr nicht simtliche Kurse absolvieren, sondern kénnt dank Level-
Verzweigungen eigene Wege einschlagen. Besonderes Augenmerk

richtet Entwickler Amusement Vision auf die Minispiele: Auf zwolf

wurde die Zahl der witzigen Party-Kracher erhoht, zu Gberarbei-
teten Versionen von Boxen, Billard oder [ KUGELN VOR LACHEN:
Bowling kommen z.B. ein Bootrennen, | Giais It
Fuitball, Baseball und Tennis, Unser Multi- |

player-Favorit im Herbst!

Eternal Darkness: Sanity's
Reqmem

Wer gut zielt, lebt [mu‘r t(_*,a\ \\L‘Idu Waffe Ihr gerade einstecken habt,
l]'l\ ZEE’Ib\ stem von 1TL’rﬂdI D(]T}\H(‘N\l mac |Wl ]a{ﬂ‘(_ Tr('l ter TTIE)“‘IILh

Alle Jahre wieder: Bereits zum dritten Mal in Folge ergat-
tert sich Silicon Knights' Langzeitentwicklung einen
Ehrenplatz in unserer E3-Berichterstattung. Urspriinglich
als N64-Highlight angekiindigt und anno 2001 als Gamecube-Titel
vorgestellt, stand das dustere Horror-Adventure auf der diesjihri-
gen Messe kurz vor der Vollendung. Seit Ende Juni ist die heif3-
ersehnte Exklusiventwicklung fir Big Ns Hightech-Wiirfel nun
endlich in den USA erhiltlich, ein ausfihrlicher Import-Test folgt
entsprechend in der niichsten MAN!AC. Grund genug, Euch ein
letztes Mal mit neuesten Informationen zum potenziellen ‘Resi’-
Konkurrenten zu versorgen: Mit sage und schreibe zwolf Char: t[r\[L—
ren — vom rémi-
schen Ritter bis
zur neuzeitlichen
Shotgun-Amazone
— nehmt Thr nun
den Kampf gegen
das ewig Bose in
den letzten 20
Jahrhunderten
auf! Wihrend his-
torisch akurate
Waffen und diver-

Kurzschwert, Flinte und Laserknarre: In jeder
Epoche treffen Eure zwdlf Heroen auf passendes
se Trefferzonen ' Mordwerkzeug, aber auch zeitgemilie Ungeheuer.

(wie Arme, Koplt und Torso) bei den vielartigen Monstern klassi-
sche Survival-Horror-Kost versprechen, steht uns mit dem soge-
nannten ‘Insanity Meter’ ein schaurig-schones Novum bevor:
Durch schockierende Momente wie einen Dimonenangriff steigt
diese kuriose Wahnsinnsanzeige immer weiter an. Einmal voll,
konnen die wundersamsten Dinge geschehen. Urplotzlich fallen
Eurem Helden so beispielsweise die Gliedmafien ab, ein anderes
Mal scheint er im Boden zu versinken oder der Startbildschirm des
Gamecube erscheint auf dem Fernseher! Aber keine Angst, die
Entwickler spielen Eurer Phantasie nur einen Streich, Sekunden
spiter geht das Spiel wieder seinen reguliren Gang — sofern der
he l||LI/Il‘|‘llE Terror Euch noch nicht den Verstand geraubt hat..

Angst im Nacken: Einige Sequenzen mit der neu-
zeitlichen Blondine waren auf der E3 spielbar,



ken:

Erhellt die diistere Atmosphare: Neben wunderschénen Texturen
lwe nrll uckcn vor allem die feinen Fth?(’iI l ic hwﬂe‘kl(_

nung, ddss bei Teil 2
hochste Sphiren erreicht,
Die Texturen in dem Pro-
belevel sind ein Traum:
Rostige Kanalisationsrohre
und metallisch schimmern-
de Roboter rauben visuel-
len Astheten ebenso den
Atem wie fabelhafte Licht-
und Schatteneffekte.
Hinzu kommt ein hochst
realistisches Physikmodell:
Simtliche Objekte, ob nun

Endlich ansehnliche Gegner: Auch die poly-
gonalen Freund- und Feindcharaktere profitieren
von den High-End- Grmlkrommen

| Nehen der wundervoll detaillierten Optik von Flora und Fauna beeindruckt
das nicht gescriptete, ‘lebensnahe’ Verhalten der Reptilien.
Peter
Zwar
unter
ture aus, was

Molyneux kehrt zu seiner Lieblingsthematik zurtick:
gibt sich "B.C." des englischen Teams Intrepid (das
Einfluss des Kult-Designers steht) als Action-Adven-
wir sehen durften, war aber schwer vom bekannten
Prinzip der Welt- bzw. Lebenssimulation gepriigt. Als Urmensch
miisst Thr Euren kleinen Stamm sicher in ein liebliches Tal fithren
— eine Aufgabe, die durch die bescheidene Entwicklungsstufe
Eurer Verwandten und umherzichende Dino-Herden erschwert
wird. Durch Euer Verhalten macht Ihr die Briidder und Schwestern
fit fir die Reise — handwerkliche und intel- DINO-KRISE:
lektuelle Fihigkeiten helfen ihnen, im har- :

ten Vorzeit-Alltag zu tiberleben. Tolle Optik

und innovatives Konzept lassen hoffen.

auf PH) einen dicken Ha-
Zwar
komplexe

Eures Charakters prima
auf das Pad tbertragen, J.C
die altbackene Optik war
aber meilenweit von der
hohen Qualitiit des Spiel-

Xbox-Tech-Demo, die wir
auf der E3
durften,
nun auch die Grafik

Warren Spectors
| Ego-Agenten-Mir
"Deus Ex” hatte

eine alte Blechtonne oder ein simpler Stuhl,
konnt Thr manipulieren, auf einen Schubser
hin bewegen sie sich exakt so, wie das in
Wirklichkeit der Fall wiire.

Uber den Inhalt von "Deus Ex 2 sind indes
nur magere Details bekannt: Euer Alter Ego
wird diesmal nicht der aus Teil 1 bekannte
. Denton, sondern dessen Clone Alex sein.
Zudem spielt der neue Cyberthriller einige
Jahre nach den Ereignissen in New York.
Dem Spieler will Warren Spector nun noch

wurde die

Handhabung

designs entfernt. Nun mehr Freiheiten zur Losung des Abenteuers
werkelt Altmeister Spector  geben: Zwar wurde das Gesamtareal miichtig
am Nachfolger- seines eingedampft (etwa 20 Stunden Beschiftigung
Cyber-Thrillers und die sollten bis zum Finale gentigen), daftir wer-

den Euch bei Annahme und Durchfithrung
von Auftrigen keinerlei Einschrinkungen auf-
erlegt — intrigantes Seitenwechseln ist nach
Belieben maoglich.

bewundern
macht uns Hoff-

DIE TOTALE FREIHEIT:
| Diesmal infiltriert Ihr Biiros und Geheimanlagen

in Moskau, Seattle und London

Jmes Bond 007-: Nit_l-'ire

Bond ballert: Auf Gamecube, Xbox und
PS2 (van rechts im Uhrzeigersinn).

Zum zweiten Mal macht 007 globaler Schurkerei auf simt-
| lichen Next-Gen-Systemen Feuer unterm Hintern. Kenner
I von "Agent im Kreuzfeuer” werden sich beim neuen Bond
sofort zurecht finden: Knackige Ballereien, rasante Auto-
jagden, clevere Verwendung von Qs Geniestreichen —
| selbst mit ein paar bekannten Charakteren diirft Thr Wie-
W dersehen feiern. Dafiir haben sich natiirlich die rund zehn
&~ weltweiten Schauplitze geiindert: In den Osterreichi-
schen Alpen, dem Sudpazifik und gar auf einer Raumsta-
tion delektiert Thr Euch an wiisten Schusswechseln und wallenden
Polygonbriisten. Von dem zeitweiligen ‘Herausfahren’ der Kamera
aus der Ego- in die Third-Person-Perspektive (was bei speziellen
Ritseln und in Cut-Scenes zum Tragen kommen soll) konnten wir
auf der Messe noch nichts sehen, dafiir versuchten wir uns an dem
Alpen-Level auf der Xbox: Flussige Optik trotz detaillierter Textu-
ren und atmosphirischem Schneefall mach- NOCH NICHT Lo

te ebenso Lust auf mehr wie die bekannt | RENTE:

gelungene Steuerung und die ordentliche

Gegner-KIL.
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Ein echter Sidtstaatler lisst sich nicht so leicht aufhalten: Als “Big Mutha
Trucker” rdumt Ihr Hindernisse einfach aus dem Weg.

Den Preis fiir den originellsten Namen auf der E3 hat sich
"Big Mutha Truckers” bereits verdient, doch auch das
Spielkonzept der neuesten Entwicklung aus dem Hause
| der Rennspielspezialisten Eutechnyx (u.a. "007 Racing”,
"Total Drivin”) ist vielversprechend: Als Sprossling einer
Stidstaaten-Redneck-Sippe streitet Thr mit Euren Geschwis-
tern um die familieneigene Transport-Firma, deren Chefsessel in
Kiirze frei wird. Dazu miisst Thr "18 Wheeler"-miiig mit Eurem
dicken Brummi auf Tour gehen und mit geschicktem Handeln
quer durch die USA Euren Geschiltssinn unter Beweis stellen.
Natiirlich verlaufen die Fahrten meistens | VIELVERSPRECHENDER
alles andere als ruhig, neben den listigen | REDNECK-COCKTAIL:
Highway-Cops sorgen unfreundliche

Wagenlenker fiir Stress.

ATV Offroad Fury 2

————— K

£V E N
Neu in der Fortsetzung: Die actionnahe
Fahrerperspektive Gber dem Lenker.

Bevor die Rainbow Studios demniichst ausschlieflich fir
THQ neue Spiele austiifteln, werden noch einige alte Auf-
tragsarbeiten abgewickelt. Darunter ist auch "ATV Offroad

Fury 2" — die Fortsetzung der letztjihrigen Quad-Raserei, die unter
dem Motto ‘gréer, schoner, besser’ steht. Angefangen mit einem
aufgestockten Fahrzeugfeld (20 offizielle Vehikel stehen zur Wahl)
und einem Charakter-Editor bis hin zur Streckenzahl wurde
nochmal kriiftig eine Schippe draufgelegt: Auf satten 40 Pisten.,
von Supercross-Stadien bis zu wilden Gelindekursen, gebt Ihr
diesmal Vollgas. Alternativ betitigt Thr Euch am Trickwettbewerb
oder einem der fiinf frischen Minispiele: Neben Standards wie
‘Tag’ oder ‘King of the Hill' soll auch eine Art Motor-Fuiball seine
Premiere feiern. Potenziell grifter Clou sind zudem die umfangrei-
chen Multispieler-Moglichkeiten: So diirft Thr nicht nur via Split-
screen oder iLink-Option ran, auch Duelle fiir bis zu vier Piloten
tibers Internet sind vorgesehen — hoffen wir { KRAFTIG AUFGEBOHR-
mal, dass zur Veroffentlichung diese Opti- | TEOFFROAD-ACHON:
on auch in Deutschland verntinftig genutzt

werden kann...

N

4 f P s SREEE g 2 .

Mit einem Brummi durch Paris: Wahrend sich Absperrgitter oder Café-
Stiihle ihrem Schicksal ergeben, springen Fullganger beherzt zur Seite.

| ness™-Teile der Angel Studios reichlich Laune, nun setzen
Digital Illusions ("Rallisports Challenge”) die halsbrecherische
Stadtraserei auf die Xbox um. Diesmal wurden Washington und
Paris pedantisch nachgebaut — wihrend die Orientierung in erste-
rer nicht wirklich schwer fillt, machen Euch in der Seine-Metropo-
le Einbahnstrafen und schmale Gisschen das Leben schwer. Bei
Checkpoint-Rennen (an denen via Internet bis zu acht konkurrie-
rende Piloten teilnehmen) heizt Thr Giber { FEHLENDE GESCHWIN-
ein belebtes Straennetz im "Wreckless”- | DIGKEITSKONTROLLE:
Stil: Fussginger, Blechlawinen oder Stadt-
mobiliar kénnen Eure Fahrt nicht stoppen.

Keine Gnade: \-'nlrng\J.‘MN histen ric _
Polizei und Hubschrauber auf die Pelle. T

Neben der alljihrlich wiederkehrenden Sportspielflut ver-

sucht sich EA zum ersten Mal im PS2-Zeitalter an einer

Fortsetzung seiner "Need for Speed”-Rasereien. Der inzwi-

| schen sechste Konsolenteil verkinstelt sich diesmal nicht

mit zwanghaften Neuerungen, sondern orientiert sich am
populiirsten seiner Vorginger: Wie der Untertitel "Hot Pur-
suit 2" schon sagt, dient Teil 3 als Vorbild. Im Mittelpunkt
stehen also erneut arcadelastige Hochgeschwindigkeits-
W jagden, bei denen Thr vor den Hitern des Gesetzes
Reidaus nehmt. Damit IThr stilecht das Gaspedal auf den rund 20
Kursen mit bis zu 15 Meilen Linge durchdriicken konnt, stehen

standesgemi alle moglichen Edelkarossen von Ferrari, Lamborg-
hini & Co. zur Auswahl bereit. Neben dem hohem Tempo sorgen
einige Designkniffe dafiir, dass das Adrenalin steigt: Braust Thr
tiber besonders spektakulire Spriinge, bekommt [hr prompt eine
Zeitlupe im ‘Matrix’-Stil prisentiert. Ausser- [ ZURUCK IN DIE VER-
dem wird der Polizeieinsatz auf Dauer 'GANGEN“E'T‘
immer massiver, bis Euch sogar ein Hub-

schrauber auf den Hals gehetzt wird




Hitman 2

Wihrend in unserem Land weiterhin
Gber Gewalt in Spielen diskutiert
wird, ficht das die Dinen von lo-
Interactive nicht grofs an. Nicht nur,
dass die Entwickler mit Hochdruck
an einer Fortsetzung zur indizierten
PC- Ploﬁlullcl Simulation arbeiten, "Hitman 2"
bringt auch auf PS2 und Xbox die morali-
schen Mihlen in Bewegung. Zwar ist der
glatzkopfige Protagonist mit dem Codenamen
‘47" nun selber ins Fadenkreuz einer kriminel-
len Verschworung geraten, an seiner Arbeits-
weise hat sich aber trotz defensiver Vorzei-
chen nichts geindert. In 20 Missionen bereist
Ihr den Globus und lést Eure Auftrige, die
hiufig mit dem ‘Ausschalten’ von Bosewich-
ten zu tun haben — in taktisch komplexer Ma-
nier. Auf der E3 durfte z.B. ein Level ange-

die Wahl:

spielt werden, in dem ‘4
wachten Kelleretage

eines malayischen Hoch-
hauskomplexes vordringen musste. Hier gab's
lﬂ[\\(.dL‘l (_|L‘I1 Pl?/dl)()[\.n auf der

Nicht immer nutzt lhr Feuerwaffen: Beim Eindringen in die Villa
eines Mafioso muss Euer Profikiller sein Arsenal drauléen lassen
und am UI}LII}[IL"IL‘R Werkzeug zuriickgreifen (Xbox).

7' zur ach\\ er hc'- Tml(,uc iberfallen und mit den IL]§_|H:l(|Ln
durch die Kontrolle marschieren, oder iber
den Wischeschacht eine Rauchbombe nach
unten schicken und im entstandenen Chaos
als Feuerwehrmann getarnt in die Katakom-
ben hetzen. Neben der Vielzahl an Losungs-

Dw 20 |\f1\sk,|u|1(_\n fiihren Eul_h u.a. nac h Sizilien, Jap an, Indien oder M'ﬁ!nvqm
Dabei schwankt die Optik auf der PS2 von brillant bis solide.

Alter Echo

Mal Mensch, mal Monster: Euer Held ist
da 0 varmbcl

| Nevin hat nicht \lLI Zu l!dwn Der PLlnLt auf dem er sich
| befindet, ist auf einmal Gbergeschnappt und will ihm an
den Kragen — dummerweise gilt das nicht nur fir die
M Bewohner, sondern auch den Himmelskorper selbst, der
| kurzerhand immer neue Feinde nachwachsen lisst. Zum
Gliick habt Ihr als Haupfigur des bunten Actionspektakels
"Alter Echo” wenigstens eine Handvoll Vorteile: So stapft Thr mit

einer ‘PolySuit’ genannten Riistung durch die Gegend. Mit dieser

konnt Thr jederzeit Eure Form indern. Neben der Standardgestalt,
in der Ihr Kontrahenten in Handkantenduellen niederpriigelt,
schliipft Thr in eine Monsterform, die mit zahlreichen Waffen Pro-
jektile um sich feuert, oder in eine agile “Stealth’™-Ausfiihrung, mit
der Thr u.a. an der Decke entlangkrabbeln konnt, ohne gleich ent-
deckt zu werden. Fiir einen weiteren Kniff sorgt Eure ‘Time Dila-
tion-Fihigkeit: Werdet Ihr von ciner Feindesschar {iberrascht,

haltet Ihr kurzerhand die Zeit an und berei- [ KRAWALL MIT KNIFF:

tet eine Move-Combo vaor, die im Handum-

drehen ausgefithrt und durch schicke

Grafikeffekte spektakulir dargestellt wird.

wegen, benutzbaren Objekten und Aktions-
moglichkeiten beeindruckt auch die gelunge-
ne bis brillante Optik (z.B. bei einem Schnee-
level auf der PS2). Nichtsdestotrotz bleibt die
Thematik, gerade vor dem Hintergrund der
aktuellen Jugendschutzdiskussion, fragwiir-
dig. For moralisch gefestigte Erwachsene mit
viel Grips ist "Hitman {  HARTES THIRD-PER-
27 aber ein strategi- [ SON-ABENTEUER: .1:7 .
sches Action-Adventu- : e

re der Oberklasse.

Dwnk neu Lnlwnllunel Steuerune, dlirft Ihr
getrost aut em(-' UQB Maun. vur/uht

6,3 Mil llum_n Spieler kénnen nicht irren: Der seit Ende
Mirz bestverkaufte PC-Titel aller Zeiten soll nun auch auf
A der PS2 fur volle Kassen bei EA sorgen. Allerdings kénnte
das Pnnap der "Sims” nicht simpler sein — zieht mit einem Charak-
ter, den Ihr in einem Editor individuell gestalten durft, in ein 3D-
Hiuschen und lebt Euer Leben. Dabei durchlauft Thr die Hohen
und Tiefen des menschlichen Alltags: Ordnung im Haus halten
und piinktlich an Arbeitstagen aufstehen ist ebenso angesagt wie
der Flirt mit der adretten Nachbarin. Verdientes Geld legt Thr in die
Einrichtung Eurer Wohnung an, wer auch in der digitalen Welt
zum Spielejunkie mutieren will, erniihrt sich eben ausschlie3lich
von Pizza und verbummelt seine Zeit beim Zocken oder Fernse-
hen. Auf der PS2 wird das Spielprinzip Level-basiert sein — Ihr
miisst also bestimmte Entwicklungen erfolgreich durchmachen, um
ein Szenario abzuschliefen oder neue Objekte freizuschalten.

Zudem handelt es sich nicht um eine sim- (" DER SIEGESZUG GEHT.
ple PC-Konvertierung: Dank Neuprogram- | WEITER:

mierung macht EA die Optik TV- und die

Steverung Pad-freundlich.
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Anime-Rollenspiel mit abgedrehter Internet-Story
Langerwarteter Snowboard-Nachfolger, dem noch Feinschliff th\l
Bericht auf Seite 43

Extrem japanophile Lebens- und Umweltsimulation

Fun-Raserei mit der Insektentruppe aus dem gleichnamigen Film
ch Affen sind wieder los: Knuffig- hunl(_s 3D- ]ump n'Run

Das Spiel zum (toten) Comic-Helden: ‘Mischt die Ozeane auf
Weltraum-Ballerei mit Online-Funktionen

| Technisch aufgemotzte Frjﬂs(‘lzmu‘ der Mech-Action

Bericht auf Seite 42

Hoffentlich besseres Rcm.!spiol als der Katastrophenvorginger
! = o : R
Auf ein Neues: Nahezu identische Umsetzung des PS2-Abenteuers
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Das Spiel zur Nominator-moderierten TV- Semfunj., "Robot Wars”

Bericht auf Seite
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Actionreiche Weltkriegs-Simulation fiir Mehrspieler-Fanatiker
BG‘Hth auf Seite 41

. !nhrllche' Update des besten Konsolen- -Managers

Miides Action-Adventure zur Nickelodeon-Lizenz
Bereicht auf Seite 40

Rasante Wagenrennen im “Circus Maximus”-Stil
Bericht auf Seite 32

Uberdrehte Motocrass-Raserei mit vielen Stunts
Bericht auf Seite 42

wit |gu< Comic-Boxen samt Story-Modus
. Wenig zimperliche Action rund um den diisteren V.1|11|]|rjn;,ur )
| Bericht in MANIAC 7/2002
| Blutgetriinkte Vampir-Schlitzerei mit Nazi-Gegnern
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| Ambitionierte Team-Action mit tollem Design
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Gewitzte V.lmpim('hnilzé\-o'\ zur respektlosen TV-Serie
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Umsetzung des deutschen Brettspiel-Hits

. Respekt- und h('lhlﬂUﬂQQl)SL‘ Kloppereizum MTV-Lacher

| "Stuntman”-Konkurrenz mit freieren Missionen

[ Horror-Adventure mit heftigen Schoc l\umlagen

| 16 auf einen Streich: Auf spezielle Vereine abgestimmtes F Lll\lJ(‘l”
Bericht auf Seite 35
Das Action-Spiel zur Operation Wiistensturm
Und noch’n Mech-Spiel 7
Bericht auf Seite39 |
S|Ja|\|{,e Comic rHuptorel mit einem Wiesel in der | lauptrolle
Crash begliickt nun auch noch den Gamecube
Technisch noch schwache Fortsetzung des Taxiwahnsinns

| Massenschlachten gegen insektoide Aliens

Bericht in MAN!AC 7/2002

[ stark verspitetes M.lr{ial -Arts-Spektakel zum Film
(Jrusd -Adventure mit emLm Hauch r\L,\ |)t0|0gm
KI’«]LhILL‘ Action um zwei Comic-Goren .
Comic-Action rund um den blinden Marvel-Helden
Bericht auf Seite 36 Drk

r | Third-Person-Action-Adventure, vom PC umgeselzt

Offenherzi ',—.m/u;,,llche Tmnrlsm rtfortsetzung
Test auf Seite 64

Bericht auf Seite 18

: Bericht auf Seite 12
Futuristische Arena- Kampfe um Leben und Tod
Die klassische Arcade-Ballerei als 3D- Neuauﬂ.]go B

Strategische Kriegs-Action nach wahrer Begebenheit und Film
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NAME PS2 XBOX MNGC HERSTELLER ANMERKUNG TERMIN
|| DEus Ex 2: INVISIBLE WAR | Eidos Bericht auf Seite 41 2.Q 2003 | §
| DEviL May Cry 2 | Capcom Bericht auf Seite 32 _f-‘érz_o_[ﬁ-
DiE HARD VENDETTA B X | Vivendi Berichtin MANIAC 5/2002 4.Quartal |
DIE SIMs s ' EA Bericht auf Seite 43 Y QLEHEF
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_I-JEBHSTALKER & 77 x Capcom H;Zlﬁentl!CH_H_I;-S;‘-(;C-H-EI‘I_&;_T-E_FGWS ung « 3.Quartal | —/— == ———
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fi Evmquesr ONLINE ADVENTURES x| 2 Sony ‘ MMORPG-Alternative zu “Final Fantasy 117 | 2003
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| EVOLUTION SNOCROSS X | X | Konami _: Flotte Skibob-Flitzerei in weillen Landschaften Nov.
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I Evoiution WorLDs x Ubi Soft | Kombination beider Dreamcast- Rollenspleﬁe fiir den Cube 3.Quartal | B
F?:ss CHALLENGE x Sega 7;erkygrgqlrlrshsche Ferrari-Simulation fiir anspruchsvolle Raser | 4.Quartal | FAE
| FALCONE: INTO _TH:{MAELsmoM X x| V.Efgin Raumschiff-Ballereien mit Ego—Shz)afer Einlagen | Dez. .
| FeAR ErreCT Ih—FE!;NO x z Eidos Wndescreen-Trlal&Errof dventure mit aparten Heldinnen 2003
FIGHTER MAKER 2 g Agetec Beat’em- Up im Elgenbau fiir Bastelwutlge Sept.
|| FINAL FAnTASY 11 x | Square =3 Bericht auf Seite 36 4.Quartal
| FISHERMAN'S BAIT 2003 x 2 i Konami Die PScne-Béi(anr.wte-kd-r-{éjm'\vAngelei geht weiter Dez.
FE«]&E! 2%2777 x Sony Ol I|gator|schc' Fortsetzung der guten F1-Simulation '3.Quartal
;; FREAKY | mes x" X | Midway Fun- Flieger mit deftigen Wort-Attacken 4.Quartal
| Freecsie x | X |EA Bericht in MANIAC 4/2002 SO 3.Quartal
FuocGER Cuassic x X | x | Konami N;cht w1rk| ch klasstscﬁgﬁupferel mit dem grunen ‘Veteranen Nov. |
1 FULl THROTTLE 2 i X | X | X | LucasArts Fortsetzung des Adventure-Klassikers vom PC 2003
1 | Furious KARTING x i Infogrames Zur Abwechslquﬂeﬁr@tha&e Gokart-Raserei B Sept. 5
i F-ZERO x | Ninte | Noch wcmg prickelnd wnkenng}ilFl Raserei | 2003
: gﬂ}lgzogm[t)fﬁg:\:)?wm O THE x 3 |EA L».Vlmsetzung einer amerikanischen Fox-Kinderserie- e __‘_ 4.Quartal |
f X | X | Vigin | Lange verschobenes Abenteuer der Lara-Erfinder ' 4.Quartal |
Eia;(;sr MASTER ] x| Empire [ 7Sims” mit Gels-tern Vlelversprechender Taktlk Spall B 2003
| Grabius X | X | X | LucasArts | Runden- Slrategte im alten Rom 1.Q 2003
i GODZILLAZ DESTk-olv ALL MONSTERS | x Infogréhés-- | an:ge Zerstorungsorgie mit B- F\Im—Ungetumen Nov.
| GrAN TURISMO CONCEPT x : Sonyv i ‘ Weniger Strecken, neue Autos — RQI‘IDSE;I@T fiir zwischendurch 3.Quartal |
\ GravITY GAMES BIKE xd' x| X | Mldwéy_ : 77"7?@5}7@178&/\)( Radeln mit {iber 1.400 Tricks 4.Quartal | §
| GrowiansER 2 x | Work-mg Desngns Eingeenglischte Version des Kult-Strategie- Rollensplels oo
\ GROWLANSER 3 = x 'hW»t:»urkmg Designs | Und nochmal Futter fiir nicht- |apams"c"hé”Fans TR
GTA Vice CITy x % Take 2 Fortsetzung cigsﬂyiﬁhénen ellers in Miami i, e g =
| Guity Gear X S x | Sammy TR Bunte und interessante Prugelalfernatlve zum Capr_om Wust I
GUN MEL LS T x | Rage Farbenfrohes Mech-Geballer mit ﬁﬂgglmgen I 3 Quartal | '
) \ GUN GRAVE x-‘ 3 | Sega R Schwarz~huﬁbrl&,e brachiale Anime-Action | 3. Quartal
j:TiZOVERDa\;E.- Tae x ] Crave 3 | Arcade-Racer mit aufgemotzten Rennbooten 3.Quartal
| HALLOWEEN % > | Wanadoo ] 3D-Jump’n’Run der gewdhnlichen Sorte " | 4.Quartal
1i E::ﬁtrggfgcl:l:::zis x 1 X | Xx EA Frisches Abenteuer des Zauberschiilers, diesmal fiir neue Systeme ”‘?jQi-Jartal I
‘I 'HAVEN: CALL OF THE KING T, x Midway | Ambitioniertes Abenteuer der ”Crash 4”"-Macher a. Quart;ri
‘i-HERR DER RINGE: DIE GEFKHRTEN x“ x [ Vivendi Wennge&ifén]asuge Abenteuer zur ersten Tolkien-Verfi [mung i | 4.Quartal al |
HERR DER RlNETJIEZWEI TURME x N EA et cnohgstlgielér;lpf AIﬁémeuer zur zwei tEF}i—E{;‘kIEﬂ Vemlmung | Quarta] ‘
{| HITMAN 2 | k Eidos | Bericht auf Seite 43 | Sept.
| Hot Whiets Vetocrty X x | X THQ Kinderireundliche Raserei mit den Spielzeugautos | Nov.
l HOUSE OF THE DEAD 3, THE | v Sega. ? __-V:___Izﬁes Laghlgun Zombiefutter, ]étzl docl{gﬁr}’ér(:el Shading 3.Quartal
i: L’:f[';"::‘!‘: {Eﬁlﬁiion S Tonin X X | LucasArts f Indy forscht und ballert im "Tomb Raider”-Stil 4.Quartal |
| | B
,ququsmoN ST sy _x_ 7 |'Wanadoo | Grafik- Adventure in  den Zeiten der Hexenverbrennung L Nov. |
;l !NTERN;TIONAI Cue CLus xX ”Mn:iiais A | Billard- Simulation mit vielen Spiel-Modi - | 3.Quartal |
IRON STORM x Wanadoo Shnnler mit fiktivem Post- Weltkriegs Szenario | I Q 2003 |




FEATURE

MNAME PS2 XBOX MNGC HERSTELLER ANMERKUNG TERMIN
| JACK THE RipPER » "4 Wanadoo Adventure um die Jagd nach dem Massenmirder 2003
| JAMES BOND 007: NIGHTFIRE X x | X [eA | Bericht auf Seite 41 ' ] | 4 Quarml
| JAmES CAMEROy’EPﬂK ANGEL ,,x;, x Vivendi [ Diistere Action far Jessica- Alba- Gnnu]m‘s | 3.Quartal
. . JeT X20 gy S | X | | Sony . \thappeq Rennspiel auf méBig animiertem Wasser . [ Oktober
S [ Jmmy NLUTRD‘Hii €| | X | THQ Standard-Huipferei rund um den gerenderten Filmhelden 3.Quartal |
iy | 1010’5 BIZARRE ADVENTURE X | Cflljgom [ Die Prugu[scrm wird zum uphs;h hervorragenden 3D-Abenteuer | 4.Quartal
JURASSIC PARK . x | V_lLerjdl | Aufbau-Simulation mit Ac Utm Etnl agen und Dinos y |4 Quartal
| Kaan B r ¥ _L Dreamcatcher 3D-Hack'n'Slay mit m.m,('pmvlem Comic-Look I [4: Quartal
| Kakuto CHOJIN x Microsoft ['w unde!uhunor Priigler vom Hirn hinter “The Bouncer” [ 4. Qiug;ml
I | KeLry Stater” bFREJRFER -__i-_ x | x' [ACt]}{lsmn Bericht i in MANIAC 7/2002 | 3. Quar‘[a|
|‘ KINGDOM HEARTS : - j737 ‘ | Square Bumhl auf Seite 33 o ' | 4.Quartal |
mrk | 5 KinGDOM l:NbﬁT?THE CRUSADERS x 1 Phantagram | Echtzeitschlacht a la ” Dynasty Warriors” mit mehr Taktik [1.Q 2003
KUNG-FU CHAOS | x Microsoft | Durc hgekna\llu Massenpriigelei im "Powel rstone »_Stil 4 Quarta
| KYA: Fury OF BrazuL - B [ I;ufogramés Action-Adventure . | 1.Q 2003
:-.l I LAMBORGHINI 3 Z; x | x | Rage : | Raserei zu den Luxus-Karos 77 mit Online-Option | 1.Q 2003
! | LeGAla 2: DUEL SAGA x| | | Eidos Japan-Rallenspiel unter dem ‘Fresh Games’-Label Sept. r
4 ii LEGEND OF Zugﬁ_ i R | [ X | Nlnlendu Bericht auf Seite 6 - ’ i Feb. 2003 |
¢\ | LEGENDS OF WRESTLING 2 x X | x \ ‘Acclaim’ : | Noch mehr Wre stling- Ur;,c.slum_ verméheln sich im Ring Nov. l
2-' | LEGION: LEGEND OF EXCALIBUR x | ‘ Ml(lwav Mittelalterlicher “Diablo”-Verschnitt mit sp: mnvn’(E:S’Iur\, 3.Quartal |
LETHAL SKIES | =l | S1mmy “Ace Combat”-Plagiat ohne |ccic Besonderheit _i,Qua'r?tEf'
Loons e ‘ Inf gr:mles | Looney-Tunes-Charaktere verkloppen sich in Party Atm(hpimu S€‘|)i. ET
§ | Lotus CHALLENGE | \;"irrgiliwi . | Test der PS2- Fassung in MANIAC 12/2001 - [ 5(*[51. =
J—I | MACE GRIFFIN BOUNTY HUNTER | Crave Cocktail aus Flug- und EL-“',EE,”:'!‘ nim weiten All | -LQLm__r_tiI__‘
I MAUI)[N Nj!w E BN Vurzuk_n -Sportsimulation, die jetzt auch online 5[)IL‘”)?!T ist 4.Quartal ‘:
') [ Mace Wars | Codefire Echtzeitstrategie mit Ma;,mEEHiEmun - [2003 |
—l | MaLICE £ | Yixéndi Argonauts 3D-Jump’n ‘Run mit behammerten Rots ﬁ(; f' Scptr.'i”i
I MARIO PARTY ‘i : | Nintendo Noch mehr bunte Minispiele fiir bis zu vier Te \in( mer. ) US Okt.
MaRK OF Kri, THE | Sony Starkes Barbarenabenteuer mit innovativem K: m'lpl f-System 1.Q 2003
M;uwﬁ vs. CAPCOM 2 | Capcom | Die Klnppcrw zwischen Comic- und Pixelhelden geht weiter 2003
‘j I MM HOFFMAN'S PRO BMX 2 }_Ag_t_i_\iisiqn 'wll Iangem in Arbeit befindlicher Radler- Irvﬂdt.p:u a0 3. QIE&&I
B MECH ASSAULT \ Microsoft Bml( h| in MANIAC 7/2002 4.Quartal |
[ Mepat or Hb:ﬂ;iFRONTUNF fET\i 3 | Test de 2 -Fassung in MANIAC 7 [ i.QUgrtal
—) M[(..-\\MN X7 1 Caﬁc;m Der knackige Robohiipfer spri_r;gt erstmals auf der PS2 [ 4.Quartal
— MEN IN BIACK 2: ALIEN ESCAPE | Infogrames Test S. 81 o . 3.Quartal
o | MERCEDES-BENZ WORLD RACING TDK Mediactive | Bericht auf Seite 39 - [3. Quértal
s | METAL GEAR SOLID — SUBSTANCE | Konami Bericht auf Seite 33 - [7. Q 2003 |
- P ;\ METROID PRIME \ Nintendo | Bericht auf Seite 20 S o | N:)v
.\k ois i Micro MACHINES . X | ‘ Infogr'm?_es NI(I‘;I “mehr bei Codemasters: Raserei mit Miniautos [ Nov.
r_j MII)NICHT Cius2 | | | Take 2 1 I(:rtsg*l_z_um_ zum rasanten PS2-Starttitel S _’Qﬂi”
| MiDTOWN MADNESS 3 b MlLroson Bericht auf Seite + 2003
] H MINORITY REPORT x_ x_ | > Actionhatz zum neuen Tom-Cruise-Film 3. Quzmal
all MLB SLUGFEST 2003 e . xx | Leider nicht bei uns: Flottes Baseball in Arcade- M.mlc }.Quartal
MoBiLE SUIT GUNDAM x | Banda; | Die Rohuler fallen nun auch in den USA ein Oktober |
i: MonoPOLY PARTY 7jx \ Inl'ogramc‘: | Ge ‘wagte | Umse tzung des Bretispielklassikers ¢ wuf Konsole Oktober
‘ MON&TFRS INC. L2y | x !,,ﬂﬂ,, Mlmsp\e{_Sanmﬂun;, zum l_mut igen Pixar-Film - 4.Qu artal |
| MORTAL KOMBAT DEADLY ALLIANCE | * | X | X | Midway Bei uns sicher nicht erscheinende Brachial-Klopperei ‘ 4.Quartal
IMoroXe - | _x x | Konami Motocross-Simulation . Nov.
[ M-XHSUFFRH.;r____ X [ x x | THQ | Ordentlich aufpolierte Ric !\\ Carnm hael-Raserei [ 4.Quart
MY STREET - x | ‘ sony. Dezent obskure S: ammlung von Online- J\1|n|~.|nu|l.-n o | 2003
| MysT 3: ExLE 2 | x | [ UbiSoft | Der (:":)TI\Lh( PC-Abenteuer-Hit jetzt auch fir K(msnlc-n 4.Quartal
;ﬁ;:;rlc HmOEs____ _:_ : | x } Koei Dvnnstv Warriors”-Klon mit Knuddel-Optik 3.Quartal |
| MysTicaL Ninja Gol x Workmg D(‘HI;,.,I‘IS Frisc h(»,s }apan Abenteuer des v uschelkdpfigen Konami-Helden 2003
NAsCAR HEAT 2 77X7 [ | X | Infogrames Rund um die Ovale mit der US- T(mrom\agt n-Variante [ 4.Quartal |
NASCAR THUN;E;Z%aj 37 I | x | EA Auch bei EA drehen sich schnelle Autos im Kreis [ 3. Quarml
INBA2K3 G X | Sega : H!L‘mals Dreamcast-exklusiv, jetzt ein Basketball mr n\l(- . 3.Quartal
Mark of Kri| | [NBA INSIDE DRIVE 2 2003 EeE Microsoft Exklusive Court-Dribbelei fiir Xbox-Jinger 4 Quarml
Ao | NBA Live 2003 ; ® x | EA Spu lerisch iberraschend flott ausgefallene I\urh|np,er-F()rlsL'l/umh :

XXX XXXX

| NBA Snootout 2003 [ Sony | Auch SOm versucht sich an einem eigenen Basketball |
| NBA STARTING FIvE | Konami Nun ohne ESPN: neues Hpurrspml Gliick fiir Konami ' Okmher
| NCAA COLLEGE BASKETEALL 2K3 | x Vrgega &) College- Sp(lrlwnul ationen: Diese und die darunter nolhklz-n [3 Quamﬂ
| NCAA COLLECEQQTBAL& 2K3 . x nga77 ...Konkurrenzprodukte wlreuén ich in den USA grofer... . 3.Quartal

..Beliebtheit, sind allerdings fiir den europdischen M:lrkl N

oV,

| NCAA FooTBALL 2002 x i ..nicht vnrgor.e-lu n — auf unserem Kontinent verkau , 3 Qu;;ttll
NCAA GAMEBREAKER 2003 (hL‘ meist ohnehin sehr 1hnl|ah(‘n Profisims (-hen besse' August
- NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 x | x | EA . : Humht auf Seite 42 [3. Quarlal
| NFL 2K3 i | x X . Sega Komplexe Slmu\.mnn des rabiaten L‘S-N.xtirm.lkpn_rg . 3.Quartal
”NFI_ Burz 2003 [ X X Mld\\a\. \\’unige?ieénstv. dafiir sehr arcadelastige Football-Rauferei [ 'S.Q.u.aﬁ.al
NF'— Fever 2003 Ed | Microsoft | Microsofts Wunderwaffe gegen EAs Klassiker “Madden” | 3.Quartal
| NFL GAMEDAY 2003 : [ | Sony | Sonys Eé?ept zur Pille fiir den Mann . Sept.
NHL 2003 7j | x x E-EP;“:_ 3 (IL‘\\’()hm routinierte Jahre: sTurIS(;uunL, des kalten 'ipurt ; | i()uarlal |
| NHL 2K3 | 3 | X |Sega | \'Vuhi nicht fir Deutschland geplant: Segas Hockey Variante | 3.Quartal |
NHl. FACEOFF 2003 Lo e S o, Teilt voraussic hlll-(h das ")LhILL al des Sega-Titels Oktober
| NHL HITZ_-Z-O--O?:___ [ x [ x I Midway Update des krac higen Sp::l« E\s.imd\m . [ 3.Quartal
| NICKELODEON PARTY BLAST | [ x | inr{ggrjg‘tes Hmnmlelsa.nmh:m, zum ])ew uns gescheiterten TV-Sender 4.Quartal
Mystic Heroes [ Ninja ASb’;aT* 2 77 Namco Streiche Vampire, setzte \il'l|1‘~ ein, fertig ist die Lmhiuun Ballerei | 4. Qua-r.la.l
| NiNjA GAIDEN X | Tecmo Ein Klassiker kehrt exklusiv auf 1.Q 700&




FEATURE

NAME PS2 xanx NGC HERSTELLER ANMERKUNG TERMIN
'ONIMUSHA 2 x Capcom | Test in MANIAC 5/2002 | Oktober

! 8;?:?{,'\2:! EL'Q:;PCHN“ ‘ x Codemasters Umsetzung des grandiosen PC-Taktik-Shooters , 3.Quartal

i Outiaw GOLF F XX Simon&Schuster | Droscht den klemen Ball mit skurrilen Charaktern tber den Platz | Oktober

| OuTLAW VOLLEYBALL i X Simon&Schuster i urrenz fiir "Beach Spikers” und Tecmos Madels | 4.Quartal |

|\ PAc-MAN FEVER * 7 77'7 * [Namco | ”Mario P ly”-i:’;fzh_maﬁmc-ier Pampelmuse und Stailkn legen 3.Quartal

|| PAC-MAN WoORLD 2 LhE _.._xm, x X | Namco | Routinierte 3D-Fortsetzung des bunrte'n' ' Jump'n n'Runs 3. Quartal

| PANZER DRAGOON ORTA . x | | Sega | Bericht auf Seite 38 3 Quartal ‘
| PHANTASY STAR ONLINE EPISODE 142 g ‘x Sega Test der Dreamcast-Fassung in MANIAC 5/2002 3 Quanal I ’
| PHANTOM CRASH | x : Phanragram | Hiibsche Mech-Ballercien 7|n'72ukunﬁsarenen | Oktober |
[ PowerpurF Giris x X |Bam | Bonbonfarbene Abenteuer der drei putzigen Cadoonhcidmnnn | 4. Quart

I PRIDE“F&” x | T_!:Ib [ Hare Shootfight-Klopperei, die "UFC” “herausfordert | Sepi

| PriMAL x [Sony Bericht in MANIAC 7/2002 | October

}' PrO BEACH SOCCER | 2 | X | Wanadoo | Arcade- Sport fiir Zwischendurch
PRO]ECT Eco il | X | | Microsoft & R"c_)l-l-é;s?n_erdaé;m[e_b-un55|mu|anﬂn? Das ist die Frage...
| ProjECT ZERO ez [ 3 | [ .VTecmn/Wanadoo Test in MANIAC 5/2002 (als "Fatal Frame”)
PRYZM | ¢ | | ﬁ TDK Mediactive | Action-Adventure mit Einhorn als ungewohnllchem Helden | 3.Quartal |
| PSYCHONAUTS 1 | 2 | Microsoft. Bericht auf Seite 22 N |1 2003

| QUANTUM REDSHIFT [ X | Microsoft Bericht in MANIAC 7/2002 ' 4.Quartal |
| RacinG Evmun(-)m_ ek | 3 | Iﬂfugrames Vielversprechende und schick designte Rennsimulation | Feb. 2003 |
| RAD: Rosor ALCHEMlc Dmve x me | Zukunftsszenario mit fernbedienbaren Robotern | Nov.
“RaLLy FUsION X X | X Activision | Bericht in MAN!AVC_7_/_2002 3.Quartal
RATCHET & CLANK 5 =i Sony | Bericht auf Seite 32 S

| RaymAN 3 HoopLum Havoc B3 Ubi Soft | Der glrederldse Kuhhupfer startet zum dritten Abenteuer

; RAYMAN M T x e Tetde PS2-Fassung in MANIAC 12002
RED DEAD REVOLVER x i Capcom Obskurts Western-Shootout mit Sogiophk

I "ReD FACTION 2 | x % | THQ In allen Belangen verbesserte Fortsetzung des PS2- -S—h-t_}ﬁters Rk

| ReioN oF Fire T X | X | X Bam Balleraction zwischen modernem Militar und fiesen Dinos

| Resipent Evit 0 B Capcom Bericht auf Seite 14

| RestauRANT TYcoON x = Ehiaatagram Umrfangremhe Wirtschafts-Simulation | 2.Q:

| RiDING SPiriTS | * o el Mi“&élmﬁﬂige Motorrad-Raserei aus Japan 3.Quartal |
| Risiko T ;,u_ x | Infog(amesm Und noch ein Brettspiel fiir Next-Gen-Konsole | 4.Quartal
[Rosocor | > [ gin | Ego-Action mit dem wohlbekannten Blechbullen | 4.Quartal
ROBOTECH: Eﬂufcav oA [ 2 | X x TDK Mediactive | Effektreiche Umsetzung der Anime-Fernsehserie | Oktober
Rocky = X | X | X | Rage Arcadelastige Boxsimulation rund um die fiinf Stallone- Fllme | 4.Quartal
ROLLING x“: X | X | Rage | Ofters mal nichts neues: Eine weiterer Trendsport Versuch ~ |[Eoosaay
RoLL-O-RAMA 3 Nintendo ‘ Putmge Gc§Eljg_kI\Lhkelt5kugeIe| mit Steuerung ube GBA 2003
ROMANCE OF THE THREE KINGDOMS 7 | 3€ Koei | Umfangreicher Strategie-Schinken aus Fernost = | 3.Quartal
'RPG MaKER 2 x Agetec | Fiir ganz mutige: Kumpl_e;; Rollenspielbaukasten 1.QQ 2003
'RTX Rep Rock x X | LucasArts Mars-Adventure um einen bionisch aﬂfge-r-ﬂotzren Astronauten 1.Q 2003

| Rugras RovAL RANsOM |2 X |[THQ Neues Abenteuer der Windel-Sippe 4.Quartal

| RUN Like HeL = [Virgin_ | Bericht in MANIAC 1/2002 S ;

| Rvma THE LEGENDARY ADVENTURE X Tecmo | Bericht auf Seite 34 ___ ______;_____ o _-_'EQuartaq

‘ il(;gg?g??l?ﬂﬁ Fricins | x x THQ Passend zum Film: Schniiffelei rund um den Cartoonhund : 3.Quartal {i

i SCORPION_K-ir;fG [ < : X | Vivendi The ﬁotk metzelt sich als Wiistenheld durch Feindeshorden 3.Quartal

‘ SEABLADE i | x | Simon+Schuster | Uninspirierter Weltraum-Shooter Sept. |
| SEGA BAss FISHING DueL 5 T | | Seg-é PR | Arcac *—Angelm mit hiibscher Optik 3.Quartal
Seca GT 2002 ; x | Sega | Realistischer "Gran Turimso” —KonkurrerLﬁi i B | —3 aﬁz_ﬁtal
SEGA SOCCER SLAM X | X | 3 [Sega 'WI Test der Gamecuhn Fassung in MANIAC 6/5062- . | 3.Quartal
'ScT. CRUISE _x Virgin | lump’ﬁ’Shr)m um den Zukunfts-Helden e 4.Quartal
SHAUN MURRAY'S PRO WAKEBOARDER | 3€ | € X Activ‘;sia; | Bericht in MAN'AQ?@OOl 3.Quartal

| SHAYDE: MONSTERS vs. HUMANS x Metro 3D | Ego-Shooter mit zwei verschiedenen Story-Lines Oktober
SHENMUE 2 o x | Sega- | Test der Dreamcast Fassung in MANIAC 1/2002 4.Quartal | §

| SHINING LORE 3 x x Phantagram | Bericht in MANIAC 6/2002 i i : | 4 Quartal | f

SHINOBI g | X __I_-S_(.ga | Bericht auf Seite 34 B 3 Ql;il‘ia] Il ’

|| SHREK Ext | 3  TDK Mediactive Aufgebohrte Umsetzung des faden Xbox-Hiipfers 3 3 .Quartal |
| SHREK SUPERPARTY I TDK Mediactive | Und noch ein "Mario Party”-Clone, diesmal mit dem Ogcr & Co. | 3.Quarta
SiLENT Hie 3 : B 27 i Eﬁ;ﬁii | Bericht auf S_em}_ = _2663__ 1
SILENT SCOPE 3 x = | Konami | Scharfschiitzen-Action mit Fadenkreuz, zum dritten | Oktaber
WS!MPSONS SKATEBOARDING e X | EARE _| Trendsport mit Kniff: Immerhin ist die Cartoonlizenz witzig | 3.Quartal
SKY GUNNER x Atlus Flippige Balleraction mit neuer Technik, aber Klassikambiente | 3.Quartal
SLY RACCOON 7 “x Sony | Bericht auf Seite 10 N Sep':f N
SmAsH CARS =3 I | Metro 3D : erschrottungs-Orgie 2003

[ SMUGCLERg’kUI}f:_\NARZONES “v | & |Take?2 ; ‘Dezent aufgemotzte ‘Cop und Gauner'-Offroad-Actionraserei. |3 Quartal

i SNEAKERS [ x | Microsoft Obskurer Geschicklichkeitstest mit Comic-Mausen | 4. Quartal

|| Socom: US Navy Seats | X | Sony Bericht auf Seite 16 ugust |

\- SPACE CHANNEL 5 PART 2 | 3 z | Sega __ Bericht in MANIAC 51’2002 EAE L L | 4.Quartal I
| SPlASHbdﬁ@ 22 WTV*‘ x | [ Infagrémés | Test der PS2- Fassung in MANIAC 12/2001 Ui
SPDNGEBOB SQUAREPANTS L2 ' | X THQ Kein Kandldal fur Deutschland: Hipferei mit dem Kultschwamm | 4.Quartal |
SevRO: ENTER THE DRAGONFLY | 3€ | | Vivendi Erster Next-Generation- Auftritt des rosa Hiipfspieldrachen | 4.Quartal
STAKE | X | Metro 3D | Online-Ballerei aus der 1 Thsrd Person Persp o _-.—_4“Quartal
STAR WARS: BOUNTY HUNTER x | ' _x L;JQE!SV.é[L‘L” Benchr auf Seite 36 B | 4.Quartal
i‘::ucx:f:gs; e et i x | LucasArts ' Action-Rollenspiel Gber die “Star Wars”-Anfange ! 4.Quartal | ‘

| STAR VV_A_RS_T:!-E--ELONE Waks x | x | LucasArts | Weltraumkrieg von den “Battlezone”-Machern I 4Quarlal

[ Sneakers

47



FEATURE

NAME
|| STARCADIA
| STAR FOX ADVENTURES
I8 TARSKY+HUTCH
| STEEL BATTALION
STRHT Hooés ;
STRIDENT: THE SHADOW FRONT
' STUNTMAV\: = o
SIIIKOD[N 3
SUMM()NER 2
| SUPER MARIO SUNSHINE

SUPEH MO\I\E! BaLL 2

SUPERMAN:

‘I SHADOW OF THE APOKOLIPS
‘:
I SUI'ERMJ\N' THE MAN OF STEEL

| SwinGErz GoLF

Tao FENG F|ST OF THE I_ows
TAZ WANT!D

VTEAM SAS

TEKKEN 4
TENCHU
| TENNIS MASTERS SERIES 2002
T[RMINAIOK. DAWN OF FATE
,, | Terris WoRLDS

| THE GETAWAY

THE HOBBIT
| TH( LAST NIMA

THE lusr

|| THE THING

TIF 2003

TiGer Woobs PGA Tour 2003
TIMFSPLITTERS 2

TOEIAM & EARL 3: ALL FUNI\ED Up

| Tom Crancy’s GHost RF(ON

WRATH OF HEAVEN

Tom CLANCY's RAVEN SHIELD

Tom CLA¥C\;'5 SpuNTER CELL
Tome RAIDER: ANGEL OF DAl{;&Eés
f Tony HAWK 5 PRO SKATER 43

“ Tor GUN

T(JRI(

TO‘ML IMMER

' Toxic GRIND

TRANSWORLD SNOWBOARDING
mels PASTRANA PRO MOTO X
| TREASURE PLANET
Tmn(s AE‘F‘!E&TESSAUIT
| TRUE CriME: STREETS OF LA.
|I TUROK E\;OIRDN
| Twin CAUBER
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Nintendo

Microsoft

Simon+Schuster

HERSTELLER
Codefire

ANMERKUNG
Multiplayer-Weltraumschlacht fiir bis zu 40 Spieler
Bericht auf Seite 34

Empire | "GTA"-ahnliche Versoftung der altbekannten TV-Krimiserie
Capcum | Brachiale Mech-Action mit M:)lislér—]nylmm:i N
Activision | Bericht in MANIAC 7/2002
Ph;a-n!agmm Futuristisches Action-Adventure mit spektakuldrer Optik
In{ogrm;n(u; Bém ht in MANIAC 7/2002

| Konami Beru ht in Mr\n\':‘\C 6/2002

. THQ \"Vem;nr pompdse, aber flottere }i;nr\]unnpu*l lulzs(:l/um1
Nintendo Optisch etwas schwacher, aber innovativer Jump’n’Run-Spaf

. Sega Bericht auf Seite 40 iy B 5
Infogrames Superhelden-Action zur angerauten Animations-Serie

. Infogrames | Knallbunte Umsetzung der DC-Comic-Serie

| Eidos Orci(.'mlu her "Hot Shots Golf 3"-Clone fiir C uhmpur!lv

| Bericht auf Seite

Infogrames | Bericht in MANIAC 3/2002
Rage | Realistische Team-Action im Tom Clancy-Stil
Namco Bericht in MAN!AC 6/2002

Activision Fortsetzung der schleichlastigen Ninja-Schlitzerei

Microids Hakeliges Gaudi-Tennis mit Turnier-Lizenz
Infogrames Wuchtige Zukunftsaction rund um die Schwarzenegger-Filme
| THQ Manchmal kommen sie immer wieder, auch der Kult-Knobler
Sony | Bericht in MANIAC 7/2002 B
Vivendi j\l)orm'wl'rln he Ve oftung des Tolkien-Buchs ]

| Next-Generation-Riickkehr des C64-Schw: Wk\lle\w

Crave Horror-Tr ip mit surrealer "\Inwnq)h‘i:(' und klasse Sound

| Vivendi Bericht in MAN!AC 11/2001

Sony Bolzerei mit auipolierter Optik und zahllosen FuBballteams B

| EA E\eu.mlm Golfen mit dem prominenten Superstar

| Eidos | Bericht in MAN!AC 2/2002

| Sega | Die viel ve rsprechende Riickkehr der skurrilen Comic- I%ludm

| Ubi Soft | Gebt den Schurken als Mi tglied einer \pv/l.}lumhelt Saures

Ubi Soft Geheimdienst-Ballereien gegen finstere Terroristen
| Ubi Soit | Ambitionierte Actionkonkurrenz fir Solid Snake )
| Eidos Bericht in MAN!AC 6/2002 )

Activision | Bericht in M»\N‘A( 7/2002

Virgin Cubc Umsetzung mit ve rhesserter Opllk und neuer Steue rung
| Microsoft | Bizarres Action- Spiel um einen prihistorischen Helden
Empm.- (_;udwu\,(‘nt- Sportwagen-Simulation mit Anspruch.
THQ BMX-Tricksereien mit abgedrehtem Zukunfts-Ambiente

‘ Infogrames | Bericht in MANIAC 6/2002

Bericht in MANIAC 7/2002
SciFi-Hiipferei zum kommenden Zeichentrickfilm

Activision
Sony
Sierra PS2-Version der vom PC bekannten Online-Ballerei

Activision Bericht auf Seite 38

Acclaim Bericht in MANIAC 3/200

Ragc | Blutige Balleraction mit zwei Wummen gleic h/em\.,

EA | Buntes Jump'n "Run mit \\ul/n..un Ideen §
Irem Test in MAN!AC 7/2002

Infogrames | Bericht in MANIAC 3/2002

Acclaim | Bericht in MANIAC 7/2002

Sega | Test der Dreamcast- Fassung in MAN!AC 1 ’f’ll()l
Sony Bem ht auf Seite 39
\mlen(ln Marm« béser Widersacher hupn erstaunlich traditionell

| Microsoft | Auf ein neues: Can(:mm.,vr "Fuzion Frenz -Nachfolger

| Crave Mlsthunu aus Extremsport und Adventure-F inlagen

Microids Fantasy-Adventure mit vielen Zaubereien

Sony Western-Rollenspiel mit knuffiger Optik und Rundenkampfen
Sony FuBSball-Beitrag der amerikanischen Sony-Studios

Sony Obligatorische Rallye-Fortsetzung mit offizieller Lizenz

Activision . Test der Xbox-Fassung in MAN 'AC 4/2002

Konami Umsetzung des mageren PS2-Tennis
THQ . Oh:kur(r "Twisted Metal”- \hkla tsch mit W rf‘\[!ln“' Lizenz
THQ DtC Ex-WWF schldgt sich auf der Xbox w indelweich
THQ | Vor allem optisch deutlich (un;i.,el-ﬁ;)lzlvl I’m;,,c‘lnarhmh_,vl
[ THQ | Auch der Wiirfel wird mit einer eigenen Showklopperei bedient :
Namco Bericht in MAN!AC 8/2001
Ubi Soft Bericht auf Seite 37

Activision Marvels Mutanten priigeln sich erstmals in richtigem 3D
Activision | Der popularste X-Man schlitzt sind durch ein Solo-Abenteuer
THQ | Ambitionierte F[_uc:_,a( tion aus deutscher I‘mduknun
Konami | Abenteuer zum hierzulande unbekannten ”Pokémon”-Konkurrent
Infogrames Klassischer Frogger-Abklatsch um einen Grashiipfer

[ Konami . Fortsetzung der stilvollen Weltraum-Mech-Action
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AKTUELL

Jugendschutz-Yerwirrung:
Gezerre um “VYampire Night
ommt nun Namcos Lightgun-Shooter oder kommit

ﬁ er nicht? Sony selbst warf Anfang Juni diese
Frage auf, die sich eigentlich aufgrund einer USK-
Einschidtzung ‘Ab 16 gar nicht gestellt hiitte. Zuniichst
wurde das Spiel von SCED auf unbestimmt verscho-
ben, wohl um sich nicht dem Vorwurf des jugend-
gefihrdenden Handelns auszusetzen. Zwei Tage spii-
ter rief Geschiftsfiihrer Manfred Gerdes tiber den
Branchendienst MCV Online den Handel auf, den
Titel nicht aus europiischen Nachbarlindern zu im-
portieren und in Deutschland zu verkaufen.
Bremse und Riickwirtsgang in Sachen "Vampire Night”
legte SCED schliellich durch eine Pressemitteilung
weitere zwei Tage spiter ein: Die USK hiitte das be-
reits Ende 2001 erstellte Gutachten bestitigt — das
Spielen von "Vampire Night” ist weiterhin ab 16 Jahren
vertretbar und somit stiinde einer Veroffentlichung
am 19. Juni nichts im Wege. Der Prufbericht der USK
I Night”, dass bei uns von kommt zu dem Schluss: "Eine Indizierung (...) wird
_Sony publiziert wird, (...) aufgrund bisheriger Spruchpraxis der BPjS fir
unwahrscheinlich gehalten.”
Warum Sony diesen Eiertanz vollfiihrt hat, konnte
auch am neuen Jugendschutzgesetz liegen, dass vom
Bundestag Mitte Juni verabschiedet wurde. Ein
Kernpunkt des neuen Entwurfs ist es, "den Katalog
der schwer jugendgefihrdenden Trigermedien, die
kraft Gesetzes indiziert sind. insbesondere im Hinblick
auf Gewaltdarstellung” zu erweitern. Das bedeutet,
dass gewaltverherrlichende Medien auch ohne Indizierung
durch die BPjM von vornherein mit Abgabe-, Vertriebs-
und Werbeverboten belegt sind. Zudem ist die Alters-
wertung auf Spielen in Zukunft — ebenso wie die bei
Kinofilmen — bindend. Wer die Software an Kinder
und Jugendliche abgibt, die das gekennzeichnete Alter
nicht haben, kann mit einem Bufsgeld von bis zu
50.000 Euro belegt werden.

Electronic Arts expandiert

Anlass fiir Verwirrung: |
Namcos "Vampire ‘

er amerikanische Unterhaltungsgigant hat mal
’x wieder zugeschlagen: Im vergangenen Monat

GaME {ibernahm EA das Entwickler-Studio Black Box. Sagt

Euch nichts? Die momentan hundertképfige Firma
besteht seit vier Jahren und hat sich einen Namen
durch Midways "NHL Hitz 20-02" sowie das kiirzlich
bei Sega erschienene FuRballspektakel "Soccer Slam”
gemacht. Bei EA wird man wohl seiner Linie treu blei-
ben und Renn- bzw. Sportspiele fiir simtliche Next-
Generation-Systeme entwickeln.

JUGENDSCHUTZ ODER AKTIONISMUS? Auch wenn die Sony-Aktion
rund um “Vampire Night” peinlich scheint, kann man die aktuelle Ver-
wirrung in der Branche gut verstehen. Denn im Gegensatz zu sexuellen
Inhalten, bei denen die Trennlinie zwischen Erotik und Porno in unse-
ren Kopfen scharf gezogen ist, liegt die Definition der Gewaltverherrlichung
allein im Auge des Betrachters. Konservative Medienwissenschafitler se-
hen bereits in "Tom & Jerry” eine Verharmlosung von Gewalt, liberalere Geister set-
zen fiir eirte Jugendgefihrdung die Brutalitit gegeniiber menschenihnlichen Charakteren
voraus. Die Grenze ist wohl auch deswegen so schwer zu zichen, weil die Gesellschaft
bestimmte Ausprigungen von Gewalt traditionellerweise akzeptiert, wenn nicht gar
genielt: Blutende Attentatsopfer befriedigen unser Informationsbediirfnis, der sonntig-
liche Boxkampf im bayerischen Bierzelt ist ein SpaR fiir die ganze Familie. Seltsam, dass
laut den Politikern erst Spiele und Videos zu unserer ‘Gewalt-Kultur’ gefiihrt haben.

B

ANALYSEN UND TRENDS
AUS DER SPIELESZENE

Feuer und Flamme: P52-
Zubehor fur (fast) alle Falle

| icht wenige Zocker schworen bei der PS2 wei-
terhin auf das Original-Pad von Sony — was
/Lllwhnl hersteller nicht vom allmonatlichen Versuch
abhiilt, die Spielergunst zu erringen: Diesmal ist Flame
mit dem "Double Force Pro Pad™ an der Reihe, wel-
ches sogar eine akzeptable Figur macht. Der Controller
liegt ordentlich in der Hand, selbst die vier Schultertasten
sind gut greifbar, wihrend Ihr im dichtgedringten
Mittelteil Start- und Select-Buttons wegen zusitzlicher
Extra-Knopfe schlecht erreicht. Skurril ist das digita-
le Steuerkreuz, denn hier gibt es nicht eine unter der
Oberfliche verbundene Konstruktion, stattdessen sind
die vier Richtungstaster komplett unabhingig — fiir
Priigelspiele eine interessante Idee, vom Gefiihl her
aber ungewohnt. Die beiden Analogsticks wiederum
sind etwas rutschig und widerstandsarm, bewegen

20 Euro |
Akzeptable Pad-Alter-

native mit verschmerz-
baren Desrgnmacken

sich aber noch im Toleranzbereich:
Durch den giinstigen Preis lohnt
sich ein Probespiel.
Auch zwei neue Lightguns bringt
Flame an den Start: Wihrend die
klobige und auf Dauer viel zu
schwere "Blizzard”-Variante (40
Euro) mit einer Riickschlagautomatik wirbt, begniigt
sich das handlichere "Blitz"-Modell (35 Euro) mit ei-
nem Rumble-Effekt — zumindest theoretisch, denn un-
sere Testmodelle straften uns diesbeztiglich trotz kor-
rekter Bedienung nur mit schndder Nichtbeachtung.
Bei der Buttonverteilung ignorierten die Entwickler
offenbar den praktischen Nutzen, denn withrend un-
wichtige Funktionen dicke Knopfe verpasst bekamen
fielen ausgerechnet die notwendigen A-
und B-Tasten viel zu popelig aus. Wohl
als Ausgleich dafiir sitzt auf dem
Griff noch ein weiterer Knopf, der
prompt stindig im Weg ist — hier
ballert Thr mit den Originalwummen

siehe Tt'a!

Unprakrrsch handzuhaben- |

e

Knopfwirrwarr

besser.

Das Flame-Programm runden schlieSlich eine tadel-
los funktionierende optische Maus (25 Euro) und ein
auch PC-taugliches Keyboard (25 Euro) ab. Mit den
beiden Geriten seid Ihr fiir kommende Internet-
Austliige gut gertstet

siehe Text

orientiertes Surfer-
W‘erkzeug fur dle Ps2

|

Gun i

de Knarren mit unnitigem |

Ordentliches und zukunns— |



AKTUELL

Generationswechsel
bei Nintendo

ahr um Jahr hat er seine Abdankung vom
Nintendo-Thron verschoben, nun ist es wirk-
lich passiert: Hiroshi Yamauchi (74), seit mehr als
finf Dekaden Prisident von Big N, hat seinen Hut
genommen. Allerdings riickte nicht Minoru Arakawa,
Yamauchis Schwiegersohn und Griinder der erfolg-
reichen US-Dependance, auf den Chefsessel nach.
Der miichtigste Mann im Mario-Universum ist nun
Satoru Iwata, Nintendos Chef-Stratege und ehemali-
ger Prisident von Hal Laboratory (“Kirby"). Sturkopt
Yamauchi wird dem Unternehmen als Berater erhal-
ten bleiben.

Eine von Iwatas ersten Aktionen irritierte allerdings
gleich die Spielergemeinde: In einem Gesprich mit
japanischen Analysten erliuterte er, dass sich Nintendo
lieber auf die Herstellung innovativer und tiberra-
schender Spiele konzentriere, als auf die Entwicklung
einer schnelleren Konsole. Auch dem Online-Gedanken
auf dem Gamecube erteilte Iwata ein Absage.

Kabelkultur: Bildsignale aller
Klassen fur den Gamecube

Nach 53 Jahren an der
Nintendo-Spitze wurde
Hiroshi Yamauchi von
Satoru lwata abgeltst )

K.

T er sich beim Gamecube-Start bereits vorab
RGB-

Anschlusskabel von Fremdherstellern besorgt

hatte, sah unter Umstiinden in die Rohre: Der europi-

| ische Wiirfel mutiert bei S-Video zum Totalverweigerer,

. i aber auch die vermeintlichen RGB-Strippen brachten
|

.;be!, i{?F:Adapfc_‘rl_

KR .

1 & :
Brooklyn

Akzepmb!é Alternativ-
. kabel mit niedrigem Preis

letztlich oft nur ein schales AV-Bild auf den Fernseher.
Besser sicht es bei neu auf den Markt kommenden
Kabeln aus: Von Brooklyn gibt es eine mit 10 Euro
sehr preisgiinstige Alternative, die echtes RGB
ubertrigt — allerdings erkennt Ihr beim genau-
en Hinsehen eine dezent schwiichere Darstellungs-
qualitit als beim Nintendo-Original.

Wer mit modernen Signalen nichts am Hut
hat, der greift zum gleich teuren RF-Adapter
(oder spart stattdessen fiir einen halbwegs ver-
ninftigen Fernseher).

LICIHIT

NVIDIA PROFITIERT VON XBOX: Der
kalifornische Grafikchip-Experte Nvidia
blicktaufein hervorragendes erstes Quartal
2002 zuriick. So wurde der Umsatz im Ver-
gleich zum Vorjahreszeitraum mehr als ver-
doppelt (582,9 Millionen Dollar statt 240,9
Millionen), der Gewinn stieg gar von 26,7
Milllionen auf 83,2 Millionen Dollar, 22
Prozent des Umsatzes wurden mit den
Xbox-Chips generiert. Allerdings triibt
ein Disput mit Microsoft etwas die Freude

bei Nvidia: Der Gates-Konzern will we-

INTERPLAY MIT G INN, ABER OHNE
ZUKUNFT: Zum ersten Mal seit 2000
konnte Interplay wieder leichte Gewinne
vermelden. Im Quartal, das Ende Marz
2002 endet haitete der Hersteller
ein Plus Millionen Dollar
Vorjahr machte man in der glei
Zeilspanne 8,4 M en Dollar M
Trotzdem ist die Zukunft ungewiss: Interplay
sitzt auf einem Schuldenberg von 54 Milli-
onen Dollar, trotz des Verkaufs von Shiny
an Infogrames fiir 47 Millionen Dollar bendtigt
niger fiir die Bausteine zahlen als vorher die Firma zusitzliches Kapital. Findet sich
abgesprochen. : ki lgeber, ist eine Insolvenz wahr-
TRENDSPORT BOOMT: Activision kann scheinlich.
sich weiterhin gliicklich schatzen, Goldesel BRUCHLANDUNG BEI BOSS GAMES:
Tony Hawk im Stall stehen zu haben. Fiir Die US-Entwickler Boss Games, N64-
das am 30. Juni beendete Quartal erwartet Rasern durch "World Driver Cham-
der kalifornische Hersteller 165 Millionen pionship” bekannt, mussten ihr Studio
Dollar Umsatz —ein Plus von 55 Millionen rund ist Geldmangel,
im Vergleich zum Vorjahreszeitraum. elist durch die vergebliché Suche
Insgesamt sollen bis Ende des Fiskaljahres nem Publi i v spiel,
im Miirz 2003 Produkte fir 890 Millionen
Dollar umgesetzt werden.

dass bei Boss seit geraumer Zeit in der
Mache war.

“Umdenken bei den Herstellern
von Videospielen™

Erfurt ist zwar aus den Medien verschwunden, nicht aber aus
der Politik: MAN!AC fiibrte ein Interview mit der bayerischen
Familienministerin Christa Stewens und dem bayerischen
(und nach der Wahl am 22. September unter Umstanden auch
Bundes-) Innenminister Dr. Giinther Beckstein zum Thema
“Videospiele und Gewalt”.

E Worin liegen lhrer Ansicht nach die Griinde fiir Gewalttaten
wie in Erfurt oder Bad Reichenhall?

BECKSTEIN: Die Ursachen der Gewalt sind vielfiltig: ein bedeu-
tender Faktor ist dabei der Wandel der gesellschaftlichen Wertvorstellungen.
Traditionelle Werte wie Solidaritit und Mitempfinden werden zu-
minister Dr. Giinther  "€hmend von Konsumorientierung und Ellbogenmentalitat verdringt.
Beckstein, CSU. Verinderungen in den familiiiren und schulischen Erziechungsbedingungen,
das Erleben von Gewalthandlungen im sozialen Nahfeld kinnen die Bereitschaft zur
Gewalt ebenso fordern wie bedriickende Wohn- und Lebensbedingungen. Treffen meh-
. rere dieser negativen Faktoren iiber einen Lingeren Zeitraum zusammen, kann dies bei
jungen Menschen die Gewaltbereitschait firdern.
hen Sie einen direkten Zusammenhang zwischen Videospiel- und tatsichlich
angewandter Gewalt? Womit begriinden Sie lhre Meinung?

STEWENS: Sicher kann der iiberwiegende Teil der Jugendlichen und Heranwachsenden
zwischen der virtuellen Gewalt in den Spielen und der Realitit unterscheiden. Wir diir-
] fen aber nicht vergessen, dass es auch Menschen gibt, die aufgrund ihrer persinlichen

Lebensbhedingungen und/oder wegen einer entsprechenden psychischen Veranlagung
nichtmehr zwischen Realitidt und Fiktion unterscheiden knnen. Taten wie der Amoklauf
in Erfurt oder der “Mordfall Vanessa” Anfang diesen Jahres, bei dem ein junger Mann
den Horrorschocker “Scream” nachstellte, belegen meiner Ansicht nach, dass derarti-
ge Video- und Computerspiele bei labilen Personlichkeiten jegliche soziale Kontrollen
aulBer Kraft setzen kiinnen.

Die Aburteilung von Video/Computerspielen geschieht (in unseren Augen) in der
Politik duferst einseitig und tendenzibs. Wird die Seite der Softwareindustrie
eigentlich von lhrer Behirde angehort oder besteht daran kein Interesse?

BECKSTEIN: Die Diskussion um gewaltverherrlichende Video- und Computerspiele so-
wie entsprechende Filme wird schon seit lingerer Zeit auch mit den Herstellern derar-
tiger Produkte, sowie mit den Vertretern der sonstigen Medien gefiihrt. Ich hoffe, dass
der Amoklauf von Erfurt jetzt endlich zu einem Umdenken hinsichtlich des Umgehens
mit Gewaltdarstellungen allgemein in der Gesellschaft, besonders aber bei den Her-
! stellern von Video- und Computerspielen fiihrt.

Haben Sie jemals ein lhrer Meinung nach gewaltverherrlichendes Spiel am Com-
’ puter/Fernseher gespielt?

BECKSTEIN: Ich habe noch nie ein Spiel wie “Counterstrike” oder ein vergleichbares
Produkt gespielt. Spiele dieser Machart sind mit meinen vom christlichen Glauben ge-
priagten Wertvorstellungen unvereinbar.

§ Auch wir befiirworten einen gezielten Jugendschutz. Wird durch Pline, gewalttiti-
ge Spiele komplett zu verbieten, aber nicht die Freiheit des einzelnen Erwachsenen
beschrinkt? Kollidiert ein deutscher Sonderweg nicht mit geltendem EU-Recht?
STEWENS: Der Jugendschutz hat im deutschen Rechtssystem einen hohen Stellenwert.
Das Grundgesetz erwihnt bei der Meinungsfreiheit den Jugendschutz ausdriicklich als
sog. “Schranke”. D.h. Gefahren, die durch Ton- oder Bilderzeugnisse, also auch durch
gewalttiitige Spiele drohen, kiinnen vom Gesetzgeber eingeschriinkt werden. Die Ein-
schriinkung der Freiheit Erwachsener zum Zwecke des Schutzes anderer Rechtsgiiter
ist im deutschen Rechtssystem durchaus ein gingiges Regelungsinstrumentarium. Alle
Verbote resultieren daraus, dass der Schutz anderer Rechtsgiiter als hiherwertig ange-
sehen wird. Aus diesem Grunde bedarf es auch einer sorgfiltigen Abwiigung des Rech-
tes Erwachsener auf gewalttitige Spiele mit dem Recht der Jugend auf Schutz vor Ge-
fahren durch solche Spiele sowie dem Recht der Jugend auf eine ungestirte Entwicklung.
Die EU hat dagegen keine Kompetenzen, den Jugendschutz zu regeln. Dies ist allein
Sache der einzelnen Mitgliedstaaten der Europiischen Union. Von einem “deutschen
Sonderweg” kann daher nicht gesprochen werden.

Wie erkliren Sie es sich, dass Deutschland das einzige Land weltweit ist, in dem
piele geschnitten, indiziert oder verboten werden?

STEWENS: Wie bereits erwihnt, hat der Jugendschutz in Deutschland einen hohen Stel-
lenwert. Andere Linder setzen hingegen in ihrem Wertesystem andere Schwerpunkte
und bewerten andere Freiheitsrechte als hsher. Nicht richtig ist die Behauptung, Deutsch-
land sei das einzige Land weltweit, in dem Spiele verboten werden. Auch Frankreich
hat die rechtlichen Rahmenbedingungen fiir ein ausdriickliches Verbot illegaler Videospiele
geschaffen. In Spanien gelten in einigen Regionen spezielle Verbote des Verkaufs und
Verleihs von Videospielen, die Inhalte vermitteln, die gegen die in der Rechtsordnung
verankerten Grundrechte und Grundfreiheiten verstoBen und die die Autonomen Ge-
meinschaften im Rahmen ihrer Zustindigkeit erlassen haben. Zahlreiche weitere Linder
der Europdischen Gemeinschaft priifen derzeit, wie der Schutz der Kinder und Jugendlichen
vor jugendgefihrdenden Videospielen verbessert werden kann.

Welche MaBnahmen sind lhrer Meinung nach nitig, ein Geschehen wie in Erfurt
n Zukunft zu vermeiden? Welche Versaumnisse gab es bisher von Seiten der Politik?
BECKSTEIN: Was wir brauchen, ist zuallererst eine grundsitzliche Diskussion dariiber,
wie wir das Bewusstsein der Jugendlichen fiir die tragenden Werte unserer Gesellschaft
— Solidaritit mit den Schwicheren, Mitgefiihl und Verantwortungsbereitschaft, um nur
einige zu nennen —scharfen knnen. Dariiber hinaus brauchen wir eine intensive, gesell- ‘
schaftsweite Diskussion dariiber, wie viel Gewalt und Gewaltdarstellung unsere Ge-
sellschaft aushalt, aushalten muss. Was die Politik derzeit erfreulicherweise parteiiiber-
greifend tut, ist, iiber die Voraussetzungen nachzudenken, unter denen Menschen in |

Deutschland in den Besitz einer Waffe gelangen kiinnen. Derzeit befasst sich der Ver-
mittlungsausschuss des Bundesrates mit Verschirfungen des Waffenrechtes. Dabei spie-
len unter anderem Uberlegungen zur Einfithrung einer Mindestaltersgrenze und zum
L\/Erhnt besonders gefihrlicher Waffenarten eine Rolle.

Videospiele im Visier:
Der bayerische Innen-

=T




AKTUELL

Fiir 34 Millionen Dollar:
Take 2 kauft Actionheld

i‘ er “GTA 3"-Publisher Take 2 hat die Marke “Max
Payne” den Entwicklern Remedy/Apogee fiir
34 Millionen Dollar abgekauft — zehn Millionen gin-
gen bartiber den Tisch, der Rest bestand aus Firmenalktien.
Neben Grafik- und Programmroutinen erhilt Take 2
das Recht, Nachfolger des bei uns indizierten Action-
titels zu produzieren, und Lizenzen zur Verwendung
in TV, Kino oder Biichern zu verscherbeln.
Eine zweite strategische Entscheidung Take 2s hat
vergangenen Monat dagegen wohl zur Fillung der
Portokasse gefithrt: Die maRlos erfolgreiche “Grand
Theft Auto”Reihe wird im Konsolenreich bis 2004
exklusiv auf Sony-Systemen ihre Heimat finden.
Kommendes Produkt fiir die PS2 ist “GTA3 - Vice
City”, das wir Euch wahrscheinlich schon in der nichs-
ten MAN!AC ausfiihrlich vorstellen konnen.

Neues Lesefutter Fiir
Yideospiel-Enthusiasten

o platt das Cover, so tippig der Inhalt: Zwar
= zieren den Schmoker “High Score! The illus-

the illustrated history of trated History of electronic Games” nur ein paar hin-
seolecpiGeIgesy s geklatschte Spiele-THeroen wie Lara Croft oder Mario,
e doch hinter der drisgen Fassade finden sich 330 hiib-

gefiillte Seiten. Wie andere Werke der Videospielliteratur
gchen die Autoren Demaria und Wilson chronolo-
gisch bei der geschichtlichen Aufarbeitung unseres
Hobbys vor. Allerdings findet [hr neben einer Unzahl
Screen- und Covershots sowie Hardware-Abbildungen
auch reichlich Schnappschiisse aus den Fotoalben
von Nolan Bushnell & Co., die so geballt noch nie
offentlich zu sehen waren. Zudem werden auch frithen
Heimcomputer- und PC-Entwicklern Kapitel gewid-
mel, von Sirius Software tiber Broderbund bis zu EAs
Topteam Free Fall. Das hervorragende englischspra-
chige Werk ist im US-Verlag McGraw-Hill/Osborne
erschienen und kostet ca. 32 Euro.

Ebenfalls aus den USA stammt “Opening the Xbox”
des Journalisten Dean Takahashi. Allerdings ist der
ordentlich recherchierte und solide geschriebene Weg
zur Xbox nur miRig spannend — keine Konkurrenz
zu David Sheffs brillantes “Game Over”. Fiir Branchen-
Interessierte dennoch gut investierte 30 Euro.

PS2

LA Final Fantasy 10

OFPENING

THE

XEOX

Riickkehr auf Platz 1: Fiir Bungies SciFi-Shooter

ist keine Konkurrenz in Sicht. Euch heifle Sommer

sch gestaltete und bis unter den Rand mit Lesestoff

Trotz iibler PAL-Anpassung: Squares Epos lasst
te tiberdauern.

Harte Zeiten fiir Sheffields
Entwickler-Gemeinde

E ie traditionell starke Hersteller-Szene im mittel-
englischen Sheffield sieht harten Zeiten entge-
gen. Infogrames hat 55 Angestellte seines ‘Studio
Sheffield —vor dem Ankaufauch als ‘Gremlin Graphics’
bekannt — freigesetzt. Grund seie g;’dem franzo-
sischen Mutterhaus tibliche Umstrukwurierungen im
Bestreben, “die Qualitit und den Inhalt(der Produkte)
zu verbessern”, so PR-Vertreter Matt Broughton. Erste
Ankiindigungen, es wirden keine Spieleprojekte in
Mitleidenschaft gezogen werden, musste Infogrames
kurz darauf richtig stellen — allerdings ist nicht be-
kannt, welche Titel des Studios Sheffield (z.B. “Superman”
fir PS2, “Micro Machines” fiir diverse Plattformen)
das Zeitliche segnen werden.

Gertichtehalber will auch Rage ihrerFiliale in Sheffield
an die Wische. Im Gegensatz zu Infogrames’ Vorgehen
istallerdings eine komplette Schlieffung wahrscheinlich
— bei Rage Sheffield arbeiten ca. 30 Leute, aktuelles
Projekt ist die Xbox-Ballerei “Gun Metal”

Kartenspiele: Mehr
Platz fir PS2-Spielstande

ielzocker kennen das Problem: Spiele wie "WWF
Smackdown” ({iber 4 MB Platzbedarf), "V-Rally
3" (2 MB) oder "WRC"” (1,5 MB) belasten Euren
Geldbeutel zusitzlich, da die Entwickler Euch lieber
zum Kauf zusitzlicher Memory Cards nétigen, statt
effiziente Spielstinde zu programmieren. Damit Eure
Leidenschaft nicht ganz so teuer wird, konnt Thr zu
praktischen Hilfmitteln wie dem "16 MB Memory
Expander” von 4Gamers greifen: Anders als zu un-
seligen PSone-Zeiten beinhaltet das dezent klobige
Steckmodul unkomprimierten Speicher, womit Eure
wertvollen Spielstinde sicher sein dirften — zumin-
dest blieb bei unseren Testliufen alles heil. Zur Nutzung
benotigt Thrallerdings eine original PS2-Memory-Card,
die eingestopselt werden muss. Anschlietiend kannt
Thr auf Knopfdruck zwischen dieser und dem zusiitz-
lichen Speicherplatz wechseln: Aus Sicherheitsgriinden
empfehlen wir allerdings, dies am besten nur im PS2-
Hauptmenii zu tun, da der Button auf dem Expander
nicht immer sofort reagiert. Trotzdem: Wer viel Platz
fir Spielstinde braucht, ist mit dem praktischen Add-
On gut bedient.

16 MB-Memory-Card
Lot L

[ 35 Euro |
Praktische Erginzungs-
Speicherkarte mit 16 MB
Umfang

Tony Hawk’s Pro Skater 3

Gamecube

Super Smash Bros. Meele
NINTENDO

Die Priigelei der Nintendo-Helden geht in der
neuen Generalion weiter — mit Erfolg.

ACTIVISION
Sommer, Sonne, Trendsport: Im Freibad gibt’s
nichts besseres als eine Runde in der Halfpipe,

Virtua Fighter 4
SEGA
Letzten Monat kickte hier noch EA — nun kehren

die Zocker zum Ligaalltag zuriick. Vorzeigepriigler auf der Sony-Kiste.

Immer noch ganz vorne mit dabei: Segas

L. W Sonic Advance t & FIFA WM 2002

ELECTRONIC ARTS
Zumindest noch im Juni lockte das WM-
ktakel auf der Nintendo-Konsole.

Sonic beehrt Nintendos Kleinen: Die
zahlreichen Fans danken’s dem Igel.

% O R
VIVENDI UNIVERSAL

Nicht der coolste Sega-Titel der letzten Jahre,

aber trotzdem ein lohnenswertes Spektakel.

Und es ist doch noch rausgekommen: Netter
Ego-Shooter, leider mies von PC konvertierl.

Golden Sun
ANINTENDO
Wieder auf dem Weg nach oben: Spielt, bevor
der zweite Teil in Deutschland einschliagt.

L& Tony Hawk’s Pro Skater 3

ACTIVISION

jon fihrt gut mit seiner
-Politik: Sowohl Tony...

FIFA WM 2002
ELECTRONIC ARTS

L & Spider-Man
ACTIVISION

In Kooperation mit dem Kinofilm schwingt sich
Peter Parker in die hisheren Sphiiren.

CODEMASTERS
Hat zwar nichts mit dem gleichnamigen Namco-

Renner zu tun, spielt sich aber ebenso gut. hat, spielt selbst die Tante Kathe.

* Und wer immer noch nicht genug von Fullball

ash Bandicoot XS

... als auch Peter Parker erfreuen sich bei
Wiirfel-Freunden machtiger Beliebtheit.

¥ g

Crash kann’s nicht lassen: Auch im X5-Format
sterbt Ihr tausend Tode. 5

?;Iﬁuall, Teil 2: Nichsten Monat hat Konami die
Chance, an EA vorbeizuziehen.

Wieder zuriick: Namcos Beat’em-Up-Veteranen
geben nicht klein bei.

Quelle: Flashpoint
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TSl AL IS Zu gewinnen: Das beste
s':.',ELEEB'T‘ggH&SED | 3 der E3 in drei Stunden

i_

— g : : n Zusammenarbeit mit Gamejudge.de bringt

’ ‘ ; ! MANI!AC 25 E3-DVDs unters Spielevolk, Auf der
frisch gepressten Scheibe "The Future of Videogames
Volume 2" befinden sich mehr als drei Stunden
Berichterstattung tiber die diesjihrige Messe — neben
den coolsten Stinden und den heifesten Hostessen
erwarten Euch natiirlich unzihlige Ausschnitte aus
kommenden Spielen fir PS2, Xbox und Gamecube,
Wer sich nicht auf sein Glick verlassen will, kann

|
|
J“Ii 1‘ september die Codefree-DVD auch unter www liksang.com fiir

| ca. 16 Euro bestellen.

B 2000 Eoulition Wanl g . Um an der Verlosung teilnehmen zu kénnen, miisst
M Rennspicl I Flug-Action “LRollenspiel & Thrdierichtige Antwort auf die folgende Frage schicken:
Drakan: The Ancients’ Gate | Aggressive Inline Barbarian Wolflir steht die Ahkt’lrzung E3?

B ction-Rollenspicl W8 sporispicl W beavemup | a) Electric Exhibitor Eternity

GT Concept Supcr Busl--Movc 2z NFS: Hot Pursuit 2 b) Entertainment hoch 3

g Rennspiel | ‘ ' EEE_ ©) Electronic Entertainment Expo
Freekstyle Disney Golf Pro WTA Tennis Tour

Vb, A Escane Myst 3: Exile Eure Losungspostkarte geht an folgende Adresse:

b 30 Jump'wRun Cybermedia Verlag

Buffy: The Vampire Slayer  This is Football 2003 Shadow of Memories Stichwort: E3
5 Wallbergstr. 10

Tour de France Elder Scrolls: Morrowind Turok Evolution | 86415 Mering

& 30-Jump'n'Run_____ B8] Ego-Shooter

Einsendeschluss ist der 9. August 2002. Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden
nicht berticksichtigt.

LEIPZIGER MESSE

Messen nach MaB!

J NI

Besucher - Hotline 03 o8

Offizielle Medienpartner:

puter gEd © - GamesMarkt. de

www.gc-germany.com




ie Preisfronten sind (zumindest in

] Furopa) vorerst geklirt: Nintendos

Gamecube ist mit 199 Euro unangefochtener

‘Billigheimer', M ofts Xbox und Sonys Play-

station 2 besetzen mit je 299 Euro gemeinsam

den zweiten Platz.

Doch der Pi sollte nicht das einzige Kri-

terium bei Eurer Entscheidung fiir oder gegen

eine Konsole sein. Mindestens genauso wichtig

ge nach den te schen Merkmalen:

it ausgestattet, welches

“hlummert in den Chips,

reudig gibt sich die Hardware
gkeit aus?

wie an
und wie sieht’s mit der Zukunft:

So werten wir

JETZT GEHT‘S ANS EINGEMACHTE: In dieser und
der niichsten Folge unseres grofen Systemvergleichs
| unterziehen wir die Konsolen einem knallharten
Test in verschiedenen Kategorien. Im ersten Teil be-
Il dugen wir kritisch die Qualitit der Hardware und
Il vergeben in neun Rubriken insgesamt 65 Punkte.
| Da wir den einzelnen Kategorien eine unterschied
I che Bedeutung beimessen, haben wir eine Gewich-
tung vorgenommen: Die Rubriken ‘CPU & Geschwi
H digkeit’, ‘Grafik’, ‘Sound’, und ‘Joypad’, werden als
besonders wichtig eingestuft, die entsprechenden
i Noten demnach mit dem Faktor 2 multipliziert. Alle
| anderen Kategorien wie z.B. ‘Anschliisse & Ausginge’
oder ‘Lieferumfang’ gewichten wir nur einfach.
Am Ende des Hardware-Vergleichs findet lhr eine
Ubersichtstabelle mit der Zwischenwertung. In der
nachsten MAN!AC nehmen wir die Software fiir das
Trio unter die Lupe und vergeben die restlichen 35
Punkte. Zusammen mit der Hardware-Wertung liegt
die maximale Punktezahl also bei 100 Zihlern.

Ring frei fiir Runde Zwei in unserer Konsolen-
Kaufberatung. Diesmal gilt unser Augenmerk der
Hardware, den Anschliissen und dem Zubehor.

prisentiert wurde,

von ‘geniales De:

aus wie eine

Geschmack

ten, die Verarbeitungsqualitit liegt jedoch zwei-

fellos auf h

em Niveau. Die wahlweise hori-

zontale oder vertikale Stellmoglichkeit sc

Freiraum bei der Platz
nach Laune oder Zimmer

ng der Konsc
inrichtung zockt Thr

mal mit liegender, mal mit ste

Dabei kommt dem
Konstruktion zugut

Di ‘hlitten wie bei
getrieben aus dem Ge e, bei verl

g verhindert
allen des Datentr

Sony-Geriit die Frontlader-
uf Knopfdruck fihrt der
urem CD-Player motor-
kaler Auf-

n Plastikring das Heraus-
dgers. Neben einem Ein/-




Ausschalter und einem deutlich horbaren Liifter
an der Riickseite der-Konsole findet Thr an der
Front einen ‘Reset’- sowie einen
zum Offnen der Bedeutender Vorteil
gegeniiber der Konkurrenz: Die PS2 spielt von
Haus aus Video-DVDs ab.

Beim optischen Erscheinungsbild der Xbox
Die
wuchtige Konsole mit den Ausmafen eines
Videorecorders ist auf der Oberseite mit einem

Lade.

scheiden sich noch stirker die Geister:

giftgriinen, kreisférmigen Logo versehen, glin-
Plastik an den Seitenwangen vermittelt
unterschwellig ein ‘Billig-Gefiihl’
gewagten X-Design aus der Prototypenphase
hat sich Microsoft zum Leidwesen vieler kom-

zendes

— von dem

plett verabschiedet. Die Verarbeitung gibt kei-
nen Anlass zur Kritik und die Frontlade
schnurrt wie bei der PS2 auf Knopfdruck
motorgetrichen aus dem Hightech-Koloss
einen ‘Reset’-Knopl hat man bei der Xbox ver-
zichtet, ‘Fin/Aus’ und ‘Eject” miissen dem Kiu-
fer geniigen. Der Liifter an der Rickseite ist im
Vergleich der lauteste, daftir verfiigt die Konso-
le ab Werk tiber eine Festplatte,

Nintendos Gamecube wirkt gegen das Konkur
renz-Duo nahezu zierlich. Der Spielewtirfel ist
zwar ein Stiickchen hoher, dafiir verbraucht er
nur ein Viertel des P Dank
des Tragegriffs an der Rickseite konnt Thr das
tadellos verarbeitete Geriit schnell mal in ein
anderes Zimmer tragen oder auf die Seite stel-

latzes einer Xbox.

len. Big N sparte sich beim jingsten Sprossling

eine aufwiindige, motorgetricbene Lade und

‘Eject’-Knopf

Auf

konzipierte die Hardware als Toplader — die
schnuckligen Mini-DVDs werden dementspre-
chend von oben ins Gehiluse gesteckt. An drei
Ecken der Disc-Klappe findet Thr die ‘Open’-,
‘Reset’- und ‘Power-Knopfe. Der seitlich ange-
brachte Liifter
PS2-Pendant.

Llel’eruml’hng und

ist unwesentlich leiser als das

Alle drei Konsolen werden wie iiblich nur mit dem
notigsten Zubehor ausgeliefert, d.h. in der Packung
schlummern neben der Hardware ein Controller,
ein Netzkabel sowie eine simple Cinch-Video-Strip-
pe mit entsprechendem Scart-Adapter. Wihrend
der Gamecube mit 199 Euro die giinstigste Spiele-
maschine darstellt, rechtfertigen PS2 und Xbox
ihren Mehrpreis mit dem Abspielen von Video-
DVDs respektive einer eingebauten Festplatte.

PS2

Xbox Gamecube

[ HAhd | *kkk * % %k

y

In puncto Anschliisse gab sich Sony spendabel:
Neben einem Multi-AV-Ausgang flirs Bildsignal
RGB und YUV moglich)
und dem optischen Ausgang fiir digitale A
daten findet Thr auf der Rickseite
genannte ‘Expansion Bay'.

(Composite, S-Video,
udio-
auch die so
Offnet Thr die Klap-
pe. kommt der Einschubschacht fiir die Fest-
platte bzw. den Breitband-

der Anschluss fir

-

KUNSULEN

EPISODE 1

| Der Preis ist hei3 MAN'AC 7/2002 |

Hardware-Showdown MAN!AC 8/2002

Die Software

|
_Il_Ia Zukunft

Folgt in Kiirze

Folgt in Kiirze

e e

Adapter zum Vorschein. Links unten auf der
Frontseite warten zwei USB- sowie eine iLink-
Buchse (auch als Firewire oder IEE 1394
bezeichnet) auf den Anschluss von z.B. Ana
Linkkabel, Tastatur.
Komplettiert wird das Anschlussfeld von zwei
Controller-Ports und zwei Memcard-Steckpliit-

log-Modem, Maus oder

zen. Fans von Vierspieler-Duellen miissen fiir
das separate Multi-Tap extra 16hnen

Die Xbox bietet eine nicht ganz so grofie Viel-
falt: Auf der Riickseite gibt's lediglich eine
Ethernet- (zum Verlinken mehrerer Konsolen
oder als Breitband-Internet-Zugang) sowie eine
AV-Buchse. Letztere liefert sowohl alle gingi
gen Bild- (Composite, S-Video, RGB und YUV)
als auch digitale Audio-Signale.
kuliren 5.1.-Dolby-Digit
miisst Thr Euch allerdings ein Kabel mit ent-
sprechender optischer Schnittstelle (ca. 30
Dafiir konnt Thr Euch die
Anschaffung eines Mehrspieler-Adapters spa-
ren, da an der Front vier Controller-Ports auf
Zocker warten. Zum Speichern von Spielstin-
den steht die eingebaute Festplatte zur Verfii-
gung. Transportable, Itliche 8MB-
aas verblichenem
Dreamcast in den Controller gesteckt.

Die Rickseite des Gamecube offenbart eine
analoge sowie eine digitale AV-

Um spekta-
al-Sound zu geniefien,

Euro) besorgen

separat erhi

Memcards werden wie bei Se

Buchse. Erstere




XBOX FRONT:

@) DISC-LADE: dahinter steckt das DVD-

Laufwerk @) JOYPAD-PORTS: Vier genormte Buchsen fiir den Anschluss der Xbox-
Controller §) EIN/AUSSCHALTER: Zum An- und Ausschalten der Konsole

@ OPEN: Offnet die Disc-Lade

CUBE FRONT: @ MEMORY-CARD-SLOTS:
Einschub fiir je eine Speicherkarte @ JOYPAD-
PORTS: Vier genormte Buchsen fiir den Anschluss
der Gamecube-Controller @) EIN/AUSSCHALTER:
Zum An- und Ausschalten der Konsole @3 RESET: Startet die Konsole neu () OPEN: Offnet
die Disc-Lade (§) TOP-LADER: Unter dieser Klappe verbirgt sich das Mini-DVD-Laufwerk
) KONTROLL-LEUCHTE: Brennt wihrend des Betriebs

PS2 FRONT: @ ReSET: Startet die Konsole neu @) OPEN: Offnet die Disc-Lade
@) DISC-LADE: Dahinter verbirgt sich das DVD-Laufwerk €d MEMORY-CARD-
SLOTS: Einschub fiir je eine Speicherkarte &) JOYPAD-PORTS: Zwei genormte
Buchsen fiir den Anschluss der PS2-Controller () USB-BUCHSEN: Zwei genormte
Schnittstellen, u.a. fiir den Anschluss einer Kamera 6 ILINK (FIREWIRE): genormte

Buchse, u.a. fiir den Anschluss eines Linkkabels

spuckt abhiingig vom Kabel entweder ein
Composite- oder ein RGB-Bildsignal aus — das
bei NTSC-Cubes iibliche S-Video wurde in der
PAL-Version wegrationalisiert. Dem ‘Digital AV
OUT entlockt Thr (das passende, in Deutsch-
land nicht erhiltliche YUV-Kabel vorausgesetzt)
ein brillantes Komponenten-Bildsignal — ¢in
Muss fiir Projektorenbesitzer. Bedauerlich ist
jedoch, dass bei der PAL-Software die Vollbild-
(Progressive-)Ausgabe gestrichen wurde. Als
Entschiidigung bieten viele Gamecube-Spiele
einen 60Hz-Modus, der jedoch zwingend einen
Anschluss via RGB- oder YUV-Kabel voraus-
setzt. Unpraktisch gestaltet sich das Anstopseln
an die Stereo/Surround-Anlage beim Verwen-
den der original RGB-Strippe: Hier bleibt Euch
nichts anderes tibrig, als die Tonsignale vom
Fernseher oder von einem Scart-Umschalter mit
entsprechenden Buchsen abzugreifen. An der
Unterseite der Konsole sind drei weitere
Schnittstellen angebracht: zwei serielle und ein
‘Hi Speed’-Port. Anwendung finden diese unter
Plastikklappen angebrachten Buchsen u.a.

XBOX-RUCKSEITE: €) eTHERNET-ANSCHLUSS: Genormte Buchse fiir
Konsolen-Link und Breitband-Internet-Zugang @) AV-BUCHSE: Liefert u.a. das
RGB-Bildsignal und digitalen Surround-Ton.

PS2-RUCKSEITE: @ ein/AUSSCHALTER: Zum An- und Ausschalten
der Konsole @STRDM\’ERSORGUNG: Kabel liegt bei, Netzteil ist in
Konsole integriert ) AV-BUCHSE: Liefert u.a. das RGB-Bildsignal
OPTISCHER DIGITALAUSGANG: Liefert digitalen Surround-Ton
EXPANSION BAY: Einschub fiir geplante Festplatte und

CUBE-RUCKSEITE.:
€ ANALOGE AV-
BUCHSE: Liefert u.a. das
RGB-Bildsignal und ana-
logen Surround-Ton
DIGITALE AV-
BUCHSE: Liefert
YUV-Signal
Y QSTROM.VERSOR—
GUNG: Das mitge-
lieferte Netzteil wird
hier angeschlossen
€D SERIELLE SCHNITT-
STELLE 1 UND 2: Hier
wird u.a. das Analog-
Modem angeschlossen
@ HI-SPEED-PORT:
Anschluss fir geplanten
Breitband-Adapter

Anschlussmaglichkeit fiir den Breitband-Adapter

beim Breitband-Internet-Zugang und beim
Anschluss eines analogen Modems. An der
Vorderseite laden schliefilich vier Controller-
Ports zu Mehrspieler-Duellen ein und zwei
Memcard-Slots nehmen passende Speicherkar-
ten auf.

Anschliisse und
Ausgéinge

Obwohl die Xbox die wenigsten Schnittstellen bie-
tet, hat sie dank bereits eingebauter Festplatte,
Vierspieler- und Ethernet-Adapter die Nase vorn.
Einziges Argernis: Um den Digital-Ton anzuzap-
fen, bendtigt Ihr ein separates Kabel. Die PS2 ist
aufgrund der zahlreichen Anschliisse zukunftssi-
cher ausgestattet. Allerdings miisst Ihr bei der Sony-
Konsole fiir jedes Upgrade (z.B. Multi-Tap oder
Festplatte) in den Geldbeutel greifen. Nintendos
Gamecube markiert aufgrund des fehlenden digi-
talen Audio-Ausgangs und der umstindlichen Sound-
Verkabelung beim Verwenden des original RGB-
Kabels das Schlusslicht.

PS2
[ # & &

Xbox
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Gamecube | |
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Die inneren Werte

Die AuRerlichkeiten wiiren geklirt, nun wollen
wir einen Blick unter die Plastikhauben werfen
und den Haupt-Prozessoren auf den Zahn
fihlen.

Das Herz in der PS2 schligt mit 295 MHz und
hort auf den Namen ‘Emotion Engine’. Der
Chip arbeitet konsequent mit einer Busbreite
von 128 Bit, die maximale Ubertragungsrate
zwischen CPU und dem 32 MDB grofen
Hauptspeicher betrigt 3,2 GB/s. Seit der ersten
Prisentation der PS2 stellt Sony immer wieder
die schiere Polygonleistung der Hardware her-
aus: Zwischen 66 und 75 Millionen Vielecke
soll das Geriit pro Sekunde berechnen konnen.
Diese Zahlen sind aber mehr theoretischer
Natur, da simtliche Effekte wie Licht oder
Transparenzen bei der Ermittlung fehlten. In
real laufenden Spielen liegen kritische Schit-
zungen eher zwischen fiinf und zehn Millionen
Polygonen.

Der auf den Namen ‘Gekko™ getaufte Haupt-
prozessor des Gamecube ist mit 485 MHz




getaktet und wird vom Elektronik-Riesen IBM
gefertigt. Der Chip beruht auf einem modifi-
zierten PowerPC-Prozessor, der mit einer maxi-
malen Ubertragungsrate von 2,6 GB/s mit den
Speicherbausteinen kommuniziert, Wihrend
Sony mit theoretischen Polygon-Werten Ein-
druck schinden wollte, legte Nintendo von
Anfang an die Karten auf den Tisch: Sechs bis
zwoOlf Millionen Vielecke mit zahlreichen akti-
vierten Effekten soll der Gamecube wiithrend
eines laufenden Spieles iiber den Monitor wir-
beln konnen — das liegt in etwa auf Niveau der
Playstation 2.

Die CPU der Xbox wird vom Chip-Giganten
Intel gefertigt und ist mit 733 MHz getaktet.
Der Hauptprozessor stellt eine Abwandlung
einer Pentium-3-CPU dar, die jedoch nur tiber
eine L2-Cache-Grofde von 128 KB (statt 256
KB) vertiigt. Die maximale Speicherbandbreite
liecgt mit 6.4 GB/s vor den beiden anderen
Konsolen, ebenso wie der Polygon-Wert pro
Sekunde, der ohne weiteren Kommentar sei-
tens Microsoft mit unglaublichen 116.5 Millio-
nen angegeben ist. Auch diese Zahl ist wohl
cher als theoretisches Maximum anzusehen,
trotzdem liegt der Wert damit knapp doppelt
50 hoch wie bei dem von Sony angegebenen.

CPU und

Geschwindigkeit .
Die nackten Leistungsdaten betrachtet, liegt die
Xbox ein gutes Stiick vor PS2 und Gamecube. Doch
héhere Polygon-Leistung, CPU-Taktung und Spei-
cherbandbreite miissen nicht zwingend bessere Op-
tik geschweige denn Spiele bedeuten. Allerdings
zeigen einige Xbox-Starttitel (u.a. "Dead or Alive
3” oder "Halo”) bereits das hohe technische Niveau

der Konsole, das erst jetzt mit der dritten Genera-
tion an PS2-Spielen erreicht wird.

PS2
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Gamecube
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Xbox
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Grafik

Die Zeiten eindeutiger grafischer Uberlegenheit
einer Konsole scheinen (vorerst) vorbei zu
sein. Allen drei Konsolen lisst sich — fihige
vorausgesetzt — eine beein-

Programmierer

druckende 3D-Optik entlocken, die sich vor

dem Gros der aktuellen PC-Software (die Auf-
losung mal auen vorgelassen) nicht ver-
stecken muss.

In der PS2 kitmmert sich der mit 148 MHz
raphics Synthesizer’ um die Darstel-

getaktete ‘G

"Auf die Knie, du Wicht!”: Die Xbox ldsst bei dem Polygon-Priigler “Dead or Alive 3" ihre Grafikmuskeln

spielen und verzaubert den Zocker mit interaktiven, enorm detaillierten Kampfarenen.

lung von virtuellen Welten. Mit den im Chip
integrierten 4MB DRAM ist der Grafikspeicher
sehr knapp bemessen. Zwar steht den Entwick-
lern theoretisch auch der 32MB groRe Haupt-
speicher mit zur Verfiigung, doch die wenigs-
ten Programmierer sind in der Lage, diese Vari-
ante effektiv zu nutzen. Die Folgen: fehlende
Kantenglittung (Anti-Aliasing), geringere Auflo-
sung (z.B. in "Ridge Racer 5"), grob aufgeloste
Texturen und oftmals starkes Flimmern weiter
in der Tiefe liegender Objekte. Bei geschickter
Ausnutzung der Hardware-Ressourcen fallen
diese Storfaktoren jedoch nahezu komplett
unter den Tisch, was "Gran Turismo 3", "Final
Fantasy 107

und "Jak and Daxter” eindrucks-

voll unter Beweis stellen.

Nintendo setzte bei dem mit 162 MHz getakte-
ten ‘Flipper'-Grafikchip auf die Unterstiitzung
der Firma ATI, die enorme Erfahrung aus dem
PC-Bereich mitbringt. Der Gamecube hat
gegeniiber der PS2 vor allem einen Vorteil in
pu

incto Texturen: Zum einen benutzt der Spie-

Naughty Dogs 3D-Jump’n’Run “Jak and Daxter” gefallt auf der PS2 mit opulenter
Umgebungsgrafik und zahlreichen Lichtspielereien

Horror in einer neuen Grafikdimension: Das Gamecube-Remake des ersten
"Resident Evil”-Teils fasziniert mit atemberaubender Render-Optik

lewtirfel S3TC-komprimierte Bild-Tapeten, zum
anderen verarbeitet der Grafikchip acht Textur-
schichten (z.B. Bump-Maps, Light Maps, Dirt
Maps sowie Reflection Maps) auf einmal — die
PS2 muss dagegen die Berechnung des glei-
chen Objekts achtmal wiederholen, um densel-
ben Effekt zu erzielen. Dariiber hinaus elimi-
niert der so genannte Deflickering Filter zum
Grofiteil das unschone, von der Sony-Konsole
leidlich bekannte Hintergrund-Flimmern.

In der Xbox kitmmert sich eine von nVidia her-
gestellte und mit 233 MHz getaktete Grafikein-
heit um schmucke 3D-Optik. Dieser Chip ent-
spricht in etwa einer verbesserten GeForce3-
Grafikkarte aus dem PC-Bereich. In Sachen
Leistungsdaten und eingebaute Features ldsst
der Hightech-Chip PS2 und Gamecube deutlich
hinter sich. Herausstechende Merkmale der
Xbox-GPU sind die implementierten Vertex-
und Pixel-Shader (siehe MAN!AC 5/2001):
Wihrend im Gamecube ein fest integriertes
T&L-Feature (Transform & Lighting) das ‘Ver-
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biegen” der Polygone und die Beleuchtung der
3D-Szenerie besorgt, tibernehmen in der Micro-
soft-Konsole von den Entwicklern frei pro-
grammierbare Bausteine (Vertex- und Pixel-
Shader genannt) diese Funktion. Das erlaubt
kreativen Software-Entwicklern schlussendlich
wesentlich mehr Spielraum in der Gestaltung
ihres Produktes.

In puncto Grafik liegt das Konsolen-Trio nahe bei-
einander: Fihige Programmierer schaffen es immer
wieder, auf der betagten und anerkannt schwer zu
handhabenden PS2 optische Leckerbissen zu kre-
denzen. Im Gegenzug haben jedoch weniger talen-
tierte (oder geringer motivierte) Entwickler grofe
Probleme mit der Hardware. Die Folge ist eine gro-
Re grafische Diskrepanz zwischen Triple-A-Titeln
und ‘Billig’-Produkten. Nintendos Gamecube hat
(zumindest) auf dem Papier gegeniiber der PS2
Vorteile in Sachen Texturen. Allerdings ist davon
in realen Spielen noch nicht viel zu sehen. Ebenso
ist die grafische Uberlegenheit der Xbox bislang
nur in Details sichtbar: Hochauflésende Texturen,
Full-Screen-Anti-Aliasing und coole Special-FX (wie
z.B. in "Wreckless”) deuten die schlummernde
Optik-Power nur an.

PS2 Xbox
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Gamecube
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Sound

Alle drei Kontrahenten sind in der Lage, tadel-
losen Stereo-Sound in CD-Qualitit zu liefern,
doch das Zauberwort der Next-Gen-Konsolen
lautet ‘Interaktiver Surround Sound’. Und
genau in diesem Punkt unterscheidet sich das
Trio enorm.

Der jiingste Spross in der deutschen Konsolen-
Familie schneidet kurioserweise in dieser Diszi-
plin am schlechtesten ab. Ohne digitalen
Audio-Ausgang ist der Gamecube von Haus
aus auf analogen Surround-Sound - sprich
Dolby ProLogic und Dolby Prologic 2 — limi-
tiert. Dass geschickte Programmierer trotz die-
ser Einschriinkung eindrucksvolle Klangkulis-
sen aus dem Sound-Chip zaubern kénnen, zei-
gen beispiclsweise "Star Wars Rogue Leader”
und "Wave Race Blue Storm”: Raumfiillende
Musik, krachende Explosionen und iiber Euch
hereinbrechende Wellen machen das Spiel zum
Erlebnis — eine entsprechende Surround-Anlage
vorausgesetzt.

Dank eines optischen Digitalausgangs ist die
PS2 in der Lage, 5.1-Dolby-Digital- und DTS-
Sounddaten auszugeben. Wihrend erstere bis-
her nur in vorberechneten Zwischensequenzen
zum Einsatz kommen, ertént bei einigen Elec-
tronic-Arts-Titeln (z.B. "SSX Tricky” und "NHL
2002") DTS-Sound auch interaktiv im laufenden
Spiel. Im Vergleich zur ProLogic-Variante des
Gamecube klingen diese beiden Formate
wesentlich druckvoller, rdumlicher und detail-
reicher. Doch bisher kommen diese Techniken
nur in einer Handvoll PS2-Titel zum Einsatz
Das Gros der Software beschrinkt sich derzeit
auf Dolby-Pro-Logic- (u.a. "Devil May Cry”)
bzw. Dolby-Pro-Logic-2-Sound (z.B. "Wipeout
Fusion”), da der Einsatz von digitalem Sur-

round-Klang mit einer nicht zu verachtenden
EinbuRe bei der Rechenleistung verbunden ist.
Ohne irgendeine Einschrinkung liefert die
"Xbox interaktiven 5.1-Dolbv-Digital-Sound an

“Medal of Honor Frontline” (PS2): ‘nur’ Dolby-Pro-
Logic-Sound, aber dennoch duBerst packend

den Surround-Verstirker. Das Ergebnis: glaskla-

rer, dynamischer und priizise riiumlicher Klang,

der sich vor manchem DVD-Ton nicht ver-

stecken muss. Besonders eindrucksvoll erlebt

Ihr dies in Bungies packendem Ego-Shooter

"Halo”. Wenn aus allen Richtungen Schuss-

geriusche auf Euch eindringen, Explosionen
die Wiinde zum Wackeln bringen und Alien-
Raumschiffe tiber Euch hinwegtosen, schnellt
der Adrenalin-Spiegel in bedrohliche Hohen —
so miissen Spiele der neuesten Generation

klingen!

Nintendo hat es versiumt, die neueste Konsole fit
« fiir die digitale Soundzukunit zu machen. Zwar lie-
fert der Gamecube glasklaren Stereo- und Dolby-
Surround-Sound, mit dem interaktiven DTS-Ton der
PS2 oder gar dem 5.1-Dolby-Digital-Klang der Xbox
kann der Spielewiirfel jedoch nicht mithalten.
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Alles im Griff - das
Joypad

Sony hatte bei der Entwicklung des PS2-Pads
zwei grolRe Vorteile: Zum einen existierte mit
dem Dual-Shock fiir die Playstation bereits ein
allseits beliebter Allround-Controller und zum
anderen sollte die neue Konsole abwiirtskom-

patibel zum erfolgreichen 32-Bit-Vorgiinger
sein. Was lag daher nither, als das Playstation-
Pad dezent zu verbessern. Neben einer neuen
Farbe (schwarz) verpassten die Sony-Ingenieu-
re dem Controller dezent straffere Analog-
Sticks sowie druckempfindliche Tasten. Das
Ergebnis: ein robustes Multitalent fiir alle
Lebens- und Spiellagen.

Xbox): akustischer Leckerbissen mit
5.1.-Dolby-Digital-Sound.

&

"Star Wars Rogue Leader” (Gamecube): krachender
Pro-Logic-2-Sound im Weltraum.

Microsoft musste sich bei der Konsolen-Premie-
re was Neues einfallen lassen: Zwar hatte der
amerikanische Multi-Konzern bereits Erfahrung
mit PC-Peripherie, fir die Xbox konstruierten
die Hardware-Entwickler jedoch die Quintes-
senz aus Tausenden von Umfragen — einen
wuchtigen, wenig ergonomischen Controller.
Weder Handling noch Button-Anordnung tiber-
zeugen, vor allem Personen mit kleinen Hin-
den haben ihre Schwierigkeiten. Abhilfe konn-
te kiinftig das bereits in Japan und USA erhiltli-
che ‘S’-Pad schaffen: Der auf die Grofe des
Dual Shock 2 geschrumpfte Controller liegt
wesentlich besser in der Hand und die analo-
gen Aktionstasten sind leichter zu erreichen.
Innovativ und duBerst praxisnah ist dagegen
der clevere Stolperschutz am Kabelende. Ver-
hakt Thr Euch in der Strippe, l6st sich die
Steckerverbindung nahe der Konsole - das
schont die Hardware und Eure Knochen.

Nintendo ist bekannt dafiir, mit jeder Konso-
len-Generation ein neu designtes Pad zu prii-
sentieren. Verfiigte der N64-Controller noch
tiber drei Griffhérrner, so muss sich das Game-
cube-Pendant jetzt mit deren zwei begniigen.
Trotz des klassischen ‘Bumerang’-Designs
packte Big N einige innovative Elemente in das
nahezu perfekt in der (kleinen) Hand liegende
Eingabegeriit. Schon beim ersten Betrachten
fillt die ungewohnliche Anordnung der Akti-
onstasten auf: Auf der rechten Seite thronen
um den extra grofen A-Button drei weitere
Kndpfe, die sich sowohl in Form als auch in
der Anordnung unterscheiden. Durch diesen
Kniff will Nintendo zweierlei erreichen: Zum
einen sind die unterschiedlichen Buttons allein
durch Tasten erkennbar, was dem Zocker die
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XBOX-PAD: ‘size does mat-
ter’ — so konnte der Wahlspruch bei
der Konstruktion des unhandlichen Xbox-
Controllers gelautet haben. Viele Kdufer sind
anscheinend damit unzufrieden und so gibt's
in Zukunft auch eine kleinere ‘S’-Version.

GAMECUBE-PAD: Eine

innovative Tastenanordnung und
ein hervorragender Analog-Stick
sind die herausstechenden Merk-
male des zierlichen Gamecube-
Controllers. Das Digi-Kreuz ist je-
o ) . ; doch entschieden zu klein geraten.
Orientierung auf dem Pad - nach ent-
sprechender Einspielzeit — merklich
PS2-PAD: Robust, ergonomisch
und fiir alle Spielgenres gut geeig-
net — der PS2-Controller ist eine
dezente Fortentwicklung des
Dual-Shock-Gerits aus der PSone-

erleichtert. Und zum anderen soll die
Tastenanordnung die Bedienung
cines Spiels vereinfachen: Der groi-
te Knopf steuert die meisten Aktio-
nen auf dem Bildschirm. weniger
wichtige Funktionen Gbernehmen

die kleineren, unscheinbareren X-
und Y-Buttons. Das klappt bei spe-
ziell fir den Gamecube entwickelien
Titeln bislang sehr gut, bei Multiplattform-Pro-  sowohl bei der PS2 als auch der Xbox nahezu

beschreitet Big N ebenfalls in puncto Ana-
logfihigkeit der Aktionstasten: Wihrend

Als Schnittstelle zwischen Mensch und
Spiel kommt dem Controller eine entscheidende

. i . - . . Bedeutung zu: Liegt das Pad schlecht in der Hand
dukten wie z.B. "Tony Hawk’s Pro Skater 3 alle Buttons drucksensibel gestaltet sind, oder mangelt es bei der Ergonomie, leidet auch der
oder "ESPN International Winter Sports” wurde  beschriinkten sich die Nintendo-Techniker auf Spielspafl. Den besten Kompromiss bietet Sonys
Dual Shock 2, der fiir die meisten Zockerhinde und
des Spielewiirfels optimiert. Die Folge: Im Ver-  Druckweges als Besonderheit einen digitalen f;‘{jﬁ'ﬁﬁ,‘;L‘:“ﬁj,',‘,i',‘j;"g{,’:,:ﬁﬁ;‘,f:;,ﬁf;;,’f’gé,,‘,ﬂs
gleich zur PS2 geht die Bedienung nicht ganz ‘Abschluss-Klick™ aufweisen. Dieses Gimmick gegeniiber dem Sony-Pendant das Nachsehen hat,
. ist er in puncto Analogstick-Qualitit und Handha-
. ) ) bung unangefochtener Spitzenreiter. Das klobige
zur Aktivierung eines Nachbrenners oder Xbox-Pad kann eigentlich nur in Sachen Robustheit
Turbo-Boosts verwenden. mit den anderen Mitbewerbern konkurrieren und
heimst fir den Stolperschutz einen zusatzlichen
Innovationspunkt ein.

die Tastenbelegung nicht auf den Controller  zwei analoge Schultertasten, die am Ende des

so unkompliziért von der lisst sich v.a. wie in "Star Wars Rogue Leader”

Hand. Einen Sonderweg

PS2 Xbox Gamecube
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Zubehor

Da die PS2 in Deutschland einen Zeitvorspung
von knapp eineinhalb Jahren gegeniiber Xbox
und Gamecube vorweisen kann, gestaltet sich
das Zubehorangebot auch zugunsten der Sony-
Konsole. Controller in allen Formen
und Preisklassen, Memory

3
GAMECUBE-
ZUBEHOR: Nintendo unter-

stitzt kiinftig verstarkt die Vernet-
zung zwischen Gamecube und
Game Boy Advance und macht da-
mit das Handheld fast zur unverzicht-
baren Grundausstattung fiir jeden
wiirfelfan. Mit dem kabellosen ‘Wave-
bird’-Controller (links) halt im Zockerzim-
mer endlich mehr Bewegungsfreiheit Einzug.

@
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PS2-ZUBEHOR: masse und

(meist auch) Klasse — Besitzer der So-
ny-Konsole diirfen aus einer beispiello-
sen Zubehor-Palette wihlen. Die DVD-
Fernbedienung (ca. 30 Euro) versiilst den
Heimkino-Abend, das Multitap (50 Euro) sorgt
fiir gesellige Multiplayer-Partys, Schummel-Geriite 'S
wie das “‘Action Replay 2 V2’ (Datel, ca. 50 Euro)
verpassen Euch unendlich Leben und die ausgezeich-
neten Force-Feedback-Lenkrider (z.B. ‘GT Driving
Force’ von Logitech, ca. 130 Euro) lassen Euch jede
Fahrbahnunebenheit spiiren. Kiinftig diirft lhr via Fest-
platte und Breitband-Adapter auch online Gas geben.

Cards von verschiedenen Herstellern bzw. pfif-
fige Speicherkarten-Erweiterungen (wie z.B.
der brandneue ‘16 MB Memory Expander’ von
4Gamers) und -Verwaltungssoftware fir PC
(u.a. der Xport V2’ von BigBen), Schummel-
Accessoires mit integrierter Regionalcode- und
Griinstichbeseitigung bei Video-DVDs (z.B.
‘Action Replay 2 V2" von Datel), Arcade- sowie
Flight-Sticks fiir Beat'em-Ups respektive
Flugsimulationen, Linkkabel zum Vernet-
zen mehrerer Konsolen, Force-Feed-
back-Lenkrider fir das etwas
andere Rennerlebnis, Key-
board sowie Maus fiir Ego-
Shooter, Lightguns fiir Bild-
schirmballereien und di-

fiir PlayStation.2

v
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The Most Powerful Cheat Cartridge In The Warg

CHEAT CARTRIDGE

FanRce
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XBOX-ZUBEHOR:

Um die Microsoft-
Konsole in einen voll-
wertigen DVD-Player
zu verwandeln, ist die
nebenstehende
Fernbedienung samt
Empfangseinheit (ca. 50
Euro) unerlisslich. Dank
eingebauter Festplatte
kénnt thr Euch die

{1

Anschaffung einer
Memory Card getrost
sparen.

verse Fernbedienungen fiir un-
gestorten DVD-Genuss — die
Fille an PS2-Zubehor gleicht in
unseren Redaktionsriumen mittler-
weile einem undurchdringlichen Plas-
tik-Dschungel. Als ob das nicht reichen wiirde,
stehen Euch dank Abwirtskompatibilitit auch
alle Accessoires der PSone-Ara (teilweise mit
Einschrinkungen) zur Verfligung: Das liebge-
wonnene NegCon, das teuer erstandene Arca-
de-Board oder die abgewetzte Tanzmatte diir-
fen weiterhin ihren Dienst verrichten.

Bei den beiden Konkurrenten ist die Zubehor-
vielfalt dagegen noch {iberschaubar. Dennoch
erhaltet Thr sowohl fir Xbox als auch Gamecu-
be bereits diverse Controller, Kabel, Lenkrider
Memory Cards und Aufbewahrungstaschen. Fir
die Microsoft-Konsole gibt’s dariiber hinaus
beispielsweise einen Flight Stick, einen Skate-
board-Controller sowie ein Linkkabel. An den
Gamecube dirft Thr u.a. ein TFT-Display
anstopseln, via Linkstrippe mit dem GBA kom-
munizieren oder mit speziellen Liifter-Filtern
das Hightech-Innenleben vor Staub schiitzen.

Zubehor

Fiir die PS2 gibt es sprichwdortlich nichts, was es
nicht gibt: Vom schnéden Zusatzpad iiber das
Highend-Force-Feedback-Lenkrad bis hin zum
Sensor-gesteuerten Beat’em-Up-Controller findet
der Accessoire-Fetischist alles, was sein Herz be-
gehrt. Obwaohl erst kurz auf dem Markt, ist die
Zubehirpalette fiir Xbox und Gamecube bereits
duferst umfangreich.

PS2 Xbox
d*****l***

Gamecube
A x|
7
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Zubehdr-Perspektive
Wahrend der PS2-Zubehdor-Sektor bereits an der
Sattigungsgrenze angekommen ist, sehen Xbox- und
Gamecube-Besitzer rosigen Zeiten entgegen: Jeden
Monat gelangen neue Produkte aus den Entwickler-
Labors frisch ins Handler-Regal — eine Ende der
Accessoire-Welle ist erstmal nicht in Sicht.

|

Gamecube
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PS2
*

Xbox
[ & A& &

y




-y
='W

Wihrend die Playstation/PSone als reine Spiel-
konsole konzipiert wurde, verfolgte Sony beim
Nachfolger eine andere Strategie: Die PS2 sollte
als Steuerzentrale eines multimedialen Haus-
halts dienen und v.a, Internet via TV ermogli-
chen. Doch der japanische Konzern musste
seine chrgeizigen Pline stetig nach hinten ver-
schieben — zu schleppend schritt die Verbrei-
tung des Breithand-Internet-Zugangs voran und
zu gering war das Interesse an kostspieligen
Erweiterungen seitens der Konsumenten. Ende
dieses Jahres soll es aber nun endlich in
Deutschland losgehen. Stellt sich nur die Frage
in welcher Form, denn die bisherigen Anktindi-
aungen von Sony sind mehr als vage: Ein Szen-
ario sieht beispielsweise die Auslieferung der
Festplatte auf Mietbasis vor, die Verbindung
zum Internet muss via DSL oder schneller erfol-
gen (niheres im E3-Bericht ab Seite xx). Neben
Festplatte und Breitbandadapter sind ein Head-
set (Kopfhorer & Mikrofon) fir die Kommuni-
kation in Online-Software sowie eine USB-
Kamera-Unterstiitzung CEye-Toy-Technologie)
fiir diverse Spiele geplant.

Die Xbox ist ab Werk mit Festplatte und Breit-
band-Anschluss ausgestattet, also ohne zusitzli-
che Peripherie bereits fit fiirs Internet. Um die
Microsoft-Konsole jedoch auch als DVD-Player
nutzen zu kénnen, ist die Anschaffung eines
‘DVD Playback Kits™ far 50 Euro notwendig,.
Das Paket besteht aus einer Fernbedienung
und einer Emplangseinheit, die beim ersten
Einsatz die Abspielfunktion aktiviert und den
Lindercode dauerhaft auf Festplatte speichert.
Dartiber hinaus ist wie bei der PS2 ein Headset
fir die Online-Kommunikation geplant.

Auch der Gamecube ist in puncto Anschliisse
fur Internet-Anwendungen gertistet. Allerdings
sind Nintendos Online-Pline noch unausgego-
rener als die von Sony: Analog-Modem und
Breitband-Adapter stehen zwar auf den offiziel-
len Release-Listen, wann wir in Deutschland
damit jedoch begliickt werden, steht noch
immer in den Sternen. Fasst man den Begriff
Hardware-Erweiterung nicht ganz so eng, dann
fillt auch der GBA samt Zubehor unter diese
Kategorie. Via eingestecktem ‘Tilt'-Modul fun-
giert das Handheld als Gamecube-Controller,
wobei Kippbewegungen das Geschehen auf
dem Bildschirm steuern. Mit Hilfe des GBA-c-
Readers verpasst Thr Eurem "Animal Crossing”-
Helden neue Kleidung und via ‘Game-Eye’-
Kamera bringt Thr schlielich ein Abbild Eures
Gesichtes in das neueste Gamecube-Spiel. os

Hardware-
Erweiterungen

Die von Haus aus iippigst ausgestattete Xbox ran-
giert in dieser Kategorie entsprechend auf dem letz-
ten Platz. Fiir die weniger opulent bestiickte PS2
miissen Festplatte sowie Breitbandadapter separat
nachgekauft werden. Angekiindigte Headsets sor-
gen auf beiden Konsolen fiir koordinierte Online-
Schlachten. Dank des Gamecube/GBA-Links hat
Nintendos Spielewiirfel letztendlich die Nase knapp
vorn — auf keiner anderen Konsole offenbaren sich
mehr Anwendungsmaglichkeiten.
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Ubersicht und Zwischenergebnis
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DEUTSCHLAND-STAR November 2000

HARDWARE-SPEZIFIKATIOMN
128 Bit Emotion Engine

abgewandelter abgewandelter

Pentium-3-Prozessor PowerPC-Prozessor I
TAKTFREQUENZ | 296 MHz 733 MHz 485 MHz |
SPEICHERBANDBREITE 3,2 GB/s 6,4 GB/s 2,6 GB/s I

|
|
REWGE i 32 MB Direct Rambus 64 MB DDR SDRAM 40 MB (24 MB
1T-SRAM, I
16 MB SDRAM) |

CPU & GESCHWINDIGKEIT .

e ok Kk S e ok
ERGEBNIS (x2) | 8 Punkte ~ 10 Punkte “SPunae
GRAFIK
Tye Graphics Synthesizer verbesserte ATI Flipper
nVidia GForce3
TAKTFREQUENZ 148 MHz 233 MHz 162 MHz

~ POLYGON-LEISTUNG 116,5 Mio/s 66 bis 75 Mio/s 6 bis 12 Mio/s
(ohne aktivierte Effekte) (ohne aktivierte Effekte) (mit aktivierten Effekten)
“SIMULTANE TEXTUREBENE! 1 4 8
AUFLOSUNG | 1280 x 1024 Pixel 1920 x 1080 Pixel
GIETIVITRIANaN ) Multipass-Rendering  Pixel- und Vertex-Shader,
Texturkompression

n.b.
Texturkompression ‘

~ GRAFIKFAHIGKEITEN e e e S i o v K % H A % |
ERGEBNIS (x2) | 8 Punkte 10 Punkte 8 Punkte '
S 0 UMD

KANALE | 48 256 64

~ "SURROUND-FORMATE | Dolby Digital, DTS Dolby Digital Dolby Surround
SOUND<FAHIGKEITEN B g L b & 4 e
ERGEBNIS (x2) | EIEY 10 Punkte 6 Punkte
AMSCHLUSSE & AUSGAMNMGE
ja ja ja
ja ja nein
jafja jafja ja (Analog AV Out)/

ja (Digital AV Out)

SEPARATER AUDIO-AUSGANG | ja, optisch ja, optisch nein
e via Anschluss-Kabel
JOYPAD-ANSCHLUSSE | 2 4 4
MEMORY-CARD- 2 2, via Pad 2

WEITERE SCHNITTSTELLEN Festplatten-Einschub, Ethernet-Anschluss 2x seriell,

2x USB, 1x Hi-Speed-Port
3 iy | 1x iLink (Firewire)
ANSCHLUSSE & AUSGANGE

s A & 5 3
4 Punkte S

ERGEBNIS (x1) | 5 Punkte 3 Punkte

CONTROLLER-QUALITAT |
ERGEBNIS (x2)

3 Punkte
6 Punkte
LEEFERUMFAMNMG
Konsole, 1 Joypad,
AV-Kabel,Festplatte
(zum Speichern von
Spielstinden nutzbar)

5 Punkte
10 Punkte

5 Punkte
10 Punkte

Konsole, 1 Joypad,
AV-Kabel, Video-
DVD-Abspielfihigkeit

Konsole, 1 Joypad,
AV-Kabel

PRrEIS 299 Euro 299 Euro 199 Euro
PRHS.’"I.HSTUNGS\"&RH;"\LTNIS o =2 * MW Y e i o o i
ERGEBNIS (x1) | 3 Punkte 4 Punkte 3 Punkte
ZUBEHODR UMD ERWEITERUNGEMN
ANALOG-MODEM | ja nein geplant
'BREITBAND-ADAPTER | geplant ja, eingebaut geplant
1 FESTPLATTE | geplant ja, eingebaut n.b. I
MuLTI-PLAYER-ADAPTER ja ja, eingebaut ja, eingebaut |
LENKRAD & PEDALE ‘ ja (Force Feedback) ja ja
| ja nein nein |
KEYBOARD ja nein nein
INFRAROT-PAD nein nein geplant ]
| ja ja nein |
FLIGHT-STICK | ja ja nein |
LIGHTGUN ja geplant nein i
VERNETZEN ja ja nein i
i nein nein . geplant
BESONDERHEITEN ‘ PSone-Zubehor - Gamecube/GBA-Link ‘
verwendbar i |
ZUBEHOR | e sk ek e * %k e H
ERGEBNIS (x1) | 5 Punkte 3 Punkte 3 Punkte |

ZUBEHOR-PERSPEKTIVE

ERGEBNIS (x1) |

o
4 Punkte
52 PUNKTE

* x
2 Punkte
54 PUNKTE

£ TG
5 Punkte
50 PUNKTE

' ERGEBNIS (x1)
ZWISCHENERGEBNIS




IMPORT-TEST

&

SYSTEM

| Quest of the Dragon

4 Disney Golf Classic

NG

JULE

HERSTELLER/ GENRE

Infogrames
Flipper

Eidos
Strategie

Son
Action

Electronic Arts
Sportspiel

Sega
Sportspiel

Microsoft
Beat’em-Up

Buffy the Vampire Slayer

Electronic Arts
Action

Crazy Taxi 3: High Roller iecgtiaon

Enclave iv:ti;:)grl-RPG

Tetris Worlds ;:'zghgspiel
i@z Gravity Games Bike gﬁgn;;’iel

2 Smuggler’s Run: War Zones

TITEL

Take 2
Action

ST
HERSTELLER/GENRE

Capcom
Sportspiel

D-RELEASE

o ;

Mat Hoffman’s Pro BMX 2

Activision

Sportspiel
Terminator R‘gg%ﬁrgﬁ
The Thing Xic‘;?:r‘li—i&dventure
: Dead to Rights Rl?tg?ﬁ:Adventure
Gunmetal ki%iin
Street Hoops 2:;:;;?3
Beach Spikers g;ﬁ?lspiel

4 Aero Dancing 4

SJuULE

HERSTELLER/ GENRE
Sega
Flugsimulation

D-RELEASE

Futari no Fantavision

Sony
Geschicklichkeit

4 Genso Suikoden 3

Konami
Rollenspiel

Ghost Vibration

Eidos
Action

- Gungrave

Sega
Action

| Magi Wrestle Fight

Takuyo
Action

Murakumo

From Software
Action

x Capcom vs. SNK 2: EO

Capcom
Beat’'em-Up

s Disney Sports Soccer

Konami
Sport

2 Super Mario Sunshine

4 Gigantic Drive

Nintendo

3D-Jump’n’Run
ST

HERSTELLER/ GENRE

Enix

Action

D-RELEASE

' Project Minerva

D3
Adventure

| Ex-Chaser

Idea Factory
Action

_Phantasy Star Online
Episode 1 & 2

59?“
Rollenspiel

Space Invaders EX

@F Spiel wird in Deutschland erscheinen

Taito
Action

1 Verofientlichung in Deutschland realistisch
¥ Spiel erscheint nicht in Deutschland

Way of the
Samurai

akurai

. .

Hilfe im Getiimmel: Habt |hr es mit mehreren
Feinden zu tun, markiert das blaue Schimmern
Euer momentan gewihltes Opfer.

Wegen der Sprachbarriere
verzichteten wir auf einen
Import-Test der japanischen
Version von "Samurai”(siche
MAN!AC 5/2002). Nun sind mit Erschei-
nen der US-Fassung "Way of the Samu-
rai” die Verstindnisprobleme passé;
Grund genug fiir uns, das neueste Werk
der ehemaligen "Tenchu™-Entwickler ein-
mal genauer unter die Lupe zu nehmen.
Bis auf das asiatische Milieu und blutige
Schwertscharmiitzel hat das ungewdéhnli-
che Abenteuer um die japanischen Ko-
dexkimpen allerdings wenig mit der
Ninja-Infiltration vergangener Tage ge-
meinsam. Vielmehr erwartet Euch auf
der PS2 ein kampflastiges Action-Adven-
wre der unkonventionellen Art,

Als ehrenhafter Samurai begebt Ihr Euch
zum ausgehenden 19 Jahrhundert auf

L

Ohne Fleif kein Preis: Durch regelmiRige
Kampfeinsdtze erlernt Euer Digi-Samurai
" immer wirkungsvollere Attacken.

Wanderschaft. Der Schauplatz Eurer
Reise ist mit einem kleinen Dorf samt
einiger Umgebungsareale zwar ausge-
sprochen tbersichtlich ausgefallen, aller-
dings liegt der Schwerpunkt auch weni-
ger auf dem Erforschen einer komplexen
Welt als vielmehr im Erleben eines im-
mer anderen Abenteuers. Zwar werdet
Ihr zu Beginn eines neuen Spiels stets
Zeuge der gleichen Sequenz: Eine Horde
raubeiniger Riipel macht sich daran, ein



MANIAC
did you join Kurou?

Tsubohachi
L e

She doesn't seem to like you.

Stop it right now.
Let me join youl

Fahnlein im Wind: Unehrenhafte Kimpen
| wechseln nach Gusto ihre Arbeitgeber, was
\_die verfeindeten Clans natiirlich wenig erfreut. J

T\

Held oder Schurke? Die beschriebene Einleitungssequenz
konfrontiert Euch das erste Mal mit den vielseitig
Verhaltensmaglichkeiten eines Nippon-Ritters.

gen

bo-Manover, Konter-
und Block-Angriffe, die
[hr allerdings nur nach
und nach durch fleifiges
Trainieren herausfindet.
Habt Thr einen Feind
niedergemetzelt, dirft
Ihr Euch dessen Klinge
bemichtigen. Dutzende

Fur jede Partie "Way of the Samurai

* erhaltet lhr Punkte, mit denen
Ihr Extras wie Tutorials oder einen Duell-Maodus freischaltet.

J‘ unterschiedliche Waffen

gen Ganoven unter die Arme, sind Euch
Auftrige des Clanfiithrers
sicher. Rettet Thr die holde Maid, durft
Ihr unter anderem zu einem spiteren
Zeitpunkt im Hauptquartier der Banditen
auf Raubzug gehen.

Oftmals gereichen Worte zum Voran-

. - = o e >
Gegen ein geringes Entgelt lagert der Schmied gut dotierte

‘t Eure Klingen ein, so dass lhr die Schwerter bei
. einem neuen Spiel gleich zur Auswahl habt.

hilfloses Midel zu entfithren. Den weite-
ren Verlauf habt Thr aber
Hand: Zickt Thr edelmutig das Schwert
und macht das Lumpenpack nieder, ist
Fuch die Freundschaft des Opfers (das
iibrigens im ortlichen Restaurant arbei-
ignoriert hr

selbst in der

die CPU-Charaktere an und wihlt aus
verschiedenen Antwort-Moglichkeiten),
knallhartes Katana-Geklirre gehort aber
selbstverstiindlich ebenfalls zum Samu-
rai-Alltag: Das Kampfsystem erinnert
dabei an Squares PSone-Priigler "Bushi-
do Blade”. Eine Taste dient zum Blo-
cken, zwei weitere Knopfe sind mit
schwacher bzw. sta
In Kombination mit dem Steuerkreuz
ergeben sich zudem eine Vielzahl Com-

tet) samt Gratisessen sicher,
hingegen eiskalt das feige Kidnapping,
sackt ein Samurai-Konkurrent die Lor-
beeren ein. Besonders skrupellose Natu-
ren konnen der Entfithrerbande sogar
ihre Hilfe anbieten — nicht gerade ehren-
haft, aber hochst reizvoll. Jede Eurer Ent-
scheidung hat nachhaltigen Einfluss auf
Greift Thr den fei-

er Attacke belegt.

den weiteren Ablauf:

kommen (auf Knopfdruck sprecht Ihr

Bruchfestigkeit des Schwertes an — teilt lhr zu intensiv Keile aus, zerspringt die Schneide.

}\I:vppen bis die Klinge knackt: Der g L‘mm , Balken Giber der orangefarbenen Energieleiste zeigt die J

gibt es in "Way of the
Samurai” zu finden: Einige Schwerter
stellen Eurem Helden Extra-Lebensener-
gie zur Verfiigung, andere locken mit
hoherer Durchschlagskraft oder besserer
Verarbeitung zum Einsatz. Habt Ihr
genligend Kleingeld einstecken, kénnt
Ihr die stihlernen Todbringer auch beim
ortlichen Schmied aufriisten lassen.

Eines wird schnell klar: "Way of the
Samurai” richtet sich nicht an Otto-Nor-
mal-Spieler. Dazu ist das Kampfsystem
zu umfangreich, der Einstieg zu kompli-
ziert — erst nach mehrmaligem Durch-
ziicken versteht Thr die Spielmechanik
richtig und konnt Euer virtuelles Schick-
sal bewusst in die gewiinschten Bahnen
lenken. Wer sich durch den schweren
Einstieg nicht abschrecken lisst, den
erwartet ein facettenreiches Abenteuer,
das durch immer neue Handlungsstringe
und die Suche nach besseren Klingen
motiviert

Lediglich die spartanische
Optik kommt mit oftmals uniibersichtli-
chen Kameraperspektiven nicht tiber
PS2-Mittelmafs hinaus. cg

nicht bekannt

Unkonventio-

Klingen-Kénner:
nelles und gewshnungsbediirfti-
ges Action-Adventure mit moti-
vierendem Multi-Story-Prinzip.

Nippon-Ninja:
Auch wenn sich "Tenchu”-
Erfinder Acquire nach dem
zweiten Teil der PSone-
Schnetzelei der Welt der
Samurai zuwandte, geht

die Saga um die vermumm-

| Spielerisch top, optisch

‘nur’ okay - so prasentier
te sich “Tenchu 3" auf
\_ der diesjihrigen E3.

ten Meuchelmdrder weiter.
Der PS2-Nachfolger
“Tenchu 3: Wrath of
Heaven” wird von den ja-
panischen Entwicklern K2
programmiert und ein wei-
teres Mal die Serien-
Veteranen Rikimaru und
Ayame als Helden bieten.
Grundlegend Neues diirfte
die beliebte Mixtur aus stil-
ler Infiltrations-Action und
blutriinstigen Zweikampfen
zwar nicht bieten, ein be-
reits bekanntes Novum
stellt allerdings das Skill-
System dar: Fiir gelungene
Stealth-Manaover erhaltet
Ihr nun Erfahrungspunkte,
die thr in immer neue
Spezial-Fertigkeiten eintau-

schen kinnt.

635



Was Neues im
Westen?

Zumindest in den USA diir-
fen sich Tanzmatten-
Fetischisten freuen, denn
dort ist "DDR MAX” be-
reits fiir November an-
gekiindigt und soll sogar
noch kraftig mit zusatzli-
chen Songs aufgebohrt
werden. In Europa sieht
man dagegen noch in die
Riihre — wenigstens kiindigt
sich PSone-Nachschub an:
Das in den USA bereils er-
haltliche "Dancing Stage
Konamix” erscheint bei uns
im Oktober und weist mit
52 Titeln endlich eine an-
sprechend groBe Song-
auswahl auf. Da die Grafik
sowieso zweitrangig ist,
sollten sich Hobbytinzer
den Kauf auf jeden Fall
vormerken, zumal Ubung
nicht schaden kann: Sind
die "Konamix”-Pfeilfolgen
schon nicht von schlechten
Eltern, fallen die
"DDRMAX"- Ubtmgen
nach eine Spur knackiger

aus.

ii
001385635 &

Wer schon immer mal wis-
sen wollte, woher die Idee
fiir den rabiaten Autoschrot-
ter "Wreckless” stammt, wird
hier belehrt — die "Runabout”-Serie der
japanischen Climax-Truppe diente sicht-
lich als Vorbild. Nach zwei PSone- und

einer Dreamcast-Folge ist nun die PS2
dran: In rund einem Dutzend Levels seid
Ihr mit einer Auswahl von Vehikeln
unterwegs (auf Wunsch stehen neben
normalen Autos und Motorridern auch
Schwergewichte wie Busse und Panzer
zur Wahl) und versucht, verschiedene
Aufgaben zu lésen. Mal misst [hr ein-
fach innerhalb eines Zeitlimits ans Ziel
kommen, mal sollen bestimmte Objekte
aufgesammelt oder eine verdichtige Per-
son beschattet werden. Letzteres ist
besonders nervig, denn am Ende der
Observation miisst Thr per Multiple Choi-
ce japanische Fragen beantworten — da
hilft dann nur noch Daumen driicken.
Riicksicht auf Verluste kénnt Thr Euch
bei der Raserei sparen. zumal der High-

Konami wagt den Sprung:
| Nachdem die PSone mit
zahllosen "Dance Dance
Revolution™-Titeln ausrei-
chend gesittigt wurde, ist nun das Nach-
folgemodell PS2 an der Reihe — "DDR
MAX" ist zwar eigentlich der "6th Mix",
doch der Vermeidung allzu feuchter Aus-

sprache wegen wurde wohl das griffige-
re Kirzel als Titel gewithlt. Am Grund-
prinzip hat sich — kaum berraschend —
nichts getan: Zu einem Stapel beatlasti-
ger Songs scrollen in vier Richtungen
zeigende Pfeile senkrecht Gber den Bild-
schirm und wollen zeitlich passend auf
einer Tanzmatte (alternativ tut's auch ein
gewohnliches Joypad) nachgehiipft wer-

(TN

)

J
ist

=

Wie putzig: Fiir die obskuren Hintergrundoptiken habt lhr keinen Blick mehr
tibrig, wenn im Richtungschaos auch noch ‘Freeze Arrows’ auftauchen.

&g

SLDAN S40,000

mal etwas unphysikalisch durch die Gegend — wie der rote Laster im Hintergrund.

g7 = ‘1‘;-.

Qi

score u.a. anhand des insgesamt ange-
richteten Schadens berechnet wird.

Dummerweise vernichtet die technisch
miese Umsetzung jegliche guten Ansiitze,

den. Far Schwierigkeiten sorgen dabei
besonders schnell aufeinanderfolgende
Pfeilreihen oder zwei gleichzeitige Rich-
tungsanzeiger. Neu bei "DDR MAX" sind
auBerdem die ‘Freeze Arrows’: Tauchen
diese langen Elemente auf, misst Ihr bis
zu deren Ende auf dem entsprechenden
Pfeil stehen bleiben — eine kleine, aber
fir den Spielablauf ungemein wirkungs-
volle Ergiinzung. Uber 40 Songs laden
zum Tanzen ein, neben Gberwiegend
japanophilem Disco- und Dancefloor-
Futter finden sich einige wenige Remixes
westlicher Interpreten wie Roxette, 2
Unlimited oder Earth, Wind & Fire. Scha-
de nur, dass an den Spielmodi (keine
Solo-Variante mehr) und der Optik (stau
Polygontinzern laufen nun meist triste
FMVs im Hintergrund) gespart wurde.
"DDR"™-Fans greifen trotzdem zu.

D-RELEASE
nicht bekannt

Gewohnte Tanzmattengaudi mit

kleinen aber feinen Neuerungen.

Leider etwas geizig bei Optionen
und Optik.

denn trotz ‘Renderware™-Einsatz (u.a. bei
"GTA 3" in Gebrauch) ruckelt und lahmt
die ohnehin schlichte Optik. dass es
nicht mehr feierlich ist. Dazu gesellen
sich eine arg schwammige Kontrolle und
frustige Designpatzer im Missionsdesign
— wartet lieher auf das PS2-°

Wreckless”,
das kann nur besser werden. s

Immer diese Frauen: Mal sollt 1hr sie halb-
wegs unauffdllig beschatten (oben), mal per |
Motorrad in den Park kutschieren. § i

Chaotische und besonders tech-
nisch unausgegorene Raserei
durch New York, bei der grobe
Schnitzer kriftig nerven.



PAL-TEST

S0 WERTEN
DIE EXPERTE

“"Weltmeister im Quassein™

Die WM beweist: FuBball-
Kommentatoren geben nicht
nur in “FIFA” & Co. blanken
Unsinn von sich. Welcher
‘Experte” hat die MAN!ACs
am meisten amiisiert?

| Ulrich spielt:

Colin spielt:

2. Resident Evil NGC
3. Hunter: The Reckoning Xbox

Johannes B. Kerner, weil dessen Talkshow bereits TY-
Programm mit Einschlafgarantie fiir mich darstellt.

David spielt:

NG4

Begehrt, aber
selten: Nur herausra-
gende Titel mit einer

SpielspaB-Wertung
von 85% und mehr er-
halten das Pradikat
mit unserem sirahlen-
den Maskottchen -
dem Hardguy.

2. MotoGP
3. Mad Maestro

1. Dead or Alive 3

XBOX 1. Dark Age of Camelot PC
XBOX 2. Breath of Fire 2 GBA
Ps2 3. Way of the Samurai PS2

...und lachte iiber

...und lachte iiber

den anonymen Biiro-Kollegen, der bei einem Remis die
Anzahl der roten Karten Fiir entscheidend hielt.

Jiirgen Klinsmann, weil seine StandardFfloskeln immer
abrupt von der Werbung abgewiirgt werden.

han spielt:

pDen besten und <J

am sehnlichsten erwarteten

Tactics Ogre
. GTA 3

Olli spielt:

Spielen spendieren wir einen

GBA ; :n'“"_‘ Evil NGC michtigen XXL-Test mit Zusatz-
XB:)'E -3 n’““'ty ’I n:“‘r Beat Psz informationen. Auf mindestens
BEENAS TR drei Seiten wird der meist mit

Prddikat versehene Titel vorge-
stellt. Dazu Tipps und Taktiken

.-..und lachte iiber

Paul Breitner, weil ein Ernstnehmen dessen Neunmal-
klugheit meine Haare noch grauer gemacht hatte.

aus erster Hand, eine interes-
sante Vergleichstabelle oder

amerikanische Nuschelkipfe, weil es beim USA-Urlaub
zwangsweise keine Alternativen gab.

ein Interview.

SPIELSPASS: Die Spielspaf- Wurlunv 1asst alle spielarlschen und technischen Eindriicke zusammen:

Aufbau der Levels, Steuerung, A

gsreichtum,
Unser Wertungssystem ist streng, aber fair. Ein durchschnittliches Spiel erhdlt z.B. 50%, eine 70er-

hire, Komplexitat. Kurz: Macht's Spaf?

Wertung stellt bereits eine Kaufempfehlung fir Genre-Fans dar. Ab 80% wird ein Titel fiir jeden Spieler
interessant, 90% und mehr erhalten nur Ausnahmespiele, bei denen einfach alles stimmt. Wichtig: Wir

geben Wertungen nicht aus dem Bauch heraus, sondern vergleichen mit Konkurrenztiteln.

GRAFIK: Technische Realisation und kiinstlerische

Ausarbeitung bestimmen die Grafikwertung.

Ruckelt die 3D-0ptik oder lduft's filissig? Gibt's
vermeidbare Grafikfehler wie Clipping oder

Pop-Up? Sehen die Texturen alle gleich dde aus

oder waren bei der Gestaltung talentierte Kinstler

am Werk? Kurz: Sieht's gut aus?

SOUND: Die Soundwertung wird durch Vielfalt,
Originalitdt und Qualitét von Musik, Sprachausgabe
und Effekten beeinflusst. Unterstiitzt der Sound-

track die Atmosphire? Ist die Gerauschkulisse pas-

send? Waren professionelle deutsche Sprecher am
Werk? Kurz: Hirt sich’s gut an?

ABWERTUNG: Obwohl wir unsere Spielspai-
wertungen als ‘absolut’ verstehen (ein 90%-
Spiel ist auch in fiinf Jahren noch einen Ausflug
wert), gibt es Titel, die im Lauf der Zeit an Reiz
verlieren. Die rasende Folge der Sportspiel-
Updates (,FIFA“, ,,NHL" & Co.) und die schnelle
Entwicklung im 3D-Bereich fiihren zu Ab-
wertungen, die im Rahmen des Nachfolger-
Tests bzw. innerhalb eines Vergleichskastens
wiedergegeben werden.

ACTION: Ballern bis der Arzt kommi, Priigeln bis das
.. Joypad qualmt - oder geméchliches Tastendriicken
im Minutentakt? In fiinf Stufen geben wir die Action/
Geschicklichkeits-Intensitdt eines Spiels wieder.

HERSTELLER ACTION

STRATEGIE: Kdnnt Ihr Euren Wagen tunen, habt Ihr
umfangreiche Takiikoptionen, ist jede Tiir mit einem
Puzzle verschlossen? Je mehr Ihr nachdenken
miisst, um so hiher ist der Strategieanteil.

PRASENTATION: Gibt's ein atmosphérisches Intro,
aufwéndige Zwischensequenzen und einen lohnens-
-werlen Abspann? Ist die Benulzertiihrung angenehm
= - - = 7 einfach, die Ladezeit erfreulich kurz? Passt die
Bege Ste_rnder Spiele-Mix mit sensationeller Optik und Musikuntermalung? Kurz: Stimmt das ‘Drumherum'?
faszinierendem Inhalt. Die Zukunft hat begonnen!
HMULTIPLAYER: Umfang und Qualitdt der Mehrspie-
ler-Modi bestimmen die Multiplayer-Wertung. Diir-
...1en mehrere Spieler gleichzeitig ran? Ist die Steue-
H : H : rung Gelegenheitsspieler-kompatibel? Offenbart ein

: - : : ‘ : : i 2 5 . Spiel erst mit mehreren Spielern seine wahre
@ @ @ @ @ @ @ @ @ - Pracht, gibt’s bis zu fiinf Punkte.
@ Dolby-Surround-Akustik
(@) Mausunterstiitzung
@ 60-Hertz-Modus (Dreamcasl, PS2)
(@) Anzahl der CDs bzw.

Umfang des Moduls

(&) Anzahl dl: Spielur, die gleichzeitig
antreten kinnen

@ Rumble-Unterstiitzung

@ Bildschirmtexte und/oder
Sprachausgabe sind deutsch

(1) MANIAC-Altersemplehlung —
beriicksichtigt werden Thematik
und Komplexitat

@ Gespeichert wird auf Memory-Card
bzw. VM, auf einer modulinternen
Batterie oder ganz simpel
durch ein Passwort

@ RAM-Pak-Unterstiitzung (nur NE4}

Analog-Controller- bzw.
Lenkrad-Unterstiitzung



PAL-TEST XXL

Der grolse Wurf

ist den amerikanischen
Entwicklern von Z-Axis nun
mit "Aggressive Inline”
gelungen - das sieht wohl
auch Activision so, die das
Team jiingst kurzerhand
aufkauften, um es vermut-
lich fiir kommende “Mat
Hoffman”-Teile einzuset-
zen. Fiir Rollschuh-Fans
aber kein Grund zur
Verzweiflung, denn die

Frauen an die Macht:
Auch bei "Dave Mirra

BMX XXX” sind holde
k Maiden mit dabei. )

Programmroutinen bleiben
im Besitz von Acclaim und
kénnen somit als Grund-
lage fiir Fortsetzungen
dienen. Noch von Z-Axis
selbst wird das demnachst
ave Mirra
BMX XXX” designt: Der
merkwiirdige Name des

anstehende

dritten Teils ist dabei
Programm, denn fiir derbe
Gags sollen hier eigens
engagierte Hollywood-
Autoren sorgen. Aulerdem
diirft Thr erspielte Kohle
w.a. in diverse Stripshow-
Videoschnipsel

investieren...

ENTWICKLER: Z-Axis, USA (Www.Z-AXIS.COM)

Schulmidchen-Harte: Die knapp bekleidete
Chrissy tritt auch in verschneiten Abschnitten
immer nabel- und schenkelirei auf.

Hoch in die Liifte: Flotte Inliner erreichen
gewaltige Sprunghohen — zum Gliick sorgt der
‘Bail’-Button meist fir sanfte Landungen

Scheinbar hat Activision
beim Vorhaben, die Welt-
herrschaft Gber alle Trend-

sportsimulationen zu errin-

gen, etwas den Faden verloren: Denn
wiithrend inzwischen sogar das eher den
gewohnlichen Disziplinen zugehorige
Motocross ins Portfolio aufgenommen
wurde, blieb ein anderes Griippchen
gianzlich unbeachtet: die Inline-Skater.
Diesen Lapsus macht sich kurzerhand
Acclaim zu Nutze — die Lucke wird ge-
schlossen von "Aggressive Inline”, dem
jungsten Project der "Dave Mirra”-Ma-
cher Z-Axis.

Genretiblich diirft Thr als frischgebacke-
ner Rollschuh-Jiinger zu zeitlich begrenz-
ten Einzelliufen oder beim Training ran,
der Ernst des Sportlerlebens beginnt al

L e

J

jressive Inline

515.369

Was will denn der? Trefft Ihr auf Passanten
mit roter Markierung, kénnt lhr von ihnen

g
\. neue Aufgaben abholen.

Ihr allerdings bei "Aggressive Inline”
nicht erstellen. Vielmehr liegt es an
Euch, die vorhandenen
Blader zu

19,086

trainieren
Deren Fihigkeiten ver
bessert Thr nimlich nicht
durch den Kauf von
neuer Ausristung, son-
dern durch tatkriftigen
Einsatz. Vollfiihrt z.B.
Euer Crack
Grinds, beherrscht er sie
auf Dauer immer besser

fleifig

und hat weniger Pro-
bleme mit dem Gleich-
gewicht. Selbiges gilt fiir
Sprungkraft, Manuals,
schnelle  Drehungen

Das kann man mit Rollschuhen natiirlich auch: Der von “Tony
Hawk” bekannte ‘Hand Plant’ darf nicht fehlen.

lerdings erst im Karrieremodus: Sieben
Szenarien wie ein Hollywood-Studio, ein
Museum oder ein Vergniigungspark war-
ten darauf, von Euch erobert zu werden.

Geduld, junger Skater
Zehn Profifahrer und zwei flotte Midels
stehen von Beginn an zur Verfigung,

oder Wallrides — wer einen fihigen
Sportler will, muss verbissen trainieren.

Auch die Aufgabenerfilllung in den
Levels fillt bei "Aggressive Inline” etwas
anders aus: Jedes Szenario protzt mit
weit Giber 30 Auftrigen, von denen Thr
zu Beginn in der Regel nur eine Hand
voll kennt. Nattirlich mit dabei: Das

Erreichen einer bestimmten Mindesl
punktzahl — dies wiederum fillt An-
fingern etwas leichter als bei der Kon
ROLLSCHUH STATT ROLLBRETT: Neversoft muss sich bei “Tony Hawk 4” gewaltig an- |
strengen, um eine Siegchance gegen "Aggressive Inline” zu haben - die Acclaim-
Trendsportler sind derzeit klar vorne. Natiirlich bedienen sich Spielablauf und I
Steuerung grofziigig beim Rivalen, doch das ist eben nicht alles: Durch das
geschickte Einbringen von Versatzstiicken aus z.B. dem hauseigenen "Dave
Mirra” oder "Airblade” ergibt sich ein unverbrauchter Ansatz, der seinesglei-
chen sucht. Allein der Geistesblitz, statt eines listigen Zeitlimits die Dauer ei-
nes Laufs von Eurem Kénnen abhingig zu machen, sorgt fiir kriftig frischen
Wind. Auerdem haben die beweglichen Inliner etwas mehr abwechslungs-
reiche Moves drauf. Dank der zahllosen Aufgaben und der gewaltig groRen
Szenarien, die durch viele versteckte Bereiche noch riesiger ausfallen, seid Ihr
auf Wochen mit "Aggressive Inline” beschiftigt — allerdings braucht Ihr auch
eine ganze Menge Ubung, denn der Schwierigkeitsgrad ist nicht von schlech-
ten Eltern. Wer als Trendsportler hier nicht zugreift, verpasst
wirklich etwas.

sieben weitere skurrile Charaktere miis-

sen_dagegen erst freigespielt werden.
Einen Eigenbau-Sportler kénnt
-

1

Neben einem Stapel originaler Profis tummelt sich eine illustre Schar erfundener Charaktere in "Aggressive Inline”: Die beiden Midels Chrissy und Jordan (beide links)
sind von Beginn an spielbar, Kollegin Bombshell und der ausgeflippte Trupp daneben miissen allerdings erst freigespielt werden. )




Bestell-Hotline:
06251 / 5504718

=] - " s,
1 Mit viel Schwung kommt man weiter: Stangen wie diese nutzt Ihr zu schwungvollen Salti,
k die Euch gelegentlich in besonders hoch gelegene Geheimbereiche flihren. )

Grindcore: Auch bei "Aggressive Inline” sorgen
Schraddelkombos (iber Gelander fiir die meisten Punkte.

als die Grundaufgaben erle-

digen. Frische Auftrige er-
haltet Thr in der Regel da-
durch, dass Ihr nach spezi
ell markierten Personen
Ausschau haltet und diese
ansprecht. Je nach redseli-
gem Passant miisst Thr ver-
schiedene Aufgaben erledi-
gen:  So  sprengt Ihr
Punktegrenzen innerhalb
einer vorgegebenen Zeit,
prisentiert  fir Photo-
graphen an bestimmten
/ Stellen deren Wunschtrick

kurrenz: Thr werdet nimlich nicht von
einem strengen Zeitlimit gepiesackt, son-
dern konnt solange durch die Levels rau-
schen, bis Euch der Saft ausgeht. Eine
langsam abnehmende Leiste am oberen
Bildrand zeigt Euren Zustand an und
kann durch erfolgreich ausgefiihrte
Tricks oder das Sammeln von Getriin-
ketiiten wieder aufgefillt werden. Ist sie
voll, fauchen Flammen aus Euren Rollen
und Thr kénnt prompt besonders spekta-
kulire Aktionen ausfithren. Haut es Euch
dabei aber auf die Nase, verliert IThr auf
einen Schlag deutlich mehr Power.

Die Suche ist das Ziel
Um Euch fiir den niichsten Abschnitt zu
qualifizieren, misst Lhr nattrlich mehr

BE

Lol B BE Ay L R R R

Patate

oder bezwingt spezielle Bauwerke per
Grind. Zum Glick wird von Euch nicht
verlangt, die zahlreichen Missionen im
Kopf zu behalten — im Pausement las-
sen sich stets Ort und Art der bisher auf-
gesplirten Herausforderungen nachlesen.
Besonders lindige Skater ergattern an
schwer erreichbaren Plitzen Schliis-
sel, die in den ausladenden Ge-

bieten zusitzliche Abschnitte 7
freischalten wie z.B. andere
Filmstudios mit Horror-
Kulissen in der Holly-
wood-Szenerie oder ei-
ne Mondlandschaft im Mu-
seum. Gelegentlich lost Thr
auch durch Aktionen Ereignisse
aus, die ebenfalls den Zugang

o g

A Editor neue Parks (links), gesellige Blader duellie-
delerte e : g
ren sich in zig Splitscreen-Varianten (oben)

Kreative Solisten basteln sich im ausgefeilten \
*"Move J

Dreamcast
18 Wheeler 19,90
Alone in the Dark 4 29,90
Cannon Spike 27,80
Conflict Zone 38,50
Crazy Taxi 2 29,90
Daytona USA 2001 19,80
Dragon Riders 27,80
Evil Twin 38,50

| Headhunter 38,50
Heavy Metal Geomatrix 38,50
Jet Set Radio 29,90
Shenmue 2 38,50
Skies of Arcadia 41,80
Sonic Adventure 2 38,50
Virtua Tennis 2 38,50
Game Cube
Agent im Kreuzfeuer 53,80
Bloedy Roar: Primal Fury 52,90
Gauntlet Dark Legacy 52,90
Lost Kingdoms 52,90
Luigi's Mansion 50,90
NBA Courtside 50,90
Pikmin 50,90
Red Card 52,90
Smash Brothers Melee 50,90
Sonic Adventure 2 Battle 54,90
Spiderman The Movie Game 52,90
Star Wars: Rogue Squadron 53,90
Virtua Striker 3 53,90
Wave Race Blue Storm 50,90
Zoo Cube 51,90

W\/‘\
| HP-J\' 1
S Game Boy
Advance

inkl. 4 Spielen
;199,90
L
FAAASN
Playstation 2

£

| Aggressive Inline 51,90
Barbarian 50,90
Commandos 2 52,95
Deus Ex 54,90
Drakan 54,90
DTM Race Driver 53,50
Final Fantasy X 62,85
Medal of Honor Frontline 53,90
Prisoner of War 53,50
Star Trek: Elite Force 53,50
Super Trucks 44 90
Test Drive Overdrive 50,80
Tour de France 51,80
V-Rally 3 54,90

| Virtua Fighter 4 54.90
Xbox
4 X 4 Evolution 2 59,95
Commandos 2 50,95
Crash Bandicoot 54 95
Enclave 51,95
Grand Prix 4 59,95
Gun Metal 59,85
Gun Valkyrie 59,95
Halo 59,85
Hunter - The Reckoning 56,95
Moto GP 58,985

| Nightcaster 59,85
Prisoner of War 59,95
Red Card 59,85
Spy Hunter 59,95
Tour de France 59,95

Telefonische Bestellannahme:

Mo. - Fr. 10.00 - 18.00 Uhr
Sa 10.00 - 13.00 Uhr
Versandkosten:

Vorkasse 3,00 €

Postanschrift:

Franz & Lothar Kern GbR
Wormser Str. 49

64625 Bensheim

Nachnahme 7,53 €

Nur Versand, kein Ladengeschaft

Druckfehler, Irrtimer und
Preisanderungen vorbehalten



PAL-TEST XXL

Gut gerohrt ist halb gewonnen: Anhand des Balkens iiber Eurem Schidel kontrolliert Ihr die
Haltung und das Gleichgewicht Eures Trendsportlers bei Grinds.

Fiir passende
Untermalung

Eurer Trendsport-Matzchen
sorgt der wuchtige Sound-
track: Bekanntester Song
diirfte ‘Youth of the
Nation’ der christlichen
Lirm-Kombo P.O.D. sein,
aber auch die im Video-
spiele-Dauereinsatz (u.a.
auch bei "Spy Hunter” und
“Test Drive Overdrive” zu
hdiren) titigen Saliva sind
vertreten. Elf weitere Songs
von z.B. den Vandals, Eric
B & Rakim oder Pahrcide
bieten aus den Bereichen
Punk, Rock und Rap fiir je-
den etwas — nervt Fuch ein
Song besonders, lasst sich
dieser kurz und schmerzlos
von der Playlist steichen.
Kaufer der kommenden
Xbox-Version haben’s
natiirlich noch besser: Hier
sorgt der obligatorische
Festplatten-Einsalz fiir
praktisch unbegrenzten

Musiknachschub.

HERSTELLER

w

Wohin des Weges? Die Steinstatuen vor Euch sind wie viele andere Objekte
in den Levels Teil einer der zahllosen Aufgaben.

paar Drehungen noch
hoher in die Luft zu kata-
_/ pultieren.  Parkbinke

Die schwarzen Balken zeigen es:

Hier vollfihrt hr gerade den
\ vorgeschriebenen Trick fiir einen Photographen.

Mauern
[hr zu

oder niedrige

wicederum nutzt
schicken Handstandiiber-
schligen, wihrend die
Stofistangen vorbeifah-
render Autos zum soge-
nannten 'Skitching' (sich
anhiingen) reizen. All die-
se Aktionen fiihrt Thr mit
dem dafiir reservierten

bei verungliickten Tricks

Luft rechtzeitig, dass ein

sonst unerreichbarer Areale ermaglichen:
Grindet Thr etwa tber einen als Ausstel-
lungsobjekt aufgehingten Weltkriegs-
bomber, ldsst dieser kurzerhand seine
Ladung fallen — und sprengt damit einen
neuen Weg frei.

Da Ihr als wackerer Inline-Skater Euer
Sportgeriit stindig an den Fien habt
und nicht wie z.B. BMX-Fahrer oder
Skateboarder laufend aufpassen muisst,
dass es Euch nicht abhanden kommt, be-
herrscht Thr ein variableres Trickarsenal.
Neben standesgemiifen Grinds bzw.
Flips, Grabs und Rotationen bei Spriin-
gen konnt Thr v.a. nach StraBenlampen
oder Siulen greifen und ein paar flotte
Spins daran ausfithren. Schnappt lhr
Euch wiederum einen Ast oder ein ihnli-
ches horizontal herausragendes Gebilde,
habt Thr die Moglichkeit, Euch nach ein

. "Tony Hawk” gibt die Krone ab: Brillantes
Trendsportspektakel mit cooler Optik, fei-
ner Steuerung und gewaltigem Umfang.

Crash droht, kénnt Thr durch einen
Druck meist noch rechtzeitig einen ‘Bail’
starten und sicher auf den Fiiden landen.

Abgerundet wird die Blader-

‘Action’-Knopf aus, der
zudem als Rettungsanker

dient: Erkennt Thr in der

Pracht durch die obligatorischen Manu-
als und den Cess-Slide (das Rollschuh-
Pendant zum "Tony Hawk 3"-Revert),
mit denen [hr erst so richtig lange
Trickkombos ausfithren konnt.

Das Leben danach

Habt Thr Euch am Karriere-Modus satt
gespielt, baut Ihr im flexiblen und kom-
plexen Editor neue Skateparks zusam-
men oder geht in mehreren Splitscreen-
Duellen zusammen mit einem Kumpel
an den Start. Neben altgedienten Stan-
dard-Varianten, bei denen es um die
hochste Punktezahl oder den besten
Trick geht, stehen auch schriigere Spiel-
Modi zur Wahl: So sollt Thr z.B. als rol-
lender Tierfreund Papageien und Affen
retten, riesige Eier aufsammeln oder in
einer ‘Black Jack'-Variante Spielkarten
erhaschen, ohne tiber die 21er-Punkte-

grenze zZu ‘L’L‘I.Lﬂj_."&‘n. us

HEIMLICHER HIT: Kaum zu glauben, aber “Aggressive Inline”
stiehlt “Tony Hawk” allein schon wegen des ldeenreichtums die
Show. Zwar diirfen Kreative nur in kleinen Arealen am eigenen

Park basteln und einen Fahrer-Editor gibt's gleich gar nicht, dafiir ist Ac-
claims Inliner ungleich abwechslungsreicher — die bunten Szenerien protzen
nur so mit wahnwitzigen Betitigungsmiglichkeiten. Hinzu kommt das gelun-
gene Rollenspiel-Element mit den individuellen Entwicklungsméglichkeiten.
So trainiert lhr z.B. gerne einige Runden in der Halfpipe, um in einem
schwierigen Levelabschnitt leichter weiter zu kommen. Sogar die Optik ist
detaillierter als in Neversofts Rollbrett-Action — das auftre-
tende Flimmern ldsst sich ob der Vorziige verschmerzen.

[ B4

Hinein ins Vergniigen: Wie hier im Freizeitpark gibt es meist viel schicke Hintergrunddetails zu
\ bewundern, Allerding solltet Ihr Euch besser auf das direkte Geschehen konzentrieren.

Umsetzungen fir Gamecube und Xbox erscheinen im August
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| Resident Evil Code Veronica ........... i. V. W Breath Of Fire
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Super Monkey Ball .............. 59,99
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PAL-TEST

Der Radar links hilt Euch iiber Feindbewegungen auf dem Laufenden — solch
eine Kletteraktion solltet Ihr nur unbeobachtet starten (Xbox).

ENTWICKLER: WIDE GAMES, ENGLAND (WWW.WIDEGAMES.COM)

Die Inszenierung ist
den Entwicklern - von eini-
gen dramaturgisch lach-
haften Zwischensequenzen
abgesehen - gelungen.
Zwar hitten die frechen
Kommentare des obercoo-
len Captain Stone gegen-
iber seinen Haschern Eu-
rem Helden in der trauri-
gen Realitit wahrscheinlich
sofort einen Nackenschuss
eingebracht, dafiir erfreut
die durchweg ordentliche
englische Sprachausgabe
inklusive passender Ak-
zente der alliierten Knast-
briider Euer Ohr. Dass die
Deutschen in obligatorisch-
dilettantischem Teutonen-
Englisch daherreden, ist
ebenfalls amiisant an-
zuhéren. Warum die Auf-
seher allerdings auch in
Privatgesprachen nicht auf
ihre Muttersprache zuriick-
greifen, ist schon etwas

merkwiirdig...

Captain Lewis Stone
= 10 - Schuhcreme

Shooter-Perle "Medal of
Honor: Frontline” direkt im
Zweiten Weltkriegsgebiet
: zwischen Schiitzengriben
| und besetzten Stidten ab-
| setzt, schligt Codemasters’
| ungewohnliches Zuchthaus-
' abenteuer deutlich ruhigere
Téne an. Auf einem Erkundungsflug
iiber feindlichem Terrain wird die Ma-
schine von US-Pilot Captain Lewis Stone
vom Luftabwehrfeuer der deutschen
Wehrmacht vom Himmel geholt. Per
Fallschirm gelingt dem abgebriihten
Flugass zwar im letzten Moment die
Rettung aus der trudelnden Todesmohre,
kaum auf festem Boden gelandet, erwar-
tet Euren Helden allerdings die nichste
bose Uberraschung: Ein ruppiges Emp-
fangskomitee teutonischer Soldaten
nimmt den alliierten Aerospion sogleich
in Gewahrsam und buchtet ihn im nahe-
gelegenen Hochsicher- B

heitsgefingnis ein, wo
Ihr die Kontrolle des
Knastbruders — tiber-

20 - Brecheisen - Nicht auf Lager

20 - Mini-Teleskop

30 - Messingschiiissel - Nicht auf Lager
30 - Wachpatrouillenuniform - Nicht auf Lager

-

Sergeant Harry Fox

Harry Fox ist mein Name. Ich kann so ziemlich alles auftreiban: Zu sinem
sen Preis natirlich. Kann meine Ouellen aber nicht preisgeben.
eschaftsgeheimnis. Kann ich etwas fir Sie tun?

Von links im Uhrzeigersinn:

inkauf beim Lagerhehler, Rundblick aus Ego-Ansicht
und Steinwurftraining. Letzteres schult Eure Fahigkeit, Wachen abzulenken (PS2).

Prisoner

Helfer in der Not: Nicht alle Eurer Knastkollegen haben niitzliche Tipps fiir Euch parat, die
meisten Leidensgenossen wollen zudem fiir ihre Dienste entlohnt werden (PS2).

—lll-

EIN KOMPLIMENT MUSS MAN DEN ENWTICKLERN fiir das innovative Spielkonzept
machen. Kein martialisches Baller-Spektakel, sondern ein gemichliches aber span-
nendes Aushruchsabenteuer erwartet Euch mit “POW”. Dabei geht der Realismus-
anspruch aber stellenweise zu weit: Zu Beginn bereitet Euch ein neues Lager :
heftige Orientierungsprobleme und auch das gesprachsintensive, Puzzle-arti-
ge Zusammensetzen eines Fluchtplans diirfte ungeduldige Naturen schnell
nerven. Lasst lhr Euch auf das ungew®shnliche Spielerlebnis aber erstmal ein,
merkt Ihr, dass hinter dem zunichst wirren Ansatz ein durchdachtes Konzept | D
schlummert. Durch fleifiges Hinweisesammeln wird der uniibersichtliche
Lageraufbau gut erklart, wer die notigen Zahlungsmittel einstecken hat, be-
kommt konkrete Tipps zur weiteren Vorgehensweise geboten. Die schlichte
Ruckel-Optik kommt auf beiden Systemen nicht iiber gehobenes Mittelmal
hinaus. Zudem beschneiden gelegentliche Ubersichtsprobleme Euren
Freiheitsdrang: Nicht selten werdet lhr eingeknastet, ohne Euch einer
Schuld bewusst zu sein, ein grofleres Radar hitte hier Abhilfe geschaffen.

Colin Gibel |

nehmt. Eure Aufgabe: Findet einen
Fluchtweg aus dem streng bewachten

Kriegsgefangenenlager.

spiel der etwas anderen Art genutzt: Wer
pausenlose Action erwartet, liegt bei
"Prisoner of War” daneben, vielmehr er-
lebt Thr ein pazifistisches Ausbruchs-
abenteuer mit hohem ‘Stealth’-Gehalt.

Eingelocht

70

Die gegebenen Einschrinkungen Eurer
virtuellen Umgebung hat Entwickler
Wide Games konsequent fiir ein Video-

ANDERE VERSIONEN

Fine PC-Fassung ist in Arbeit.

Die beschrinkte Freiheit wird Euch be-
reits bei der Lagerroutine schmerzlich
bewusst, denn der Alltag im Camp ist
streng durchgeplant: Frith morgens be-
ginnt der Tag mit der Getangenenab-
zihlung, danach folgen Friithstiick, Mit-
tagessen, Freizeit und Abendappell. Ein
Blick auf die eingeblendete Uhr verriit,
was die Stunde gerade schligt. Zu jedem
Tagestermin dirft [hr Fuch dabei nur in
vorgegebenen Knastabschnitten unbe-
helligt bewegen. Werdet Thr so beispicls-
weise withrend der Mahlzeiten aufser-
halb des Kantinenbereichs erwischt,
geht's fiir eine Nacht in Einzelhaft und
Eure Fluchtpline miissen bis zum nichs-
ten Morgen warten.

Der Weg in die Freiheit

Gliicklicherweise ist Euer Held aber
nicht vollig auf sich allein gestellt, zahl-
reiche Mitgefangene teilen Euer Schick-
sal. Auf Knopfdruck sprecht Ihr die
Leidensgenossen an und lasst Euch
Fluchttipps, Wachenverhalten und La-
geraufbau erkliren. Umsonst geben die
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Fehltritt: Die AuBengrenzen der Gefingnisse sind von einer Todeszone eingegrenzt
zu weit und die Turmwiichter erbffnen nach kurzer Warnung das Feuer (Xbox).

.

inhaftierten Alliierten ihr Wissen aller-
dings nur selten preis, meist musst Ihr
die Jungs erst mit ‘Zahlungsmitteln’ in
Form von Zigaretten, Schnaps und der-
gleichen bestechen. Die Knastwiih-
rungen findet Thr tiberall im Camp ver-
teilt, meist natiirlich in Offiziersbaracken
oder ihnlich gefihrlichen Regionen.
Schritt fiir Schritt erfahrt Thr so zum Bei-
spiel, dass die Flucht mit einem der
Wischetrucks moglich wire, das Tor
zum Fuhrpark aber nur mit einem Brech-
eisen zu Offnen ist, welches wiederum in
einem verschlossen Werkzeugschuppen
herum liegt.

Theorie & Praxis...

...sind zwei Paar Schuhe. Auch wenn
Euer Ausbruchsplan im Kopf schon zur
stellt Euch die
Ausfiihrung vor die eigentliche Schwie-
rigkeit. Captain Stones Zwangsheimat ist
naturgemif mit hohen Mauern, Schutz-

Perfektion gereift ist

ziunen, patrouillierenden Soldaten so-
wie Wachtiirmen voll gestopft — und die
Lageraufsicht wartet nur darauf, Euch zur

Station.c2

M and Act 2002 Accla

ein Schritt

Strafe fiir irgendeine verbotene Hand-
lung ins Loch zu stecken. Doch gliickli-
cherweise hat Euer Ami-Held bei der
Grundausbildung nicht geschlafen. Fit
wie Solid Snake driickt sich Stone an
schiitzenden Wiinden entlang, itberkra-
xelt Maschendrahtbarrikaden, schleicht
geduckt durchs Lager oder robbt ungese-
hen unter Autos oder Pfahlbarracken
herum. Ein Radar am unteren Bildrand
gibt dabei Auskunft iber etwaige Fein-
desbewegungen. Wann [hr Eure Beute-
ziige durch das Camp startet, bleibt Euch
iberlassen. Tagsiiber streunen weniger
Wiichter umher, dafiir ist deren Sicht-
weite umso besser. In der Nacht habt Thr
daftir mit zwar halb blinden, aber viel-
zihligeren Gegnern sowie umherwan-
dernden Suchscheinwerfern zu kimpfen.
Doch auch hier kommen Euch die Kol-
legen zur Hilfe: Gegen die notigen Zah-
lungsmittel hiindigen Euch die geschifti
gen Mitinhaftierten Tarnung-verstirken-
de Schuhwichse oder Teleskope zum

unauffilligen Auskundschaften aus.
Solche verbotenen Items solltet Thr bei

| Im Dunkeln ist gut munkeln: Mit Schuhcreme im Gesicht und gut versteckt
\ werdet [hr von den Wachen nur schwer entdeckt (PS2).

Nicht-Gebrauch stets in Eurer Privattruhe
in der Schlafbarracke lagern, wollt Thr
nicht, dass sie Euch abgenommen wer-
den. Weiterhin konnt Thr bei Eurem
Feldbett jederzeit den Spielstand sichern.
Dem lindlichen Knast entkommen, ist
Eure Flucht aber noch nicht beendet,
von Colditz bis Stalag Luft warten noch
einige weitere Camps auf Eu-
ren Besuch. c¢g

Ein echter Mann: Stone
bleibt selbst im r\m;gc'si(_'hi
des Todes cool (Xbox).

Pazifistisches Ausbruchs-
abenteuer mit unge-

wohnlichem, aber recht
kompliziertem Konzept —
technisch nur maRig.

Das gleiche mit marginal
h;‘iss%icherer Optik: Wer
sich auf die ruhige Knast-
mar einldsst, den erwar-
tet ein spannendes Spiel.

INTENDO
GAMECUBE.

Nintenda and
M Entertainme




PAL-TEST
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ENTWICKLER: CUNNING DEVELOPMENTS, ENGLAND (WWW.EMPIREINTERACTIVE.COM)

Namcos Genre-Highlight "Time Crisis 2"
ariilien. Der Abschuss des orangefarbenen Kerlchens hinten links bringt wertvolle Extra-Sekunden.

Continues gibt es keine — lduft Euch das Zeitlimit ab, folgt das ‘Game
Over’. Dafiir steckt Heldin Jade Carnell mehrere Treffer ein. Y.

lasst

Nicht gerade Oscar-ver-
ddchtig: In den unspekta-
kuldren Zwischen-
sequenzen ertont deutsch
untertitelte, englische
Sprachausgabe.

HERSTELLE

GRAFINK SOUND

Da freut sich der darbende
Lichtpistolen-Besitzer: Aller
politischen  Spannungen
zum Trotz bringt der eng-
lischstiimmige Publisher Empire Inter-
aclive sein erstes Lightgunshooter-Spek-
takel auf den deutschen Markt.

Die Story: Ein dubioser GroBkonzern
plant per Gedankenkontrolle, die
Menschheit zu unterjochen.

Die Heldin: Ein junges Midel namens

Jade Cornell, welches den dunklen

Machenschaflten der Cybergangster auf
die Schliche kommt.

Die Aufgabe: Ballert Euch in der Rolle
des rothaarigen Freigeists via G-Con-2-
kompatibler Plastikwumme (Modelle mit
der Vorgiinger-Technik werden selbst-
verstindlich ebenfalls unterstiitzt) in finf
Missionen um die halbe Welt, um dem
raffgierigen ‘Eurodream’-Konglomerat
das finstere Handwerk zu legen.

Schon die Hintergrundstory zu "End-
game” klingt nicht gerade bahnbrechend
innovativ, gleiches gilt auch fir den
Spielverlauf: In tduschend idhnlicher
"Time Crisis 2"-Manier hechtet Eure
Heldin fortan von einer Deckung zur

Kurzweiliges Lightgun-Geballer in ”"Time C
Tradition — innovationsarm, aber ordentlich geklaut

T2

nichsten und legt mit
gezielten Feuerstofien
die anriickende Poly-

Auch schon mal dagewesen: Knallharte Shootouts in rollenden Zigen
scheinen mittlerweile zum Genre-Standard zu gehdren.

gon-Brut aufs Kreuz. Immer dann, wenn
Euer virtuelles Magazin leer geschossen
ist oder ein feindliches Projektil gerade-
wegs Kurs auf Euer Alter Ego nimmt,
geht Thr durch Loslassen des A- bzw, B-
Knopfes kurzzeitig in Deckung und war-
tet einen ginstigen Moment zum Kon-
terangrift ab. Allzu lange solltet Thr hin-
ter den schitzenden Barrikaden aller-
dings nicht ausharren, denn ein knacki-
ges Zeitlimit tickt gnadenlos gegen Euch
Trefft thr zudem eine der sporadisch ins
Schussfeld torkelnden Zivil-Personen,
werden Euch einige Strafsekunden abge-

zogen. Im Gegenzug lassen sich
ab und an gegnerische Spezial-
-

Agenten blicken, deren Eliminierung
wertvolle Bonuszeit einbringt. Natiirlich
diirfen auch die obligatorischen Boss-
Duelle nicht fehlen, technisch migige
Zwischensequenzen verbinden die ein-
zelnen Abschnitte miteinander.

Als besonderes Schmankerl schaltet Thr
durch besonders gute Leistungen immer
neue ‘Mighty Joe Jupiter-Minispiele frei.
Bei diesem Cartoon-Superhelden handelt
es sich um die Lieblings-TV-Figur von

Jade Cornell. Eine Handvoll Trainings-

einheiten und einige nette Kurz-Missi-
onen im spaRigen Comic-Stil sorgen als-
dann fiir angenehme Abweschlung vom

-
WER "TIME CRISIS 2” MOCHTE, wird auch mit “Endgame” seinen
Spall haben. Entwickler Cunning Developments verzichtete nam-
lich konsequent auf eigene Ideen, stattdessen bedienten sich die
Briten fast unverschimt groBziigig beim Namco-Vorbild. Dabei ist die hekti-
sche Ballerorgie zwar insgesamt einen Tick umfangreicher ausgefallen, einen
motivierenden Zweispieler-Modus oder Abwechslung bietende Einlagen jeg-
licher Art sucht lhr aber vergebens. So spurtet lhr eben in jedem der zumin-
dest optisch abwechslungsreichen Areale stets von einer Deckung zur nachs-
ten und macht die Schurken nieder. Insgesamt bleibt “Endgame” somit ein
kurzweiliges aber recht eintoniges und innovationsloses Lightgun-
Spektakel, bei dem zumindest Genre-Fans auf ihre Kosten kommen.

Umsetlzunge

VERSIONEN

nd zurzeit nicht geplant.

harten "Endgame”-Alltag. cg

DEFDOSE auBenindische Konig Yik-1k-Tkik,
planti Professor Kinks TOLICHE Prototup-Ka
mRerrs L — 2 = i —
Nett: Die freispielbaren Aben-
teuer von ‘Mighty Joe Jupiter’
stehen optisch im krassen
Gegensatz zum Hauptspiel.




ENTWICKLER: HiIGH VOLTAGE, USA (WWW.HIGH-VOLTAGE.COM)

Stitch Experiment 626

| Kein Disney-Zeichentrick-  wird. Bei der

film ohne das entsprechen-  "Stitch Experiment 626" |\|«,'5|i1

de Lizenzspiel — das gilt Hawaiimiidel Lilo auBen
s |hst flir B-Streifen e stattdessen scl ft Thr in
Lilo & Stitch”, der vom Mausimperium Rolle des aufierirdischen Koa-
prompt in den Sommermonaten statt an - la-Klons Stitch und sollt fii
Weihnachten in den Kinos verwurstet ure err Meister in
n-Welten
ge sammeln. Damit
uch die tL indliche Fauna
und Flora bei den Plattform-
hiipfereien nicht zu sehr stra
imme bewaffnet. Dickere ixtras wie ein Jetpack oder einen Laser-
I\I(JL]\LH wiederum erledigt H]l mit ei strahler, den Thr als Lianenersatz miss-
nem spezie II‘ n H ip t\ptlm" oder dem  braucht. Auerdem findet Thr versteckte
bei luloidrollen, die Ihr gegen Film
hnipsel aus

tauscht. s

¥ LIEBLOSE AUFTRAGSARBEIT? “Stitch Experiment 626" siecht man | d - p—
¥ vor allem bei der Technik an, dass die Entwickler reichlich unen- i ) .H_armloses, al)e_r .dank

thusiastisch zur Sache gingen: Niedrige Auflosung, optisch karge 5 X e!nlgcrmaf\en ()rlgmeller
Szenarien und eine trotzdem schwankende Bildrate sind ein Armutszeugnis f Aufmachum% nettes i
fiir heutige PS2-Produkte. Die Kamerafiihrung ist zwar immerhin keine 'a" = : o ]ump’n’Run, ldElS tech-
Katastroph st aber trotzdem einiges zu wiinschen iibrig. Trotzdem =
macht das Spiel hinter der schibigen Fassade unerwartet Spal: Vor allem
dank einiger abwechslungsreich gestalteter Levels und den im Laufe der Zeit
hinzukommenden Extr chwung- und Flugmaglichkeiten forscht lhr

n du Ilhlr( !(l‘l(‘ :un(l me nt besse-

Dragon Ball diverse Teile erfragen ||

Port Royale

Blade € 3995 Fragen Sie nach unseren

Tactics Orgre
Tony Hawks 3

llllllllllllllllllllllllIIIllllllllllllllllllllll‘ ﬁ -P
PSone - PS2 - Gamecube - Gameboy Advance - X-BOX - N64 - Dreamcast - PC CD-ROM - Lisungsbiicher - DVD - Anime - Merchandise - Service - Umbauten

BESTELLHOTLINE Email inffo@videogamede ™ | .
a1 B | L - - =
| A - -
" ey =f Qe
Coole Preise - Importgames - Importspiel mbat ! Videogame.de - —
., Video 6 Game Vide ideo 5 Garruz -.m [ |
UNSERE BAMESHOPS: " Bariipes Altes O SanE Wittan A eeesse Y HANDLERANFRAGEN. ERWONSCHT - Héndlerhotline: 030 - 86 27 77-0 “
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII- -
- } - SUAEPE, e All Star Baseball 2002 <€ 5785 Legend of Wrestling € 5795  SSX Tricky € 5795 = =
4 : \ Bloody Roar 3 € 5795 Luigi Mansion € 5795
,:__;\‘ ' RN Crazy Taxi € 5785 NBA Counside ey  PNwmmbg: € | -
{ \ - : N p FIFA WM 2002 € 5795 Pikmin € 5795  Adapter PSX Zubehfir am Cube € 19,95
@ GAMECUBE. 2'394| & 5% JamesBond007 € 5755 Resident Evi €5795  gonyoller schonab € 1795 ™ -1
Star Wars Rougue Leader € 57,95 Tony Hawks Skateboard € 5785 Wave Race € 5795 Sonic 2 € 5795 Soanons Cisd ali €ugs ™ )
Super Smash Brothers € 5795 T rok Evolution € 5795 Worms Blast € 5795 Smugglers Run € 5795 o
Superstar Soccer 20021852 <€ 5795 Virtual Striker 3 € 5785 WWF Wrestlemania € 5795 Spiderman the Movie <€ 5795 RGB Kabel richtige ! € 1995 = -
llIlIllIllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIllllllllllllll g
E , FIFA WM 2002 € 64,95 Jet Set Radin € 64,95 Tom Clancy's Ghost Recon € 64,95 - -
Ld Grand Prix 4 € 64,95 Knockout Kings 2002 <€ 6495 Tony Hawks 3 €3995 m -
g Gun Metal € 6495 Moto GP € 6495 UFC € 6495
Bun Valkyrie € 64,95 Night Caster € 6495 WWF Raw €p495 W =]
SO Z _. Hunter € 6495 Genma Onimusha € 6495 Red Card Soccer €6485 o F -
Azurik € B4,95 Crash Bandicoot € 6495 James Bond 007 € 64,95 Pirates The Legend ... € 64,95 Adapter PSX Zubehtir an XBOX € 29,95 L
Blood Omen uncut € 64,95 Crash € 6495 Jet Set Radio € 64,95 Spiderman The Movie <€ 64,95 Controller ab € 2995 = -
Commandos 2 € 6495 F 12002 € 6495 Knockout Kings 2002 € 64,85 Splashdown € 64,95 DVD Region X auf Anfrage - -
lllllIIIlllIIllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
FIFA WM 2002 € 5795 Silent Hill 2 €4995 Control Pad No ab € 1895 m [
Iran Aces 2 € 5795 Star Treck Elite Force € 5795 .
N omes Bond im Kreuzfeuer € 29,95 Superstar Soccer 21552 € 5795  Memory Card ab €2095 oy o=
o - Le Mans 24 h € 3995 Tekken 4 € 57985 Universal Umbauchip  auf Anfr. - -
= = r € e Metal Gear Solid 2 ab € 34,95 Vampire Night mit wd ohne 6un € 5795 yon g A
Alone in the Dark €3995 Conflict Zone €2995 No One ... € 5795 Virtual Fighter 4 € 5795 U € 3885 = -
BOFL Fussball Manager 2002 € 5795 Deus Ex € 5795  Resident £l Code Veronica € 28,95 V Rally 3 € 5785 I - -
Blood Omen 2 uncut € 5995 DTM Racing € 5795 Red Card Soccer € 5795 RGB Kabel ab € 495
IIIIIIIIIIIIIllllllllllllllllllllllllllllllllllll-‘ |
1 2 | n - - . k %) i
: \b% DVD:§ Ky - TR
I8 [ | | A o [ | - -
Mario Kart 7 B soidier of Fortune 2 € 3495 ¥ Harry Potter g 2495 N Phantum Quest DVD € 2495 Slayers TV Box “é 2995 W =]
Super Mario Advance 2 g Die Hard Nakatomi € 34,95 g Terminator 2 limited Box 29 95 g Silent Mibius TV BOX OVD € 2995
Golden Sun Dungeon Siege € 4495 Final Fantasy € 2785 S UVFI i Wedding Peach Val. | VD€ 2485
Spiderman B Freedom Force auf Anfr. ™  Sie leben 18ner € 2795 W The Wind of Amnesia ViS € 19,95 gL m"l]EDK€ p
Crash Bandicoot m Jedi Knight 2 € 4495 -y StarTreck diverse  auf Anfi. W Utena 1-8 VHS T byed
Fire Pro Wrestling . Grand Theft Auto 3 € 44,95 . Simpsons Box 1 und 2 je € 39,95 - Jin Roh VD € 2995
| | n n

viele weitere Artikel im WEH viele uncut Filme auf Anfrage Hong Kong DVD's!




PAL-TEST

Zwar ist die blutige
Diamonenhatz nicht beson-
ders umfangreich ausgefal-
len, dafiir halten Euch eini-

ge freispielbare Goodies

iibers erstmalige Durch-
zocken hinaus bei der Stan-

Ein Musikvideo der
Industrial-Metal-Combo
‘Coma’ gehirt ebenfalls
zum Lieferumfang von

\”Hunter: The Reckoning”

ge. So erwarten Euch ab-
hingig von der gezeigten
Leistung nicht nur unter-
schiedliche Enden, auch
Bonuskostiime, ein alterna-
tiver Jager-Modus und die
knallharte Alptraum-
Variante locken hart-
nackige Xbox-Exorzisten
immer wieder ans Pad.

ENTWICKLER: HIGH VOLTAGE SOFTWARE, USA (WWW.,HIGH-VOLTAGE.COM)

Hunter: Th
Reckoninc

Knopf im Ohr? Auch phantasievolle Zwischengegner wie dieser durchgeknallte Riesenteddy kreu-
zen Euren Weg — die Kameraperspektive konnt Ihr nicht modifizieren, die Zoomstufe schon.

Die alibimaBigen Missionsziele wie Perso-
nenschutz oder Schlisselsuche geraten ob
der Dauer-Action schnell zur Nebensache )

dem hat jeder Kimpe eine Nah- und ei-
ne Fernwaffe samt unendlicher Munition
im Gepick. Die agile Mirtyrerin bevor-
zugt beispielsweise zwei kleine Dolche
und ein 20 Patronen fassendes Pistolen-
doppel, die Verteidigerin verlisst sich
auf Krummsibel und einen sechsschiissi-
gen, durchschlagkriftigen Trommelre-
volver. Zudem gibt es in den polygona-
len Levels noch zahlreiche weitere Tod-
bringer wie Schrotflinte, MG, Flammen-
werfer und sogar eine Kettensiige zu fin-
den. Der eigentliche Spielverlauf samt
Steuerung ist dabei hochst simpel gehal-
ten: Via linkem Analogstick steuert Thr
Euren Recken durch die zwar weitliufi-
gen, aber Gbersichtlich konstruierten
Stadtteile, mit dem rechten Pendant legt
Thr von der Laufrichtung unabhiingig auf
die anstiirmenden Monster an. Ahnlich

Als der verurteilte Serien-
i morder Nathaniel Arkady auf
| dem elektronischen Stuhl
rostet, tut sich im wahrsten

¥

Sinne des Wortes das Tor zur Holle auf.
In letzter Sekunde gelingt es zwar, die
herausquellende Zombiearmee in der
Polizeistation einzuschliefen, ein Jahr
spiiter bricht die Versiegelung jedoch
wieder auf und die Untotenschar ergiefit

i
Weiter mit STARY ==
| ————rmp———— /

< —————

Zwar erhaltet Ihr fiir jede Meuchelaktion Erfahrungspunkte, mit
einem Levelaufstieg werdet Thr aber nur selten belohnt.

HERSTELLER

Simples, aber motivierendes und stimmungsvolles Dauer-
gemetzel - liebevoll inszeniert und zu viert sehr spaSig!
¥ = —

dem Kerkerklassiker "Gauntlet” laufen
Euch Zombies, mutierte Kanalratten und
gefliigelte Lowendimonen gleich im
Dutzend entgegen, allerdings beherbergt
jedes Areal nur eine begrenzte Anzahl
Ungettime. Mit der rechten Schultertaste
lasst Thr die gerade gewiihlte Waffe ihren
Dienst verrichten, mit den tbrigen
Knopfen wechselt Thr zwischen den
Kampfgeriten und Zaubern (jeder Recke
erlernt eine Handvoll Defensiv- und
Offensivspriiche) durch. Habt Thr einen
Levelausgang gefunden und simple Auf-
gaben wie Schliisselsuchen absolviert,
geht es nach einer Zwischensequenz am
niichsten Schlachtplatz weiter. cg

sich tiber das Stidtchen Ashcroft — nur
die sogenannten ‘Jiger’ konnen der Di-
monenbrut Einhalt gebieten.
So wihlt Ihr zu Beginn des Spiels einen
dieser vier Haudegen aus (bis zu drei
weitere Freunde dirfen sich an der
Monsterjagd beteiligen) und tretet den
Biestern entgegen. Nattrlich unterschei-
den sich die einzelnen Helden in ihren
Eigenschaften: Der schmichtige Richter
etwa verfigt zwar nur (iber eine geringe
Korperkraft, ist dafir im Magieeinsatz
umso fitter. Der Richer hingegen setzt
vornehmlich auf schlagkriftige Argumen-
te und tberlisst den Hokuspokus
lie‘her seinen Mitstreitern. Zu-

-
EINE WARNUNG VORWEG: Anspruchsvolle Action-Fans werden
sich mit “Hunter” binnen Minuten langweilen; die simple
Schlachtplatte im “Gauntlet”-5til richtet sich vornehmlich an ge-
sellige Mehrspielerrunden. Ordentlich gemacht ist das Ganze aber allemal:
Die atmospharischen Stadtteile nerven Euch nicht mit verwirrendem Auf-
bau, die phantasievolle Feindespalette ist durchweg ordentlich modelliert
und animiert. Besonders die ebenso vielseitigen wie taktisch sinnvollen Waf-
fen zaubern abgebriihten Monsterjagern ein dreckiges Grinsen aufs Gesicht.
Zwar wird die mit viel Liebe zum Detail kreierte Massenvernichtung mit
mehreren menschlichen Gefahrten zuweilen recht uniibersichtlich, dem
motivierenden Wetthacken und Waffenklauben schadet das aber kaum.

e l
Heiler oder Offensivzauberer?
Je nach Klasse verfiigen die
Helden tiber unterschiedliche
magische Talente.

ANDERE VERSIONEN

Umselzungen sind zur

nicht geplant.



ENTWICKLER: PITBULL SYNDICATE, ENGLAND (WWW,PITBULL.CO,UK)

Test Drive Ove

Infogrames und Pitbull Syn-

der PS2 Sportwagen-Moto-
il ren aufheulen: Auch Xbox-
Raser diirfen bei "Test Drive Overdrive”,
dem jiingsten Spross der traditionsrei-
chen Rennspielserie, aul dem Fahrersitz

| Bei Unfillen wirbeln nicht selten die beteilig-
ten Autos durch die Luft — doch zum Gliick
geht's immer schnell weiter.

dicate lassen nicht nur auf

- e - —
KEINE GROSSE UBERRASCHUNG: Das Xbox-"Overdrive” weicht | 2 HERSTELLER
erwartungsgemal h])il’!l:l’i\(.'h keinen Millimeter von der PS2- Alg lnfogrames- Prlckelnde TemPObOL
Fassung ab. Microsoft-Raser erfreuen sich dafiir an einer dezent 8

detailreicheren Grafik mit einer soliden Bildrate sowie dem obligatorischen
Surroundsound und der Moglichkeit, eigene Musik einzubauen. Auf jeden
Fall bekommt lhr mit "Test Drive Overdrive” ein fein priasentiertes und flot-
tes Rennspiel, das gelungen in die von "Burnout” gesetzte Kerbe schligt und

Platz nehmen. In vier Stidten
(San Francisco, Tokio, Lon-
don und Monaco) tretet Thr
zu Einzel- oder Zeitrennen
an. Alternativ arbeitet Ihr im
"Untergrund'-Story-Modus an
Eurem Raserimage: In rund 40
Wetthewerben miisst Thr Euch

Gewdhnlich seht Ihr in
Tokio Hochhéuser, hier
l geht's kurz durch den Park. |

dabei meist gegen ein Quin-
tett aggressiver CPU-Fahrer
durchsetzen, gelegentlich
Drangeln im Dunkeln: Immerhin erkennt thr in der Nacht
die Kurvenanzeigen um einiges besser als bei Tag.

warten aber auch Einzelduelle

oder sogar Dragsterrennen \__ ©'¢ MVena
mil zwangsweiser manueller Schaltung  6ffentlichen StraBen statt — argloser | In der Werkstatt diirft Thr
auf Euch. Zu allem Uberfluss sorgen  Normalverkehr ist also ebenfall T Pich Belieien den Lack
\ C ,‘ e : CI C b gC NOormalverkenr ist also ebenralls Hl‘“lrl“ | Eures Autos P()'V\(‘I'l‘n
nicht nur die Kontrahenten fir Pro-  wegs und sorgt natiirlich regelmiigig fir ——————————————————
bleme: Nicht selten braust [hr mitten in  haarige Situationen. Auch zu zweit dirft

der Nacht durch die Metropolen. Zudem  Thr ran, dann wird im Split-
findet das Geschehen grundsitzlich auf  screen gerast. us

zerei durch vier GroR-
stadte: Grafisch gelunge-
nes und unterhaltsames FrFTErTirtir
Arcade-Rennspiel.

in cinigen Dingen seine Arbeit deutlich besser macht: Unfille sind wirklich | - y ; o HULTIPLAYER

fast immer Eure eigene Schuld, auBerdem orientieren sich die CPU-Kon-
kurrenten stark an Eurer Leistung — das ist zwar etwas ge-

schummelt, halt aber die Spannung stetig hoch.

Ulrich Steppberger

Die PS2-Fassung wurde in MANIAC 7/2002 ebenfalls mit 82% Spielspall getestet

N
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Die skurrilen pod-
Vehikel sind keineswegs
der Fantasie eines gelang-
weilten Programmierers
mit akuter Geschmacks-
verirrung entsprungen:
Sony tat sich fiir die Ent-
wicklung der tatsachlich
existierenden Wigelchen
mit Toyota zusammen und

Lahm: Die Pod-Rennen
im Spiel sorgen nicht
gerade fiir einen
Tempo-Rausch.

erforschte das Verhalten
zwischen Autofahrern und
ihren Benzinfressern.
Besonders stolz ist man auf
die Frontpartie der Pods: Je
nach Gemiitszustand
leuchten die Streifen auf
der Motorhaube in einer
anderen Farbe. Raser ern-
ten z.B. ein erbostes Rot
von ihrem Pod. Noch
bizarrer: Wenn der Mini-
Flitzer gliicklich ist,
wackelt er mit dem

Schwanz, ih, der Antenne.

Stiihlerticken: Die
Inneneinrichtung der
Pods lisst sich stufenlos
verschieben.

HERSTELLER

ENTWICKLER: PoLyPHONY DIGITAL, JAPAN (WWW.SCEE.COM)

GT Concept 2002

Tokyo - Geneva

Glanzend: Die Spiegelungen auf den detail-
lierten Auto-Maodellen kommen vor allem
beim ‘Swiss Alps’-Kurs zur Geltung,

Da werden selbst Besitzer
von aufgemotzten Spoiler-
Schleudern griin vor Neid:
Konzeptautos
Traum jedes Autonarren. Mit Sonys
“Gran Turismo”-Update bekommen
Konsolen-BleifiiRe jetzt die Chance,
selbst in einem dieser oft zukunftswei-
senden Prototypen Gas zu geben.

Fuhrpark fiir Milliardare

Besitzer der dritten "GT"-Episode miis-
sen erstmal umdenken, denn der Karri-
ere-Modus samt Ersatzteil- bzw. Wagen-
kauf wurde komplett iber Bord gewor-
fen. Stattdessen nehmt Thr anfangs an
Lizenzfahrten teil, um die funf Kurse so-
wie deren Riickwiirts-Varianten freizu-
schalten. Ja, richtig gehort: Von den ehe-
mals 20 Rennpisten sind gerade mal
‘Tahiti Maze', ‘“Tokyo R246’, ‘Mid-Field
Raceway' und ‘Swiss Alps™ tibriggeblie-
hen — der ‘Autumn Ring” aus dem ersten
Teil debiitiert dagegen im 128-Bit-Glanz.
Als Hilfsfunktion fir 6lige Anfinger kann
ein Pace-Car aktiviert werden: Dessen
Tempo dient als Anhaltspunkt dafir, wie
gut Thr im Vergleich zur geforderten
Norm liegt. Fiir besonders schnelle
Rundenzeiten werdet Ihr mit
Goldmedaillen sowie massenhaft neuen
Karren zugeschiittet. Rennfahrer-Cliquen

sind  der

Optisch wie spielerisch famoser "Gran
Turismo”-Ableger, der leider unter Modi-
Armut leidet.

Neu und reichlich unverschamt: Der Pilot des Pace-Cars scheint mit seinem Job als

Orientierungs-Hilfe nicht ausgelastet zu sein und driangt Euch gerne mal von der Strecke.

heizen gleich in Splitcreen-Duellen oder
uber Link mit bis zu sechs PS2-Rasern
um die Wette.
Wahre Herausforderungen finden PS-
Gotter aber erst Kotfliigel an Kotfliigel
mit den finf ruppigen KI-Piloten. Die
verfligharen Untersitze wurden hierfiir
in die Kategorien Traumwagen, Euro-
piische Autos, Pazifische Autos, Renn-
wagen und die titelgebenden Konzept-
schlitten unterteilt, Withrend die ersten
vier Bereiche mit unzihligen, relativ ge-
wohnlichen Fahrzeugen wie Audi A6
oder Ford GT40 vollgestopft sind,
bringt letzterer mit abgefahre-
-

nen Einzelsticken (u.a. die Honda-
Flunder ‘Dualnote’ oder der stylische
‘Cien  Design') die Augen
Hubraum-Freaks zum Leuchten. Das je-
weilige Wagen-Aufgebot der KI-
Widersacher orientiert sich automatisch
an Eurer Priferenz — hoffnungsloses
Hinterherfahren gibt's also nicht. Wer
den Computer-Schumis den Auspuff
zeigt, kann seine Fortschritte jederzeit
auf einem Status-Schirm betrachten.
AuBerdem wird angezeigt, ob Ihr bereits
Zugriff auf die versteckten Extras wie
das ‘Pod-Rennen’ (siehe Randspalte)
habt. tk

jedes

-
KEINE FRAGE: "GT Concept” glinzt mit dem brillanten Fahr-
verhalten und der Hochglanz-Optik, die schon den Vorginger

“Gran Turismo 3” zur tadellosen Edel-Raserei machten. In Sachen

Spielumfang haben die Renn-Experten von Polyphony allerdings zu heftig

mit der Schere gewiitet: Magere fiinf Kurse — die Profis sowieso aus einem

der Vorginger kennen - und gerade mal zehn verschiedene Rennen bieten
auf Dauer einfach zu wenig Abwechslung. Fanatische Autonarren miissen al-
lein wegen dem gigantischen Karren-Aufgebot voller skurriler Reis-

Schleudern aber trotzdem zuschlagen, zumal der Preis bei moderaten 40

Euro liegt. Neulinge halten sich lieber an die noch preiswertere

Platinum-Ausgabe des wesentlich umfangreicheren PS2-Vorgingers.

Der Vorgdnger “Gran Turismo 3 A-spec”

wurde in MANTAC 92001 mit 92%, getestot

Dumm: Die KI-Konkurrenten
fahren meist brav hintereinan-
der her - Uberholmandver
L (links) gibt's selten.

SIONE®
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ENTWICKLER: Acciaim SALT LAKE City, USA (WWW.ACCLAIM.DE)

Legends of Wrestling

Der Konkurrent THQ
ldsst sich mit seiner
§ Muskelprotz-Kloppe-
rei noch etwas Zeit,
lelm ist die Bahn fiir "Legends
of Wrestling” von Acclaim frei:
Zwar konnt Ihr hier auer Hulk
Hogan, Rob Van Dam und Jerry
Lawler keiner weiteren aktuellen
WWE-Stars tiber die Matte scheu-
chen, dafir fillen zahlreiche be-
kannte Namen naher und ferner
Vergangenheit (wie Bret Hart, die
von-Erich-Sippe oder die Road
Warriors) das 42 Kidmpfer umfas-
sende Feld. Wie auf der PS2 tretet
[hr mit simpler Steuerung zu
Einzel- bzw. Tagduellen an oder
versucht, im Karriere-Modus erst
die regionalen

Und er kann es doch: Der Hulkster in
seinem (wieder) aktuellen Outfit zeigt
unerwartet akrobatische Aktionen.

T h

/

und schliellich den groen Meis-
tergurtel zu erkidmpfen. Zwar ver-
missen Hobby-Wrestler weiterhin
eine Vielfalt an Match-Varianten,
dafiir ist das Geschehen dank flot-
terer Bewegungen und 60-Hz-
Modus etwas dynamischer als bei
der Sony-Vorlage — nicht nur fiir

Nostagiker gut. s

ACTIOM

Solide, aber unspektakulire
Wrestling-Klopperei: Dank
flotterem Ablauf etwas
besser als auf der PS2.

FAL
-]

ANDERE VERSIONEN

Die PS2-Fassung wurde in MANIAC

ENTWICKLER: RADICAL ENTERTAINMENT, KANADA (WWW.RADICAL.CA)

Dark Summit

Zum Abschluss des
frohlichen System-
reigens gibt sich
"Dark Summit” von
THQ .1Luh noch auf dem Game-
cube die Ehre: Wie gehabt saust
Ihr mit der rothaarigen Rebellin
Naya per Snowboard Hinge hin-
ab, drgert mirrische Skifahrer und
erfiillt Aufgaben wie das Sammeln
bestimmter Zielobjekte oder die
Ausfihrung spezieller Tricks. Seid
Ihr fleiig und erfolgreich genug,
gibt’s alternative Outfits oder bes-
sere Boards. Zudem winkt der
Aufstieg zu hoher liegenden Hin-
gen, wo Lhr nach und nach mehr
vom Geheimnis rund um den ver-
botenen Mt. Garrick liftet.
Getan hat sich

HERSTELLER

Der Berg ruft: Noch seid Ihr alleine
unterwegs, aber bald storen fiese
Skifahrer die Ruhe.

auch auf dem Nintendo-Wiirfel
nichts, immer noch bleibt "Dark
Summit” eine kompetente, aber
auf Dauer etwas fade Schnee-
rutscherei, die wie schon auf der
Xbox die Stirken der Konsole
kaum nutzt — Bildrateneinbriiche
bleiben ein weiteres Mal unausge-
merzt, us

SpalSige Mischung aus
Snowboardsimulation und
Action-Adventure. Technisch
wenig spannend.

ANDERE VERSIONEN

1/2002 mit 68% Spielspals bewertet,

Dic PS2- und Xbox-Fassunpe 0 wurden in MANIAC

7A% Spic

5/2002 bzw. /2002 mit joweils

spaft bewertet.

ENTWICKLER: SEGA AM2, JAPAN (WWW.SEGA-AM2.CO.JP)

18 Wheeler

Kein Wunder, dass
Sega zu Dreamcast-
Zeiten stindig tiber

die eigenen Fiile
a[()lpcm.' So wurde fir die gute
aber erfolglose Automaten-Um-
setzung "F3355 Challenge” wegen
der Ferrari-Lizenz ein Handel mit
Acclaim abgeschlossen, von dem
seither fast nur die Amerikaner
profitierten — bekamen sie doch
die Rechte fir alle Umsetzungen
des Verkaufsschlagers "Crazy
Taxi" und der Truck-Raserei "18
Wheeler”

Geidndert hat sich bei letzterem
Titel auf der Nintendo-Konsole
nichts. Wie schon auf dem Dream-
cast ist das einsteigerfreundliche
und witzige LKW-Gerase unter-
haltsam, aber entschieden zu kurz
ausgefallen. Schlappe vier Auf-
trige  werden

HERSTELLEI

So ein Limmel: Euer riicksichtsloser
Erzrivale dringelt und rempelt, was
das Zeug hiilt.
zwar durch einige Bonus-Modi
wie Einpark-Ubungen und Run-
denrennen (die auch im Split-
screen-Duell moglich sind) er-
ginzt, aber das war’s dann auch
schon. Immerhin ist die Umset-
zung sauberer als auf der PS2 und
erfreut zudem mit einem 60-Hz-
Schalter. Wer's bisher nicht kann-
te, spielt ruhig mal an; fir eine
Runde zwischendurch macht’s

Laune. us

Uriger Brummi-Arcadespal,
der aber viel zu kurz und
technisch inzwischen etwas
altbacken ausgefallen ist.

Die PS2- und Dreamcast-Fassungen wurd

IJ-'\IH\I\

it 69% (MANIAC 2/2002) bzw. 70%

(MANIAC 5/2001) gete: \l( t.

ENTWICKLER: Accram SALT LAKE CiTy, USA (WWW.ACCLAIM.DE)

Jeremy McGrath
Supercross World

Wir erinnern uns:
Auf der PSone wurde
der arme Jeremy
/ - McGrath ein ums an-
dere Mal als Zugpferd fur tible
Motocross-Machwerke

miss-

braucht, fir den letzten Anlauf

wurde auch noch der bedauerns-
werte Kollege Chuck Pastrane mit
eingespannt. Letzterer hat inzwi-
schen die Flucht in den sicheren
Activision-Trendsport-Hafen ergrif-
fen, wihrend "Jeremy McGrath
Supercross World” die gruselige
Tradition auf dem Gamecube fort-
setzt.

Zwar sind alle Standardingredi-
enzen eines gewohnlichen Off-
road-Motorradrennens — zahlrei-
che Fahrer, Kar-

HERST:LI.ER

Macht's den CPU-Fahrern nach und
stirzt Euch in den Abgrund; vielleicht
ist er ja doch bodenlos...

riere-Modus, verschiedene Stre-
ckentypen (In- und Outdoor,
Freestyle oder freie Wegsuche
beim Baja) — vorhanden. Daftr
sorgt die hochgradig billige und
daftir nicht mal ruckelfreie Optik
cbenso wie die licherliche Physik
und die popelige Steuerung fiir
Gruselschauer — nur fiir Maso-
chisten

Endlich hat auch der Game-
cube einen Totalausfall:

Reichlich fades Rennspiel,
das rundum enttiuscht.

ANDERE VERSIONEN

Eine PS2-Fassung ist bereits erhiltlich,




PAL-TEST

Rechte-Chaos: pie
Auswirkungen der Kirch-
Pleite machen auch vor
“Star Trek” nicht halt.
Urspriinglich sollte die
neue Serie “Enterprise” am
13. September auf Sat1
anlaufen, aber weil
Paramount schon seit lan-

gerer Zeit keine miide

Die “Enterprise”-Crew
(oben) und der Kino-Film
“Nemesis” kommen erst
2003 nach Deutschland.

L

Mark mehr von Kirch gese-
hen hat, muss nun fiir den
deutschen Markt neu ver-

handelt werden. Vor
Friihling 2003 wird'’s also
nichts mit der Aus-
strahlung. Wer’s nicht er-
warten kann, kauft sich
die ersten Folgen als Ersatz
auf Video - der Pilotfilm
erschien bereits am 2. Mai.
Keine Sorge: Das zehnte
Leinwand-Abenteuer mit
dem Titel “Nemesis” wird
dagegen wie geplant am 2.
Januar 2003 hierzulande in

die Kinos kommen.

HERSTELLER

ZIRKA-PREIS

GRAFIK SOUMND

ENTWICKLER: PipE DREAM INTERACTIVE, USA (WWW.MAJESCOSALES.COM)

UL
valll

Couch Potato: Der erste Offizier Commander
Chakotay becbachtet Eure Einsitze von der
Briicke aus und gibt Anweisungen.

Teutonische Trekkies sitzen
momentan ganz schon aufl
dem Trockenen: Erst niichs-
tes Jahr gibt's mit der neuen
Serie “Enterprise” (siche Randspalte) und
dem zehnten Kinofilm wieder Nach-
schub fir Fans der Weltraum-Saga.
Codemasters springt in die Bresche und
beschert allen PS2-Kirks eine Umsetzung
des PC-Egoshooters "Voyager Elite
Force”. Fiir Kenner der TV-Vorbilder ist
die verzwickte Ausgangslage kalter
Kaffee: Captain Janeway und ihre Crew
werden von einer Raumspalte in
Delta-Quadranten ge-

den

1142 | -

| Schlaf gut: Der Klingonen-Wichter hitte sein
Nickerchen besser spiter einlegen sollen — |

Munros Weckruf ist namlich todlich. )

schleudert — klar, dass die dort ansissi-
gen Alienrassen nicht selten kriegerisch
veranlagt sind. Ergo bildet Sicherheits-
Offizier Tuvok flugs eine Elite-Truppe,
um der extraterrestrischen Bedrohung

-

STAR DRECK? Kenner der spalligen PC-Vorlage reiben sich ob die-

ser Mickeroptik verwundert ihre Augen: Verwaschene Texturen

auf PSone-Niveau, kantige Polygon-Schurken und stindige

Einbriiche der Bildrate schrecken selbst hartgesottene Fans. Die andauernde

Grafik-Stotterei sorgt in Kombination mit der trigen Steuerung auch noch

fiir unnétig frustige Sprungeinlagen. Umso drgerlicher: Hinter der hasslichen

Fassade versteckt sich ein wirklich spannendes, allerdings etwas kurzes

Weltraum-Abenteuer. Durch die originalen Serien-Sprecher, nette Ren-

dersequenzen und toll designte Auftrige kommt echte “Star Trek”-Atmos-

phiire auf. “Voyager”-Fans diirfen also gerne mal reinschauen, alle
anderen lassen die Finger davon oder spielen “Medal of Honor".

PC-Umsetzung mit Macken: Die miserable Technik zehrt
gehdérig an der inhaltlich netten SciFi-Ballerei.

Oliver Schuites
I .

Die PC-Fassung ist bereits erhaltlich, weitere U

Star Trek Yoyager
Elite Force

schaltet die lahme Grafik endgiiltig in den
Standbild-Modus. |

Herr zu werden - der Spieler schliipft
dabei in die Rolle des Gruppenfihrers
Munro. Zu Beginn jeder Mission lasst Thr
Euch erstmal tiber die anstehenden Ziele
aufkliren und schnappt Euch danach die
passende Ausriistung im prall gefillten
Waffenlager: Vom einfachen Hand-
Phaser iiher dicke Laser-Wummen bis
zum Granatwerfer reicht die Palette. Im
weiteren Verlauf seiner ambitionierten
Sternenflotten-Karriere klaubt Munro
aber noch einige Alien-Knarren auf, die
dann ebenfalls bereitstehen. So geriistet
schlagt Thr Euch zusammen mit den KI-
Kollegen durch unwirtliche Geister-
schiffe, klingonische Vorposten oder
stihlerne Borg-Kuben — uneinsichtige
Raumschiffbewohner werden kurzer-
hand pulverisiert. Simple Baller-Einlagen
stellen aber nur die halbe interstellare
Miete dar, denn das Oberkommando
maltritiert Euch stindig per Funk mit
neuen Aufgaben: Eingekesselte Kumpel
wollen gerettet, Strom-Generatoren ab-
geschaltet und seltene Rohstoffe sicher-
gestellt werden. Um die geforderten
Ziele zu erreichen, stehen oftmals Ge-
waltmiirsche durch eingestiirzte Hangars
oder versiffte Abwasserrohre auf dem
Programm — nur gut, dass Munro ein agi-
les Kerlchen ist und auch Kletter- bzw.
Kriecheinlagen mit Bravour meistert.

Fiir alle, die nicht gleich gegen die
aufierirdische Brut ins Feld ziehen wol-
len, ist gesorgl: Neben dem Story-Modus
gibt’s noch die Moglichkeit, auf dem
Holodeck gegen bis zu drei Kumpane
anzutreten. tk

Auf den feindlichen
Raumkreuzern begegnet lhr
allerlei skurrilen Spezies aus
dem “Star Trek”-Universum

TONEN

msetzungen sind zurzeit nicht geplant
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PAL-TEST

ENTWICKLER: KONamI, JAPAN/ENGLAND (WWW.KONAMI-EUROPE.COM)

Tour
Fran

POB a1
TIME 00:08:32

ZIEL VERFEHLT: Die
Grundidee von “Tour
de France” ist zwar
nett, aber das Endprodukt
lisst leider einige Wiinsche
offen. So kann die biedere
Optik mit ihren Ruckelanfillen
nicht iiberzeugen, dazu gesellt
sich eine biestige Steuerung, die
besonders bei Abfahrten mit en-
gen Kurven oder im Gedriingel
eines Pulks regelmabig fiir
Absteiger sorgt. Der komplexe
Karriere-Modus mit seinen
durchdachten Optionen und
dem ordentlichen Umfang bie-
tet dagegen ein positives Ele-
ment. Das hilft Euch aber auch
nicht weiter, denn das Rennge-
schehen reduziert sich vor al-
lem auf monotones Knopfge-
driicke — das strategische Poten-
zial dieses Teamsports wurde
fast komplett s
iiber Bord ge-
worfen. Die
Tour in der
Tv-Ubertra- /73
gung macht
mehr Spafi.

Ulrich

Steppberge

HERSTELLER

Q_l
wmmsln

Das A und O von "Tour de France”: Nur wer
oft genug im (durch Linien symbolisierten)
Windschatten fahrt, hat eine Chance.

Die Radrenn-Simulation "Tour
de France” von Konami protzt
mit einer beriihmten Lizenz,
allerdings sind trotz des
grofen Namens nur eine Handvoll be-
kannter Fahrer und Stille dabei: Der Rest
des Feldes wird durch Phantasiesportler
aufgefillt.

Statt wie im echten Leben den Schwer-
punkt auf Teamarbeit und Mannschafts-
strategie zu legen, versetzt Euch "Tour
de France” in die Rolle eines Einzel-
kidmpfers: Thr steigt bei jedem Rennen
grundsitzlich erst auf den letzten paar
Kilometern ein und misst Euch so gut
wie moglich nach vorne kiimpfen. Per
stetem Knopfdruck tretet Thr in die Pe-
dale, verbraucht so aber auch rasend
Eure Kondition. Zur Erholung nehmt Thr
einen Schluck aus nur in begrenzter Zahl
vorhandenen Getrinkepullen, oder hal-
tet Euch idealerweise vornehmlich im
Windschatten der Konkurrenten auf —

siert, um Euch die Orientierung zu er-
leichtern.

Neben Einzel- und Splitscreen-Rennen
(bei dem Thr allerdings ohne CPU-Feld
auskommen miisst) steht ein ausgewach-
sener Karriere-Modus zur Wahl: Hier
strampelt Thr Euch langsam die Welt-
rangliste nach oben und investiert ge-
wonnenes Geld in neue Ausristung und
Training. us

Eigentlich interessante

ENTWICKLER: AMUSEMENT VISION, JAPAN (WWW.INFOGRAMES.DE)

Yirtua Striker
3 ver. 2002

BEI "VIRTUA STRI-
KER” scheiden sich
seit jeher die Geister —
daran kann auch der dritte
Teil und die neue Hardware
nichts dndern. Es lasst sich nicht
leugnen, dass Segas Ansatz op-
tisch hervorragend inszeniert ist
und nicht zuletzt deshalb im-
mer wieder ans Pad lockt. Aber
ebensowenig werden Fuliball-
Fans die Augen vor der simplen
Spielmechanik (ganze drei For-
men der Ballbehandlung), dem
Eigenwillen der Teammitglieder
(“Huch, da ist ein Ball vor mei-
ne FiiBe gekullert, schnell weg’)
und dem fehlenden Wiederer-
kennungswert (wegen Lizenz-
Absenz) verschliefen. Folge:
“Virtua Striker 3” macht schon
irgendwie SpaR und motiviert
auch ein Weilchen, bei passio-
nierten Kickern
ist aber ob der
Designmacken
recht schnell |
die Frust-
toleranz
erschopfl.

Stephan

Froﬁndorfer

HERSTELLER

Kahn kauert: Zwar ist die Spieleroptik

| mangels Lizenz fern jeder Realitat, dafiir steht

aber auch Argentinien im Finale.

Die WM ist gegessen, der
Spieleabsatz verhilt sich re-
j ziprok zur AuRentempera-
- tur: Wen — koénnte man fra-
gen — interessiert da noch ein weiteres
Fufiball-Spiel? Segas "Virtua Striker 3"
lockt natiirlich vor allem die Fans der ar-
cade-lastigen Reihe, die bereits auf dem
Dreamcast und in den Spielhallen far
kurzweilige Bolzerei gesorgt hat.
Entsprechend den Automaten-Wurzeln
erfreut Ihr Euch in einer nahen, seitli-
chen Kameraperspektive an toll animier-
ten Sportlern, die — wegen fehlender
Lizenz — aber sdmtlich der Phantasie der
Entwickler entsprungen sind. Die
schnérkellose Steuerung erlaubt Euch
flotten Spieleinstieg: Langer oder kurzer
Pass und Schuss sind Eure Offensiv-Ak-
tionen, zudem durft Thr gritschen (wo-
bei das Timing tiber die Strafwiirdigkeit
der Attacke entscheidet). Die Schulter-
tasten dienen zum Formations-, Taktik
(Angriff, Normal, Verteidigung) und
Spielerwechsel. Dank der mageren Pad-
Belegung liegt die Betonung der Mat-
ches auf Bolzen und Kimpfen, taktischer
Spielaufbau wird kaum verlangt.

Neben einer diirren Karriere, in der Thr
gezielt Trainingsanweisungen gebt, ver-
gntigt Thr Euch bei einer WM, einer Liga
mit bis zu 32 Teams, dezent variablen
Turnieren, im Training oder einem Ver-
sus-Match. sf

Leichtgidngige Arcade-

Gamecube

Bolzerei mit toller Optik,
aber primitiver Steuerung
und Macken in der KI.

» 11 @ kG

Radel-Simulation, die an

60 Euro

magerer Technik und fa-
dem Spielprinzip krankt.

FRS‘“T!T!D“

Sl |

ANDERE VERSIONEN ANDERE VERSIONEN
Umsetzung sind zurzeit nicht geplant. Die japanische Import-Fassung wurde in MANIAC 4/2002 ebenfalls mit 66% Spielspals
80 getestet.
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ENTWICKLER: MeLBOURNE HOUSE, AUSTRALIEN (WWW.MELBOURNEHOUSE.COM)

Men in Black 2: Alien Escape

Der Abschaum aus dem
Weltall feiert sein schleimi-
ges Konsolen-Comeback:
Rechtzeitig zum Kinostart
(siehe Randspalte) tretet Thr wahlweise
in der Rolle von Agent Jay oder Kay ge-
gen entflohene Alien-Hiftlinge an, die

unseren friedfertigen Heimat-
planeten geradezu tibertluten
Aus der Schulterperspektive
steuert Thr Euren abgebriihten
Spion durch insgesamt fanf
Levels wie die StraBen von
Manhatten, Lagerhallen am
Hafen oder Nuklear-
Station. Um der schieren Uber-
macht an gritnen Glibber-
monstern, Stachel-bewehrten
Muskelbergen sowie surren-
den Stahlrobotern Herr zu
werden, ziicken Jay und Kay
ihre Laser-Wummen oder gleich Energie-
Granaten. Und weil ¢s von LI[‘pl(){leLh
auftauchenden Ufo-Besitzern nur so
wimmelt, sollte man sich unbedingt mit
den Ausweichmandvern vertraut ma-

Wie passend: Michael
Jackson soll angeblich
einen Alien mimen.

cine

Am 18. Juli liuft
“Men in Black 2” in den

deutschen Kinos an.

Unnétig wie ein Kropf: Der Radar am unteren Bildrand zeigt
Widersacher erst an, wenn’s sowieso schon zu spat ist.

Diesmal bekommen es Jay
' (Will Smith) und der ge-

chen: Via Tastendruck hechtet Euer
Schlipstriger aus dem Schussfeld oder
weicht fix seitwiirts aus — trifft's Euch
doch mal, verschaffen Medi-
Paks Heilung. tk

blitzdingste Kay (Tommy
Lee Jones) mit einem als
Unmenschlich: Auch wenn Ihr sofort das Unterwaschemaodel getarn-
Feuer erdffnet, landen die ausgebufften
Biester noch einen letzten Treffer.

HERSTELLER

- .
DER FLINKE TOD AUS DEM ALL: Selbst reaktionsschnelle Profi-
Zocker machen wegen der chaotischen Kamerafiihrung gegen die
massive Alien-Schar keinen Stich. Schade, denn das eigentlich sim-
ple und recht spaBige Spielprinzip verkommt so zur reinsten Ochsentour -
zumal die verfiigharen Waffen nicht gerade zielgenau oder durchschlags-
kriftig daherkommen. Auch technisch wird allenfalls Durchschnitt geboten:
Leidlich texturierte Level-Einrichtungen, solide Animationen und eine nett
kalauernde Sprachausgabe retten die einfallslose Lizenz-Verwurstung zwar
vor dem Wertungs-Keller — der nervtitenden Musik sollte man allerdings
den Hahn zudrehen. Fazit: Ein Kinobesuch ist preiswerter und macht oli Schult

wahrscheinlich mehr Laune. DARE S

Simple Alien- Hatz mit

manierlicher Technik,
aber obskurer Kamera
und frustigem
Schwierigkeitsgrad.

\\Ui?-’f VERSIONEN

Der PSone- Vorginger wurde in MANTAC 09/98 mit 39% bewertet

ENTWICKLER: EA SporTs, USA (WWW.EA.COM)

SSX Tricky

Nach und nach verof-
fentlicht EA sein PS2-
Sortiment auch fir
Xbox und Gamecube,

ENTWICKLER: Sims, JAPAN (WWW.XICAT.COM)

Top Angler

Diesen Monat versorgt
der japanische Her-
steller  Sims  (z.B.
"Charge’'n Blast” fur

diesen Monat ist u.a. "SSX Tricky”
dran: Geindert hat sich wie ge-
habt wenig. Wieder saust Ihr mit
einem Grippchen ausgeflippter
Typen auf rund zehn Pisten voller
Rampen und scharfer Kurven um
die Wette. Nattirlich zihlt am Ende
die Platzierung, aber durch se-
henswerte Tricks in der Luft sam-
melt Thr Punkte, schaltet Extras
und Klamotten frei oder fillt Eure
Turboleiste — besonders fitte Akro-
baten dirfen sogar mit coolen
‘Ubertricks’ ran.

Leider verhindern Schlampereien,
dass "SSX Tricky™ auf der Xbox
das PS2-Pendant Gberstrahlt: Zwar
kommt der Sound eine Spur bes-
ser, dafiir wurde

Electronic Arts

70 Euro

GRAFIK SOUND

[ 1T )]

7 -
SLid -
oy -
i o
Gleich geht’s voll in den Schnee:
Selbst auf der simplen Grimaldi-Stre-
cke sind Stiirze schnell geschehen.

der Festplatte (zum Rippen eige-
ner Musik) die kalte Schulter ge-
zeigt, Grafisch wiederum unter-
scheider sich die Pistenrutscherei
kaum von der PS2-Variante, zu-
dem werdet Thr trotz (iberlegener
Hardware mit einem stindigen,
leichten Ruckeln verirgert. Da
wurde wohl bei der
PAL-Umsetzung bose gepennt —
schade drum, das hiitte besser ge-
hen missen. us

lieblosen

Unspektakuldre Umsetzung
des Trendsportspalies, die

unter Schlampigkeiten (z.B.
Dauerruckeln) leidet.

RSTONEN

Dreamcast) geduldige PS2-Natur-
freunde mit einer Angelsimulation:
Vier virtuelle Teiche, unterschied-
liche Wetterbedingungen und
zahlreiche Koder fordern Eure
ganze Erfahrung im Umgang mit
dem gritigen Getier.

Zu Beginn bestimmt Thr die Stelle,
an der Ihr die Rute schwingen
wollt, anschlieBend erfolgt Gber
eine Leiste die Einstellung der
Wurfstirke. Prompt wechselt die
Kamera unter die Wasserober-
fliche: Per Knopfdruck wird die
Leine langsam aufgerollt — interes-
siert sich einer der dicken Barsche
fiir Euren Koder, schwenkt die
Perspektive auf den Fisch. Hat er
angebissen, holt

HERSTELLER

Arcade-Angler: Die hektischen
‘ Kampfe ‘Mann gegen Fisch’ sind
\ spannend in Szene gesetzt. s

Thr Schnur samt Beute vorsichtig
ein — ohne sie zu iberspannen
und damit reien zu lassen.
Fir Abwechslung sorgen “Tour-
nament’ (Wettbewerb gegen CPU-
Angler), ‘Arcade’(Fischen unter
Zeitdruck) und ‘Challenge’ (Vor-
gaben erflllen). Leider bekommt
Ihr aber aufgrund der miesen
Kamerafiihrung nur selten einen
Fisch ins Boot — hier ist zu viel
Gliick im Spiel. sb

Nett prasen ierte Angel- ;
Simulation mit uniibersicht-

ZIRKA-PREIS

licher Kamera und recht

teilnahmslosen Fischen.

Fine Gamecube-Umsetzung folgt der
1/2002 getestel und wir

le in MANTAC

chst. Die assung v
f 839% ‘1|Nl dspak abgow:

Umselzungen -iml zurzeit nicht geplant.




"HANDHELD

Das GBA-Lineup von Sega bietet Mega-Drive-Neuauflagen wie “Revenge of
Shinobi” (Mitte) und "Altered Beast” (rechts unten), aber auch Neuheiten wie
"Super Monkey Ball”, "House of the Dead Pinball” und "Virtua Tennis”.

andheld-Freunden steht ein
belebtes Jahr bevor: Uber 120
Spiele (die interessantesten Titel findet
Ihr in der Ubersicht rechts) aus allen
méoglichen Genres wurden auf der E3 fiir
Nintendos GBA prisentiert und sorgen
fir rosige Aussichten. Andere tragbare
Winzlinge spielen praktisch keine Rolle
mehr, lediglich das koreanische GP32
- versteckte sich auf der Messe schamhaft
| 3D-Technik ist zwar nicht in einer Nebenhalle.
die Stirke des GBA, trotz-
dem gibt’s eine Handvoll
neue Rennspiele wie
“Colin McRae 27, "Moto
Racer Advance” und
"Driver 2”7 (von oben).

Es lebe die Yergangenheit

Zwar stellte Nintendo einige zukunfts-
gerichtete GBA-Anwendungsmoglichkei-
ten wie den e-Reader oder den Game-
cube-Link vor (mehr dazu ab Seite 26 im

Kaum zu glauben: Activision bringt auler Trendsport auch noch andere
Lizenztitel wie die Filmumsetzungen “Minority Report” und "XXX" (rechts).

WATVAVAVAVAVAVAVAGAS

Erstaunlich wenig Denkspielnachschub steht an: Wenigstens “Chessmaster
(links) und "Boulder Dash EX” fordern Eure grauen Zellen.

82

Nintendo klotzt ran (im Uhr

chendsten Spiele stammten allerdings ein
weiteres Mal aus der Oldie-Ecke: So diir-
fen Link und Samus nicht nur in sta-
tioniren Neuauflagen ran, sondern ma-
chen sich mit The Legend of Zelda: A
Link to the Past bzw. Metroid Fusion
auch auf dem Handheld in traditioneller
Bitmap-Optik breit. Hiipfspiel-Fans wie-
derum erfreuen sich an der Rickkehr
des brillanten "Super Mario"-Nachfolgers
Yoshi’s Island. Der rosa Marshmallow

.

Keine Uberraschung: Ubi-Held "Rayman”
kehrt auch auf dem GBA wieder mit
traditioneller 2D-Hiipferei zurlick.

Ca

P
Ghouls'n’Ghosts” kennt Thr vom SNES, "Mega-
| man Zero” (rechts) wird ein neues Abenteuer. |

digersinn): “G&W \ ‘44 l\‘
Gallery 4”7, "Yoshi’s Island”, “Kirby”, "Magical
Quest”, "Metroid Fusion”, “Legend of Zelda”. )

: Nintendos

v

Kirby darf natiirlich in der Heldenpara-
de ebenso wenig fehlen wie — mit Magi-
cal Quest — cin obligatorischer Disney-
Titel. Wahren Retro-Anhingern schligt
das Herz bei der Game & Watch Gal-
lery 4 am hochsten: Auf dem GBA sol-
len besonders viele der kultigen LCD-
Klassiker simuliert werden.
Aber nicht nur Nintendo tut sich mit
Software-Recycling hervor, auch andere
Hersteller sorgen fur reichlich Oldie-Fut-
ter: Von Capcom erwartet uns eine ori-
ginalgetreue Umsetzung des knackigen
SNES-Ritterspafies Super Ghouls'n'-
Ghosts, Wanadoo erfreut den Bitmap-
Brothers-Fan mit dem Zukunftssport
Speedball 2. Sega schliesslich blist zur
grofRen Handheld-Offensive mit Altlasten
wie Altered Beast und Revenge of Shi-
nobi, aber auch neuzeitlichen 7>
Umsetzungen: Wiihrend Virtua
Tennis reichlich enttiuschend 48
wirkt, protzt Super Monkey &5
Ball mit
hohem An-%\
spruch und be-
eindruckender
Polygonoptik



shter Alpha 3" (links) for-
rs EX” heraus.

Kampf der Bitmap-Beat'em-Ups: Capcoms "Street F
dert das SNK-Vermdchtnis "King of Fig

E= e L] = | 20

Nach einer verungliickten PSone-Neuauflage

soll das GBA-"Speedball 2” wieder die Klasse
des Amiga-Originals erreichen.

Zweiter groser Trend ist die Verwurs-
tung grofser Namen: Electronic Arts setzt
dabei auf die Schwergewichte Harry
Potter und Herr der Ringe. Activision
wiederum packt erneut seine komplette

Trendsportriege in die Module

und greift sich so manchen Film,
der nicht rechrzeitig die Flucht
b creriffen hat — ob die potenziel-

A len Kino-Blockbuster XXX
A und Minority Report auch

in Handheld-Form  fir Vergangenheit und
. s Zukunft (von oben}):
hplt].\‘[);llﬁ sorgen oder Retrozocker freuen sich
uns eher Lizenz-Debakel auf “Contra”, "Defender
of the Crown” und “R-
il Type 3", Ego-Ballerer auf
und 16-Bit-Zeiten bevorste- *Ecks vs. Sever 2”

hen, ist allerdings noch schwer zu

wie zu seligen Ocean-

sagen. us

Viel Rollenspielfutter gab es nicht zu sehen, aber dafilir kommt wenigstens ein
Highlight: Der "Golden Sun”-Nachfolger "The Lost Age” von Camelot.

- Horrw! What dueh think ser
"&‘; doin- in Rnocturn Alley?

EA hat fiir die Weihnachtszeit zwei ganz heilse Lizenzeisen im Feuer: Die
zweiten Teile von "Harry Potter” (links) und "Herr der Ringe” stehen an.

GBA
DN

a T gy e VR
AERO THE ACROBAT
AIRFORCE DELTA STORM
ALTERED BEAST |

ANTZ EXTREME RACING
BARBARIAN
BeacH BANDITS |

BIONICLE

BoOuLDER DAsH EX
CASTLEVANIA HARMONY OF DISSONANCE

Coun McRAE RaLry 2.0

CONTRA ADVANCE

CRrAZY CHASE

CROUCHING TIGER HIDDEN DRAGON |
DEEENDER OF THE CROWN i
DEXTERS LABORATORY: CHESS |
DINOTOPIA |
DisSNEY'S MAGICAL QUEST

Metro 3D
Konami
Sega
Empire
Virgin
THQ
Lego/EA
Hudson
Kemco
Konami
Ubi Soft
Ubi Soft
Konami
Kemco
Ubi Soft
Metro 3D
Bam
TDK
Nintendo
Nintendo
Infogrames
Take 2
Bam
Konami
Nintendo
Nintendo

GT ADVANCE 2 RACING THQ
GuUNDAM lrigé'aLlLr 2.5 Bandai
HARRY POTTER: Kﬁ.}m_ﬂi DES SCHRECKENS EA
Herr DER RINGE: DiE GE Vivendi
Herr DER RINGE: DIE ZwWElI TORME § Electronic Arts
Hot WHEELS £ ' THQ
KELLY SLATER’S PRO SURFER Activision
KING OF FIGHTERS EX Sammy
Nintendo
MASTERS OF THE UNI TDK

MAT HOFEMAN'S PRO BMX 2
MEGAMAN ZERO

MEeTrOID FusioNn

MINORITY REPORT

MOTO RACER ADVANCE
PHANTASY STAR COLLECTION
PINBALL OF THE DEAD

PINK PANTHER =
POKEMON

RAYMAN 3

R-Type 3
Scoosy Doo SR

EGA'SMASH PACK

SHAUN MURRAY'S PRO WAKEBOARDER
SHREK: HASSLE AT THE CASTLE
SPEEDBALL 2

StAr Wags: THE NEw DROID ARMY

Super MONKEY BALL
TARZAN:
THE LEGE |

Yu Suzuki PACk

Activision
Capcom
Nintendo
Activision
Ubi Soft
Sega
Sega
Wanadoo
Nintendo
Ubi Soft
Bam
Sega
Virgin

TDK Mediactive

Rage
Phantagram
THQ
Sega
Activision
TDK
Wanadoo
THQ
Vivendi
THQ
THQ
Capcom
Aclivision
Capcom
Sega
Activision
Nintendo
Ubi Soft
Actlivision
Virgin
Ubi Soft
Sega
Activision
Kemco
THQ
Activision
Nintendo

Sepa

el #
Jump’n’Run
Action
Action
Rennspiel
Beat’'em-Up
Action-Adventure
Adventure
Geschicklichkeit
Denkspiel
Action-Adventure
Denkspiel
Rennspiel
Action
Action-Adventure
Action-Adventure
Strategie
Denkspiel
Action-Adventure
Action-Adventure
Jump’n’Run
Rennspiel
Action
Action
Jump'n'Run
Sammlung
Rollenspiel
Rennspiel
Action
Action-Adventure
Action-Adventure
Action-Adventure
Rennspiel
Sportspiel
Beat'em-Up
Jump’n’Run
Action-Adventure
Sportspiel
Jump’n’Run
Action-Adventure
Action
Rennspiel
Rollenspiel
Geschicklichkeit
Jump’n’Run
Rollenspiel
Jump'n’Run
Action
Action
Action
Action
Sportspiel
Action
Adventure
Sammlung
Sportspiel
Action-Adventure
Sportspiel
Action-Adventure
Jump’n’Run
Action-Adventure
Action
Beat’em-Up
Jump’n’Run
Jump’n’Run
Geschicklichkeit
Jump’n’Run
Action-Adventure
Action
Sportspiel
Action
Action-Adventure
Sportspiel
Action-Adventure
Jump’'n’Run
Beat’em-Up
Action
Jump'n’Run
Sammlung

Juni

September

4. Quartal
Juli
September
4., Quartal
3. Quartal

3. Quartal |

August
September
3. Quartal
3. Quartal
November
Oktober
2003
Juli
3. Quartal
3. Quartal
August
2003

September

3. Quartal
3. Quartal

November |

2003
2003
}. Quartal
Juli
4. Quartal
4. Quartal
4. Quartal
4. Quartal
3. Quartal
3. Quartal
2003
3. Quartal
3. Quartal
4. Quartal

November §

3. Quartal
3. Quartal
4. Quartal
3. Quartal

November |

2003
4. Quartal
4. Quartal
4. Quartal
4. Quartal

Seplember

4. Quartal
3. Quartal
3. Quartal
3.

Quartal §

3. Quartal
3. Quartal
September
3. Quartal
3. Quartal
3. Quartal
4. Quartal
4. Quartal
3. Quartal
4. Quartal
3. Quartal
3. Quartal
Dezember
4. Quartal
3. Quartal
3. Quartal
4, Quartal
4. Quartal
2003

September §

4. Quartal
1. Quartal
September

2003
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ENTWICKLER: Carcom, JAPAN (WWW.UBISOFT.DE)

eath of Flre 2

Wusel Sprites und bunte Bitmap-Optik: "Breath of Fire 2” reprisentiert
traditionelle Genre-Kost ‘Made in Japan’ zu auslaufenden 16- Eill Zeiten.

doch nicht mit einer sim-
plen 1:1-Konvertierung
ab, sondern peppt das
traditionelle Bitmap-Gewusel fur die

Ryu und seine spiter insgesamt siecben
Weggefihrten von Stadt zu Stadt, bege-
ben sich in verschlungenen 2D-Dun-
geons auf Schatzsuche und legen sich in

Pixel-Pracht: Bereits im Intro begegnet Euch ein ebenso imposanter wie knackiger Widersacher —
leider ist die Zufallskampf-Rate ausgesprochen hoch ausgefallen.

Satte 500 Jahre liegen inhalt-

lich zwischen den ersten
Abenteuern von Drachen-
3 - junge Ryu und den Gescheh-
nissen im Nachfolger "Breath of Fire 27,
Ganz so lange mussten darbende GBA-
Phantasten nattirlich nicht auf das RPG-
Sequel warten. Gerade mal vier Monate
ist es her, seit Capcoms Handheld-Rema-
ke des SNES-Serien-Debiits im MAN!AC-
Check seine Qualititen unter Beweis
stellte, da folgt auch schon der Fantasy-
Nachschlag fiir unterwegs.
Erneut speist Euch Hersteller Capcom je-

Beduirfnisse von BigNs 32-Bit-Gameboy
gehorig auf: So erfreut das LCD-Spek-
takel wie Teil 1 mit einer Schnellspei-
cher-Funktion (der gesicherte Spielstand
wird nach dem Aufruf jedoch wieder
aeldschi), Link-Kabel dirft Ihr
aulerdem erneut gefundene Items mit
einem befreundeten "Breath of Fire 27-
Zocker tauschen. Des weiteren erfreut
eine Handvoll gezeichneter Pixel-Stand-
bilder Euer

via

Auge. Eine deutsche Uberset-
zung hat sich Publisher Ubi Soft diesmal
leider gespart — wie schon beim SNES-
Original entfaltet sich die etwas langat-
mige Fantasy-Geschichte nur Rollenspiel-
Fans mit solidem Schulenglisch.
Dafiir diirfte der tiberaus traditionelle
Spielverlauf nur geringe Einstiegspro-
bleme bereiten: Auf ciner schlich-
ten Oberweltkarte w 'mdcm

rundenbasierten Zufallsgefechten in
leicht isometrischer Seitenansicht mit der
monstrosen Bitmap-Brut an. Kurzweil
garantieren auch heute noch die indivi-
duellen Fihigkeiten Eurer Recken: Seid
Thr im Besitz einer Rute, vertreibt sich
der Hauptcharakter an diversen Angel-
pliatzen die Zeit beim Fischfang,
schlappohrige Mutantenhund Bow be-
gibt sich in speziellen Jagdgrinden auf
die Pirsch nach nahrhaftem Pixel-Wild,
und Dickhiuter-Koloss Rand kugelt per
Knopfdruck auf der Weltkarte listigen
Dimoneniiberfillen aus dem Weg.

Fir Gelegenheitszocker ist das komplexe
Abenteuer naturgemifd weniger geeig-
net: Uber 40 Sunden klassischer RPG-
Unterhaltung birgt das winzige Cartridge,
drei Speicherplitze verwaltet die cinge-
baute Batterie, ¢g

LIL‘ T

WIE SCHON DER VORGANGER BIETET AUCH CAPCOMS zweites
Drachenabenteuer duRerst traditionelle, aber nach wie vor fes-
selnde Rollenspielkost aus goldenen 16-Bit-Tagen. Fiir Kenner des
SNES-Originals diirfte sich der Neukauf zwar kaum lohnen, wem ein ausge-
reiftes Spielsystem aber wichtiger ist als hochheziichtete 128-Bit-Pracht, der
wird mit dem Pixel-Epos seine helle Freude haben. Zwar entwickelt sich die
eigentliche Story nur schleppend, dafiir erfreut die phantasievolle Hel-
dentruppe auch heutzutage noch mit individuellen und gréftenteils unver-
brauchten Charakteren. Gegner des Zufallsprinzips seien allerdings gewarnt:
Alle paar Sekunden wird Eure Truppe von rauflustigen Monstern iiberfal-
len, auch der Schwierigkeitsgrad ist recht knackig ausgefallen.

Schlafen, shuppon s(hnalivm Die hiibschen Bitmap-
Stidtchen haben alle RPG-Standards zu bieten

ii‘zﬁs‘r:u.:u
Capcom
ZIRKA-PREIS
55 Euro

Klassisches 1
RPG mit charmanter
Heldentruppe, hiib-
schen Zwischenbil-
dern und Quick-Save-
Funktion.

\ult h hulm he Zwischenbilder
gab’s im SNES-Original nicht
zu bewundern. Oben: Die op-
tisch schlichte Weltkarte.

3796 mit ¢ Remake des

in MANTAC S
erhielt im GBA-Test in Auspabe

8B4

Das Super-Nintendo-Original wurde

rielspald bewertet. Das
Vorgingers “Breath of Fire”

4/2002 B4%




ENTWICKLER: Dicitar Ecuirse, USA (WWW.DIGITALECLIPSE.COM)

Lilo & Stitch

Im Gegensatz zum PS2-Spiel
(Test auf Seite 73) hilt sich
das GBA-"Lilo & Stitch” en-
ger an den Zeichentrickfilm:
haben es sich die kleine
Hawaiianerin Lilo und ihr blaues
Haustierchen Stitch (das in Wirklichkeit

ein flichtiger Alien-Ganove
ist) bequem gemacht, wird
das Midel prompt von Au-
Rerirdischen entfiahrt, In 13
Levels sollt Thr nun das Duo
wieder zusammen und zu ei-
nem Happy End fihren. Je
nach Spielstufe seid Ihr ent-
weder als Lilo oder Stitch un- t
terwegs und miisst unter-

schiedliche Herausforderungen beste-
hen: Schltipft Thr in die Rolle des kleinen

Kaum “Metal Slug” ldsst griiRen:
Auch mit Stitch steigt [hr

zeitweilig in Vehikel ein.

Dicke Brocken: Endgegner wie diese fiese Robokrabbe
verlangen einiges an Geschick und Taktik. ¥,

cinem Weltraumkreuzer fliichten soll:
Dabei wird "Flashback™-mifig zwischen

Immer schin vorsichtig: Um an schlafenden
Glibberaliens vorbei zu kommen, muss Lilo
zaghaft auf Zehenspitzen schleichen.

Aliens, schlagt Thr Euch entweder durch
seitlich scrollende Levels nach "Metal
Slug”-Prinzip und ballert Feindeshorden
nieder oder IThr fliegt in "Gyruss™Manier
in die Tiefen des Alls und setzt Euch mit
angreifenden Raumschiffen auseinander.
Friedlicher geht es mit Lilo zu, die aus

Standbildern gewechselt, wobei Ihr Lifte |
benutzt, mit Schaltern Tiren aktiviert, |
auf Zehenspitzen an schnarchenden
Wachen vorbeischleicht oder Euch flugs
hinter einer Tarnung versteckt. us

Immer im Kreis: “Gyruss”-

Spieler kennen den unge-
wohnlichen Bewegungs-
radius des Raumschifts.

-

UBERRASCHUNG GELUNGEN: “Lilo & Stitch” verbliifft mit einer
ungewdohnlichen, aber effektiven Mischung verschiedener scham-
los geklauter Spielprinzipien. Da sich die Entwickler aber an ge-
haltvollen Vorbildern orientiert haben, ist das Ganze eine spaBige Sache:
Die Baller-Abschnitte entlocken selbst harten SNK-Fans ein Licheln, noch
besser gefallen mir aber die Ritsel-Levels mit Lilo, bei denen die liebevoll
und detailreich animierte Optik am stirksten zur Geltung kommt. Leider
verhindern unnitige Macken eine hihere Wertung: Zum einen quélt Euch
das Spiel mit nervigen Passwirtern, zum anderen ist der Schwierigkeitsgrad
knackig — zwar habt Ihr unendlich Continues, aber trotzdem
sorgen viel zu rare Riicksetzpunkte fiir unnétigen Frust.

HERSTELLER
ZIRKA-PREIS sches Sam
50 Euro il verschiedener Baller-
= =8 und Ritselkonzepte,
aber etwas hart und
teils nervig.

Den Test des verwandten PS2-Spiels “Stitch Experiment 6267 findet Thr auf Seite 73,

ENTWICKLER: DicitaL EcLeise, USA (WWW.DIGITALECLIPSE.COM)

Muppet Pinball
Mayhem ;-

Withrend Flipper in der
durschnittlichen Spiel-
halle nur noch ein
£ Schattendasein neben

. -

Daddelautomaten fithren, ist lang-
sam aber sicher die Simulations-
welle auf dem GBA im Anrollen
Kurz bevor das Amiga-"Pinball
Dreams”-Revival startet, macht
sich Ubi Soft mit einer anderen
Flipper-Lizenz selbst Konkurrenz:
Die Jim-Henson-Figuren dienen
als Vorlage fiir das Design der vier
Tische und steuern einige Sprach-
samples bei — fallen aber sonst
nicht weiter unangenehm auf. Die
aus etwas schriger Perspektive
gezeichneten Bitmap-Layvouts der
Spielfelder sind ausreichend tiber-
sichtlich und simulieren ge-

HERSTELLER

Ubi Soft

ZIRKA-PREIS

GRA ND

Rosa Rappel: Der Flippertisch von
Miss Piggy ist an kitschigem Pink-
Design nicht mehr zu Gberbieten. )

konnt siimtliche Standardelemente
wie Rampen, Bumper und Mehr-
fachziele. Auch die Ballphysik
stimmt, lediglich bei mehreren
Silberkugeln auf einmal gibt's auf
dem kleinen Bildschirm manchmal
Chaos. Da Ihr den vierten Tisch
erst freispielen miisst, ist eine
Weile fir Motivation gesorgt, da-
nach bleibt nur noch die Jagd auf
den Highscore — Flipperfreunde
lassen ein paar Probekugeln rol-
len. us

Kompetenter
Handheld-Flipper mit
vier kurzweiligen,
aber dezent unspekta-

kularen Tischen.

Umsetzungen sind nicht geplant

ENTWICKLER: ANCIENT, JAPAN (WWW.NATSUME.COM)

Car Battler Joe

Da sich Nintendo mit
einem GBA-"Poké-
mon” seine liebe Zeit
e lisst, nutzen andere
Hersteller kurzerhand die lange
Pause, um die wartende Fange-
meinde mit ihnlichen Titeln zu

penetrieren. Immerhin kann "Car
Battler Joe” aber von sich behaup-
ten, dem altbekannten Grund-
konzept eine neue Seite abgewon-
nen zu haben: Ihr lasst hier nim-

~ lich nicht Knuddelviecher stellver-

tretend fiir Euch antreten, sondern
steigt selbst nach "Twisted Metal™-
Art in speziell aufgeriistete Autos,
um Euch dann in einer per Mode-
7 dargestellten Arena mit bis zu
drei Konkurrenten zu balgen.
Nattrlich kénnt Thr Euer Vehikel
im Rollenspiel-lastigen Abenteuer-
modus kriftig modifizieren und
neue Teile erstehen — dazu

HERSTELLER
Ubi Soft
ZIRKA-FPREIS

GRAFIK SOUMND

Spielspall

Umsetzungen sind nicht geplant

tisch leider unansehn-
lichen "Twisted
Metal”-Kampfen.

Die Rollenspielteile werden in klassi-
scher Bitmap-Optik dargestellt, die
Kampfe wie hier in Mode-7-Arenen.

latscht Thr durch hiibsch gezeich-
nete Bitmap-Welten, unterhaltet
Fuch mit anderen Charakteren
und verdient in Nebenjobs das
bendtigte Geld.

Die umfangreiche Story und zahl-
losen Bastelmoglichkeiten wissen
dabei zu gefallen, withrend die
schlappen und meist konfusen
Autoduelle weniger begeistern —
nehmt Thr diesen Nachteil aber in
Kauf, erwartet Euch ein ordentli-
ches Abenteuer. us

mit op-



"HANDHELD

ENTWICKLER: ArT Co., USA (WWW.THQ.DE)

Britney's Dance Beat

Der geneigte Musik-
spiel-Fan  ahnt es
schon: Da es keine
o Tanzmatte fir den
GBA gibt, fillt "Britney’s Dance
Beat” auf dem Handheld spiirbar
unprickelnder aus. Zwar habt Thr
auch hier die magere Wahl aus
fiinf bekannten Hits von Friaulein
Spears, doch geizen diese mit Ori-
ginalsamples: Folgerichtig quikt
ein diinner Synthieersatz statt ech-
tem Gesang aus dem Lautspre-
cher. Wie auf der PS2 sollt Thr da-
zu im Takt mit einem im Kreis lau-
fenden Anzeiger die passenden
Tasten driicken, was Euch aber
durch die ibertrieben kleine
Ansicht unnotig schwer gemacht
wird - gerade bei schweren

HERSTELLER

THQ

ZIRKA-PREIS

40 Euro

Schwing die Hiften: Im Gegensatz
zur PS2-Version hipft auf dem GBA
Britney laufend iiber den Screen.

Liedern verwechselt Thr leicht die
eingeblendeten Buchstaben und
kommt aus dem Rhythmus. Zwar
gibt's ein simples Schiebepuzzle
als Auflockerung, dafiir fallen die
anderen Extras wie Fotos Hard-
ware-bedingt sehr mager aus
Kauft deshalb lieber die gleich
teure PS2-Fassung oder die CDs
von Britney. us

driickerei mit Winz-
optik und schlichtem

Sound: Nur fiir
Hardcore-Fans.

ENTWICKLER: PuzziexinGs, USA (WWW.PUZZLEKINGS.COM)

Zoocube

Obwohl der GBA ja ei-
gentlich fir Knobel-
spiele denkbar gut ge-
2wl cignet wire, halten
sich die meisten Hersteller bei die-
sem Genre zuriick. Ausgenommen
Acclaim, die mit "Zoocube” fri-
sches Futter fir die grauen Zellen
herausbringen.
Auf einen Wurfel in der Bild-
schirmmitte fliegen aus allen sechs
Richtungen Objekte zu und blei-
ben dort kleben. Eure Aufgabe ist
es, durch geschicktes l)ILhLI'I des
Kubus dafiir zu sorgen, dass zwei
gleichfarbe Elemente nebeneinan-
der landen und sich dadurch auf-

16sen. Klingt simpel, wird aber auf

Dauer knackig — zum Glick hel-
fen limitierte Smartbombs und

Sp:elspaf’

HERSTELLER

i Acclaim]

50 Euro

GRAFINK SOUMD

Jetzt wird es brenzlig: StoBt noch ein
unpassender Stein an die obere Saule,
ist die Knobelei vorbei.

eine Handvoll Extras, die Hektik
kurzzeitig zu vermindern.

Zwar ist die Idee halbwegs frisch
und witzig, nutzt sich auf Dauer
aber trotz Link-Moglichkeit ab. Ein
Grund dafir ist die wegen des
3D-Prinzips etwas unhandlich aus-
gefallene Steuerung — Puzzle-
Fanatiker auf Entzug greifen trotz-
dem zu. us

gin
im 3D- Gewand dle
langfristig allerdings
wegen Steuermacken

abflacht.

RSIONEN

Fine Gamec uh: l’.lf-‘;lll'\i__ erscheint demnachst.

ENTWICKLER: Ciear CHANNEL, USA (WWW.UBISOFT.DE)

Monster Jam
Maximum Destructlon

Im Land der unbe-
grenzten Moglichkeiten
sind Monster-Truck-
8o Events nichts unge-
wohnliches, allerdings geht’s da-
bei meist nur ums Plitten schrott-
reifer PKW. Bei "Monster Jam
Maximum Destruction” dirft Thr
dagegen als Pilot eines Pickup-
Trucks zur Schlacht gegen gleich-
wertige Konkurrenten blasen: Mit
drei Kollegen tuckert Thr durch
Arenen und sammelt Extrawaffen
auf, um moglichst die anderen zu
verschrotten, bevor es Euch er-
wischt. So simpel sich das Kon-
zept anhort, so mies ist die Um-
setzung ausgefallen: Aus einer
pseudo-isometrischen Perspektive
bestaunt Thr die grobschlichtig

HERSTELLER

Ubi Soft

50 Euro

GRAFIK SOUMNMD

Sag mir, wo der Spielspal ist...: In
den popelig gezeichneten Arenen der
"Monster Jam” jedenfalls nicht.

und lieblos dahingerotzten Szena-
rien, auf denen sich Radiergummis
als Autos tarnen. Dass Ihr die
Waffen wegen der miesen Steue-
rung kaum gezielt einsetzen konnt
stort wenig, denn die Gegner sind
sowieso entweder hirntot oder zu
perfekt fiir Euch — gonnt diesem
Machwerk keine Minute Eures
Lebens, us

g 4
schrott. Primitive
Optik und stupide

Rempeleien vergraulen

selbst Masochisten.

T Eine PS2-Fassung ist in Arbeit

ENTWICKLER: FuiL FAt, USA (WWW.ACCLAIM.DE)

Punch Klng

Die Enmtwickler des
GBA-"Dave Mirra 27

zeigen sich ein weite-
- res Mal von ihrer
sportlichen Seite: In Full Fats
"Punch King” priigelt Thr im klas-
sischen "Punch-Out”-Stil — Thr seht
also den eigenen Priigelknaben
von hinten, die durchscheinende
Silhouette Eures Muskelpaketes
gibt den Blick auf den Gegeniiber
frei. In hiibscher Cartoon-Optik
und vor diversen weltweiten Hin-
tergriinden lasst [hr Eure Fiuste
links und rechts auf Kopf oder
Korper des Gegners prasseln.
Uber die Schultertasten diirft Thr
seitlich abtauchen, mit dem Steu-
erkreuz wird gedeckt. Dummer-
weise gibt's nicht nur eine Ener-
gieleiste, die stetig bedugt werden
sollte, sondern auch einen Schlag-
Balken: Priigelt Thr zu flink,

Spielspal
HERSTELLER —
Acclaim

ZIRKA-PREIS

50 Euro

GRAFIK SOUMNMD

Umsetzungen auf andere Kon

Ein Dutzend witziger Charaktere
wartet darauf, von Fuch geplittet zu
werden - oder umgekehrt...

= P“

leert sich dieser massiv und Ihr
verharrt eine Weile in der Defensi-
ve. Eine weitere Skala am Bild-
rand fullt Thr durch gelungene
Aktionen — habt Thr das Maximum
erreicht, darf kurze Zeit beden-
kenlos gekloppt werden.
Wihrend die Grafik nett und der
Sound solide ist, mangelt's der
Arcade-Boxerei an Modi und Moti-
vation: Aus dem Spiel ist die Luft
fast so schnell raus wie aus Eurem
Alter Ego. sf

Arcade-Boxen im
"Punch-Out”-Stil,
inhaltlich mager und
etwas unfair.

n sind nicht geplant
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ben: Mit 100 Seiten Previews,

Tests, Tipps und DVD-Kritiken ist

PLAYERS der unverzichtbare
Wegbegleiter fiir Ihre PS2-Karrie-

re - und dank dem konkurrenzlos

giinstigen Preis von 1,99 Euro in

jeder Lebenslage erschwinglich.

Selbst MAN!AC-Redakteur Colin

Gdabel verzichtet nicht auf seine °
monatliche PLAYERS - und das,

obwohl er infolge der gestiegenen
Lebenshaltungskosten dazu ge- -
zwungen ist, vor den Verlags-Miill-
tonnen zu kampieren.

MEHR TESTS! MEHR SERVICE!
100 SEITEN TOP-INFOS FUR €1,99

AGGRESS]
INLINE ..

by

Topaktuell: Previews und News




PRIVATE KELEINANZEIGE FUR 2.80 EURO

Suche Harvest Moon fiir Super
Nintendo, biete dafiir 20 Euro.
Tel. 030/56291539

EXOTEN/OLDIES

Suche Originalverpackung zum
Neo Geo AES-System. Suche
MAK-Konsole, fiir Neo Geo CD das
Spiel "Briginger”, zahle gut.

Tel. 0179/4857718 (ab 20 Uhr),

Mail: stefan_berszaw@web.de

@ETEITTD

Videospiele & Spielkonsolen und
Zubehér aller Nintendo, Sony und
Sega-Systeme — PAL und NTSC -
gerne auch komplette Samm-
lungen.

Tel. 0170/5856780 (M. Harle)

Suche Dreamcast-Spiele Carrier,
Shenmue2, P32-Spiele Kengo —
Master of the Blade, Extermina-
tion, N64-Spiele Mario Party3,
Aidyn Chronicles, Banjo-Tooie.

Tel. 06142/67984 (Michael)

Suche Gerate + Spiele fir folgen-
de Systeme: Nintendo64, Game-
cube, P52, Playstation, Xbox,
Dreamcast, Game Boy, Saturn,
Super Nintendo, Mega Drive usw.,
auch Importe und Exoten. Alles
(Originale) anbieten! Suche
auBerdem auch DVDs.

T.05651/331377, F. 05658/924879

Suche gut erhaltene Spiele in
Orginalverpackung fir fast alle &l-
teren Konsolen — Atari VCS 2600
& 7800, Colecovision, NES,
Master System.

Mail: maniacmaga@aol.com

VERIKALUIFE

| _NINTENDO

Verkaufe Nintendo64 mit 2
Controllern, 15 Spiele fiir 150-200
Euro.

Tel. 0511/575655,

Mail: g.goedicke@t-online.de

Verkaufe: Wave Race Blue Storm
fiir Gamecube, vollstindig und
(fast) unbenutzt in Top-Zustand,
Preis 30 Euro.

T. 0541/4096880 (Toivo, evtl. AB)

Verkaufe fiir Dreamcast Virtua
Tennis 20 Euro, Dragon's Blood 8
Euro. Fiir Saturn: Thunderhawk?2 8
Eurc und Tunnel B1 6 Euro.

T. 09406/2438 (Klaus, ab 15 Uhr)

Dreamcast: Dead or Alive 20 Euro,
Shenmue1 25 Euro, Sword of the
Berserk (us) 25 Euro, wie neu.

Tel. 0171/4482252 (Lydia)

PLAYSTATION

Fiir PS2: FIFA2002, F1 2001, Half-
Life (dt), Grash Bandicoot4, Red

Faction, Baldur's Gate Dark
Alliance, Tony Hawk's Pro Skater3.
Suche Pro Evolution Soccer.

T.07621/10941, SMS: 0172/6315624

2 Dreamcast-Konsolen, 180
Spiele, viel Zubehdr, Zeitschriften
und Lésungen, Top-Zustand
(Originalverpackungen). Preis
Verhandlungssadhe, verkaufe nur
komplett.

Tel. 0201/644149

Verkaufe Wave Race Blue Storm
und Luigi's Mansion fiir
Gamecube.

Tel. 0160/3239232 (13:30-22 Uhr)

Verkaufe absolut neuwertige
Dreamcast-Spiele mit Beschrei-
bung: Fur Fighters, Dynamite Cop,
Ultimate Fighting Championship,
Sword of the Berserk je 10 Euro.
Tel. 02181/45954,

Mail: hanfattacke@aol.com

Verkaufe 29 Sega-Saturn-Spiele
fiir nur 149 Euro, nur komplett.
Tel. 09343/509520

Dreamcast, 2 Pads, 1 VM, 1
Rumble Pack, 10 Spiele, komplett
150 Euro.

Tel. 07644/8557

PS2, 6 PS2-Demos, 10 PS2-
Spiele, Nintendo64, 7 Nintendo64-
Spiele, 1 DVD-Fernbedienung, 25
Dreamcast-Spiele, 1 Keyboard, 2
Nintendo64-Controller (alles neu-
wertig), PS2 Memory Card fir
1000 Euro VB.

Tel. 08551/96400

Verkaufe Dreamcast multinorm
mit 10 Spielen, z.B. Shenmue, Jet
Set Radio, Metropolis Street

Racer, Phantasy Star Online, Grazy |

Taxi2, F355 Challenge, Tomb
Raiderd4 usw., 2 Pads + VM und
noch mehr fiir 250 Euro.

Tel. 0174/6964113, 05693/5168
(Eugen)

Tony Hawk's Pro Skater3, Devil
May Cry, World Rally Cham-
pionship, Silent Hill2. Suche Deus
Ex, biete dafir Virtua Fighterd.
Verkaufe Action-Spiele und DVD:
Best of TV total, Road Trio.

Tel. 08431/2810

Verkaufe 29 Sega-Saturn-Spiele
nur komplett fiir 149 Eura.
Tel. 09343/509520

P82: Zone of Enders 25 Euro, Jak
& Daxter 35 Euro, Baldur's Gate
Dark Alliance 35 Euro, Crazy Taxi
25 Euro, NHL2002 35 Euro,
Splashdown 30 Euro, Twisted
Metal Black 30 Euro, Star Wars
Starfighter 25 Euro, Star Wars Jedi
Starfighter 30 Euro.

SMS: 0163/2171988

Playstation (alt) mit 2 Controllern,
2 Memory Cards, 1 Lenkrad mit
Gaspedal, 35 original Playstation-
Spielen, 5 Demos, Tomb Raiderd-
Ldsungsbuch, 9 Playstation-Hefte,
darunter Cheats 400 Euro.

Tel. 03741/471148

Lenkrad Gamester Dual Force,
Dune2000, FuBball Live, Final
Fantasy7+8.

Tel. 0174/2069339

__ _XBOX :
Verkaufe Xbox mit 5 Spielen
(Halo, Dead or Alive3, Project
Gotham Racing, Rallisport
Challenge, Genma Onimusha) und
3 Controllern, alles nur 500 Euro.
Tel. 0160/6688157

Verkaufe/tausche/kaufe Neo Geo
Konsole + 32 Module + Neo Geo

MVS 1.-4. Slot Boards + 45 MVS-
Module + MAK-Konsole + 35
Jamma-Platinen. Habe z.B. Metal
Slug1-3& X, King of Fighters94-
2000, Samurai Shodown1-4, Alien
Storm usw., weiteres auf Anfrage.
Tel. 08431/41991, 0170/3691231

MAK mit 7 Spielen: Habe Final
Fight, Metamorphic Force, Mystic
Warriors, Pocket Gal2, Sunset
Riders, Violent Storm, 1 CPS2-
Board, 1 MVS-Board + Robo Ar-
my, fiir alles zusammen 500 Euro.
Tel. 05362/61518

Horrorspiel 5th Anniversary
Special, der absolute Hammer,
super selten. Preis VB.

Tel. 0335/5005739

Ca. 90 Spiele fiir Mega Drive, 30
fiir Saturn und einige fiir Mega-CD
+ Playstation, z.b. Warsong,
Undead Line, Shining Force-Serie
(Mega Drive), Panzer Dragoon
Saga, Iron Storm (Saturn), Vandal
Hearts1+2 (Playstation). Viele
Raritdten aber auch anderes.

Tel. 0171/7978105, 05952/903729

Verkaufe/tausche/kaufe Neo Geo
Modul/CD und MVS-Titel. Habe
alte sowie neue Titel. Metal Slug,
King of Fighters, Samurai
Shodown, Garou.

Tel. 0171/6751597 (ab 18 Uhr),
Mail: mayertimo@web.de

| SONSTIGES

Verkaufe Spiele fir NES, Super
Nintendo, Nintendo64, Game Boy,
Playstation und PS2. Alle mit Hiille
und Anleitung. Preis je nach Spiel
5-20 Euro.

Tel. 06241/56799

Dreameast: Virtua Tennis 15 Euro,
Racing Simulation2 5 Euro, Syd-
ney2000 7 Euro, Worms 8 Euro,
Disneys Dinosaurier 7 Eurg, Qut-
trigger 22 Euro, F1 6 Euro, Soul
Reaver 11 Euro, Bangai-0 4 Euro
u.a. Gameboy Advance: Boxing
Fever 20 Euro, Doom 26 Euro u.a.
Tel. 07143/841375 (ab 19 Uhr)

Einfach ausschneiden und einsenden an: Cybermed’ia Verlags GmbH e K!einanzeigen e WaHbergstr. 10 = 86415 Mering :
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PRIVATE KLEINANZEIGE: Maximal 5 Zeilen mit je 40 Buchstaben inkl. Absender. Postlageradressen nicht méglich! 2.80 Euro in bar oder Briefmarken beilegen.

1
PLZ, Ort

.
Unterschrift se1 ANGEBOTEN: Ich bestitige, daB ich alle Rechte an den angebotenen db

Sachen besitze und keine indizierte Software verkaufe, 1

Name, Vorname Stralle, Nr.

Ort Datum



. NEU: Jetzt 4 Hefte
nachbestellen und
2 Eyro sparen

MANIAC
I-Shirt
Beste HANES-

Markenqualitdit
GroRe L oder XL

18 Euro

ICH BESTELLE DIE ANGEKREUZTEN ARTIKEL! DEN GESAMTBETRAG
LEGE ICH IN BAR, BRIEFMARKEN ODER SCHECK BEI.
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@ pas MANIAC T-SHIRT
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FUR DEINE T-SHIRT BESTELLUNG IST AUCH ZAHLUNG PER BANKEINZUG MOGLICH.
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Mit 34 EUYO bist du dabei:
Wer MAN!AC im Abo bezieht
bekommt sein Heft€ frei haus
Jeden Monat in den Briefkasten —
und spart dabei 15% im
Gegensatz zum Einzelpreis
Fiir 12 Ausgaben.

Coupon bitte einsenden an:
pan-adress, MAN/AC Abo,
Postfach 1410, 82143 Planegg

Oder telefonisch: 089/65709227
Oder im Internet: www.maniac.de

|JAich abonniere MAN!AC fiir zundchst 12 Ausgaben (ein Jahr)
|

zum Vorzugspreis von 34 Euro (Ausland zzgl. Versandkosten).
Kiindige ich mein Abo nicht bis 6 Wochen vor Ablauf, verlingert
es sich um ein weiteres Jahr. Als Kiindigung reicht ein formloses
Schreiben an pan-adress, Postfach 1410, 82143 Planegg.

Gewiinschte Zahlungs-
weise bitte ankreuzen

gegen
Rechnung

[ bequem
per Bankeinzug

Name, Yorname
StraBe, Nummer
PLZ, Wohnort

Datum, 1. Unterschrift

Widerrufgarantie: Diese Ver

barung kann innerhalb einer Frist von 14 Tagen widerrufen. Zur Wahrung der Fris1, die
it Absendung die: t

nt, geniigt die rechizeitige Absendung des Widerrufs an pan-adress, MAN!AC

a lung
Aboservice, Postfach1410, 82143 Planegg

| 2. Unterschrift (Kenntnisnahme der Widerrufgarantie)

Meine Bankverbindung, wenn ich Abbuchung wiinsche:

[
| UNTER ALLEN ABO-
Kreditinstitut NENNTEN VERLOSEN
WIR JEDEN MONAT
EIN AKTUELLES
SPIEL NACH WAHL.

Rechtsweg ist ausgeschlossen

BLZ

Konto-Nummer




BRIEFE

Glaubwurdig?

as Editorial sowie den Artikel "Kampf ums
Kinderzimmer” der aktuellen Ausgabe kann
ich (fast) ohne Einschriinkungen unterschreiben.
Allerdings untergrabt Thr-Eure diesbeziigliche
Glaubwiirdigkeit mit Schlagworten wie ‘Blutiger
geht's nicht’ auf der Titelseite der Ausgabe 6/2002.
Das Eidt Videospielegegner doch regelrecht da-
zu ein, den Spielen die Schuld fir Gewalttaten
zu geben.

Andreas Strothmann, Aachen

Zustimmung, dieser Titeltext war schon vor Erfurt frag-
wiirdig und wurde durch die ganzen Geschehnisse nicht
gerade brillanter. Auch wir miissen sicher bei unserer
Wortwahl umdenken, allerdings nicht, um durch politi-
sche Korrektheit Populisten ihre Argumentationshilfen
zu entziehen. Durch solche Schlagzeilen aber entsteht
der Eindruck, wir wiirden Titel wie “Resident Evil” aui
die Eigenschafl ‘Liter Blut je Spielminute’ reduzieren.
Und dass es darum gar nicht geht, ist zwar Euch klar,
nicht aber dem ‘Normalbiirger’, der mit Videospielen
nichts am Hut hat und dem wir so einen vollkommen

falschen Eindruck unseres Hobbys vermitteln,

Spiele-Toleranz

ch schreib’ Euch, weil ich Euch sagen will,
dass mir Eure neueste Ausgabe sehr gut ge-
fallen hat. Besonders der Bericht “Videospiele —
die Saat der Gewalt?” war wirklich gelungen. Es
wurde auch langsam mal Zeit, dass jemand se-
rios tiber das Thema geschrieben hat. Auch das
Editorial war gut geschricben. Thr habt das aus-
gesprochen, was Tausende von Spielern denken.
Schade nur, dass von den ‘normalen’ Leuten, die
keine Videospiele zocken, Euer Heft niemand
liest. Denn sonst wiirden sie wahrscheinlich et-
was toleranter durchs Leben gehen. Thr solltet
auierdem ofter mal einen Bericht tiber Indizierung
& Co. machen, denn dann bekommt man end-
lich mal wieder mit, was man so alles an coolen
Titeln verpasst. Dass es "(indiziert)” fiir PS2 gibt,
wusste ich gar nicht.

Themenwechsel: Thr habt doch in Euren News
geschrieben, dass in Europa 8,8 Millionen PS2
verkauft wurden (Japan 9.9 Millionen). Da kann
ich echt nicht verstehen, warum uns die Japaner
immer noch so schlecht behandeln, als ob sie an
uns nichts verdienen wirden. Siehe PAL-An-
passung und Lokalisierung von Titeln wie "Final
Fantasy 107, "Onimusha” usw. Und dass bei uns
im Jahre 2002 immer noch keine Titel wie "Arc
the Lad” und "Tactics Ogre” (GBA) erscheinen,
finde ich auch voll die Verarschung. Wenn ich
mir eine Konsole kaufe, dann darf ich doch wohl
auch erwarten, dass alle Top-Titel in Deutschland
verdffentlicht werden. Schlieglich verdienen die
japanischen Konzerne an uns doch auch ganz
gut. Ich finde, dass die curopiischen Nieder-
lassungen von Nintendo, Square usw. endlich
mal bisschen mehr Druck auf Japan machen soll-
ten — habe nimlich keine Lust, ewig auf geniale
RPGs und Taktikspiele zu verzichten.

Raffael, via E-mail

Es ist nicht unsere Intention, den Jugendschutz in Frage
zu stellen oder durch einen als BPjM-Report getarnten
Artikel fiir jugendgefihrdende Produkte Werbung zu

machen. Bei diesem Thema sollten vielleicht auch mal

Bitte schreibt an
Cybermedia Verlags GmbH + MAILIAC
Wallbergstralie 10 - 86415 Mering
oder digital an leserpost @ maniac.de

die Spieler selbst ein bisschen “toleranter’ sein, und an-
erkennen, dass es Titel gibt, die in den Handen von Kin-
dern nichts zu suchen haben, und denen wir aus gutem
Grund keine seitenlangen Previews und Tests widmen
kiinnen (bzw. wollen). Allerdings ist das jetzt keine
Aussage unsererseits tiber die Sinnhaftigkeit und Logik
der deutschen Indizierungspraxis...

Zu der PAL- und Verdifentlichungspolitik der japani-
schen Hersteller: Es ist eine irrige Annahme, dass die eu-
ropdischen Tochter die Macht hiatten, Druck auf ihre
Mutterhduser auszutiben. Was die Publisher interessiert
sind Verkaufszahlen — stimmen die, dann bringl man
auch mal Nischenprodukte oder investiert in eine Loka-
lisierung. Dass Europa trotz 8,8 Millionen P52 eine un-
lergeordnete Rolle spielt, liegt z.B. daran, dass die EU
kein einheitlicher Markt ist. Allein in fiinf Sprachen muss
ein Spiel iibersetzt werden, um den GroBteil der Europier
zufrieden zu stellen. Warum aber bei Titeln wie “FF 10"
oder "Onimusha” derart geschludert wurde, ist wirklich
unverstindlich - vielleicht, weil sich die Kaufer viel ge-
fallen und ihre Kritik (siehe auch nachsten Brief) nicht

geballt den Verantwortlichen zukommen lassen,

Square-Skandal

ch wiirde diesen Brief nicht schreiben, wenn
ﬁ es nicht ein riesiger Skandal wire — die
Schweinerei von Squaresoft ist unverzeilich.
Zu guten alten PSone-Zeiten gab es viele super
Titel von Square z.B. die "Final Fantasy”-Reihe,
"Parasite Eve 2”7 und nicht zu vergessen das
Superspiel "Vagrant Story”. Soweit korrekt, ich
dachte mir, die PS2-Spiele werden dann vom
Thron nicht mehr herrunter kommen. Es fing mit
"The Bouncer” an. Ein kurzzeitiger Priigelspafd
von drei bis vier Stunden Spieldauer, fiir 60 Euro.
Diese Blamage von Squaresoft war wie wegge-
blasen, als ich erste Bilder von "Final Fantasy 10"
sah. Nicht nur gute Grafik, sondern auch Spielspafs
bis zu 70 Stunden. Doch wir in Deutschland sind
wieder mal die angearschten, keine deutsche
Sprachausgabe, obwohl es versprochen wurde.
Zwei fette Balken, die "Devil May Cry” Konkurrenz
machen, plus ein dinner Streifen am rechten
Rand, und nicht zu vergessen die Ruckelattacken
wihrend der Zwischensequenzen und der Kampf-
szenen. Als Entschuldigung von Square ist zu
héren, es wiire nicht gentigend freier Platz auf
der DVD. Zu dieser Aussage konnte ich mich tot
lachen. Nun frage ich mich, worauf haben wir
neun Monate gewartet? Auf cin verstimmeltes
Meisterwerk oder auf eine Bonus-DVD, die finf

Euro extra kostet? Michael Schaller, Germering

Hinkender Vergleich
rst einmal ein Dankeschon an Euren Abo-
E versand, dass bei mir in den letzten acht
Jahren keine Ausgabe zu spit gekommen ist.
Dann ein Dankeschdn an Euch fir die Inhalte
der Ausgaben. (...) Einige kleine Kritikpunkte fin-
de ich jedoch auch. So sagt mir der Comic bei
den Leserbriefen inhaltlich nicht zu, er ist einfach
in der Regel unlustig, bzw. mit zu plattem Humor.
Die Tagebiicher von Big Blue Box sind um eini-
ges unterhaltsamer.(...)
Nun zur aktuellen Ausgabe: Die Features waren
wirklich informativ und interessant, nur mit der .
‘Next Generation Deluxe’-Tabelle auf Seite 34
kann ich wenig anfangen. Wozu bendtigt man
fiir eine hochwertige, zukunftsfihige Ausstattung
eines Videospielsystems einen DVD-Player? Ich
kann verstehen, dass Ihr die Breitband-Fihigkeit
mit einbezieht, wenn man in Zukunft online spie-
len machte, aber der Kauf eines Stand-Alone-
DVD-Players zum Gamecube ist fiir das Spielen
absolur irrelevant (na gut, es sei denn, man holt
sich die "Dragon’s Lair’-DVDs). Zudem sollte die
Austattung hochwertig sein, beim PS2-DVD-Player
verlange ich daher RGB-Fihigkeit. Wenn Ihr schon
die DVD-Player-Eigenschaft bei einer Spielkonsole
fiir relevant erachtet, so misstet Thr auf jeden Fall
auch die Festplatten miteinbezichen. Denn eine
Festplatte lisst sich im Gegensatz zam DVD-Player
auch fir Spicle einsetzen. Bei der Xbox gibt es
die Festplatte ja schon im Grundgerit, die der
PS2 miisste man nachriisten und beim Gamecube
miisste man sich nach Eurer Logik mangels Fest-
platte von Nintendo einen PC dazukaufen.
Ich mochte damit nicht einen neuen Kampf der
Konsolen in der Art ‘Meine ist besser als Deine’
vom Zaun brechen (auch wenn ich vom Game-
cube dank kurzer Ladezeiten und RGB-Shift im
Optionsment positiv Gberrascht bin und meine
diversen Konsolen eh besser sind als alle ande-
ren, weil ich mit ihnen spielen kann), nur halie
ich den Vergleich auf Seite 34 fiir nicht sachge-
recht.
Zum Thema Bildschirmfotos: Tom Lukaf bemiin-
gelt die Bildschirmfotos in der MAN!AC nicht ganz
zu unrecht. Auch wenn in der aktuellen Ausgabe
die meisten Bilder qualitativ recht gut sind, fal-
len auch mir hiufiger Unschirfen auf. Als Beispiel
maochte ich die 4/2002 nehmen. Dort erkennt man
bei den 2D-Spiclen bei einfarbigen Flichen am
deutlichsten, dass die Bildqualitit nicht super ist.
So ist bei "Super Mario Advance 27 (S. 123) um
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Mario und Yoshi und die Plattformen ein un-
schones Gekruschel zu sehen, wie es auch bei
"Final Fantasy+6" (S. 112) bei dem rechten obe-
ren Bild bei den weifien Flichen zu erkennen ist.
Ich nehme an, dass diese Fehler bei den bunte-
ren 3D-Spielen zu einer gewissen Unschiirfe
fithren konnen. Die Bildschirmfotos von "Virtua
Fighter 4" (Seiten 16 und 17) waren wohl ein un-
schoner Ausrutscher, man konnte noch nicht ein-
mal die Kimpfernamen lesen.

In Erinnerung ist mir noch die Import(plreview
von "Halo”, wo die Bildschirmfotos auch sehr un-
schén waren. Ich hatte zuerst Bilder in der Game-
star zu dem Spiel gesehen (hervorragende Qualitit,
gute Motive), und war von der schlechten Qualitiit
in Eurer Zeitschrift enttiuscht.

In der aktuellen Ausgabe hingegen finde ich ei-
nige Bildschirmfotos gut gelungen, so bei "Primal”
und "Blinx”. Aber verbessern konnt Ihr die
Bildschirmfotos und Eure Zeitschrift sicherlich
immer noch ein bisschen. (...)

Macht weiter so, bleibt nicht in der Entwicklung
stehen. Benjamin Herzog, Oelixdorf
Es stimmt natiirlich, dass das Vorhandensein eines DVD-
Players fiir reinen Spielgenuss absolut irrelevant ist.
Nichtsdestotrotz muss man einen Weg finden, die Aus-
stattung von PS2, Xbox und Gamecube irgendwie zu ver-
gleichen — das haben wir in der kleinen Tabelle versucht.
Im Gegensatz zum offensichtlichen und im Geldwert
messbaren Nulzen eines DVD-Players, hilt sich aber die
finanzielle Bedeutung einer Konsolen-Festplatte (bis auf
die Einsparung diverser Memory-Cards, was in der Tabelle
beachtet wurde) auch in der niheren Zukunit noch in
Grenzen.

Zu der Bilderqualitil: Dass "Super Mario Advance 2”
oder "FF 6” auf grofen Bildern ‘pixeln’, hingt natiirlich
mit der Auflésung der Spiele und nicht mit der Technik
des Bildschirmfotos-Schiefen zusammen. Bei Xbox,
Gamecube und PS2 ist es dagegen wirklich schwierig,
hochwertige Bilder abzugreifen — da wir aber nach
Moglichkeit nicht auf vorgefertigte (und oftmals ge-
schinte) Screenshots von Presse-CDs zuriickgreifen wol-
len, investieren wir hier viel Zeit und Miihe. Dass das
Ergebnis nicht immer zufriedenstellend ist, bedauern wir
— wir arbeiten an dieser Thematik ebenso wie an der
Weiterentwicklung der MAN!AC selbst.

Neo Geo?

ch lese Euer Heft seit den Anfingen, aber
ﬂ eine Sache hat mich schon immer gestort:
Das Fehlen von Neo-Geo-Tests. Wenn Thr wirk-
lich ein Multiformat-Magazin sein wollt, wire es
doch angebracht, zumindest den Perlen wie bal-
digst "Metal Slug 4" oder auch "King of Fighters
2001" ein Review zu gonnen.
Wenn's fiir einen Test nicht reicht, so konntet Thr
wenigstens ein kleines Special tiber die immer
noch erscheinenden Neo-Geo-Spiele ma- 4
chen. Dominik Spira, via E-mail (
Sieht man Spieletests als ‘Kauiberatung’, sind re- E
gulire Reviews von Neo-Geo-Modulen sicherlich ™S
fehl am Platze — limitierte Auflage und enorm hohe
Preise machen diese mittlerweile zu Sammler-ltems
(ohne jetzt ihren spielerischen Gehalt schmalern zu
wollen). Dass wir trotzdem dem Neo Geo und im-
mer noch erscheinenden Perlen Beachtung

schenken sollten, stimmt. Und so freuen wir

uns, Euch das - seit langem versprochene - Neo-Geo-
Special samt einem Blick auf die neuen Titel defintiv fiir
die kommende Ausgabe ankiindigen zu diirfen.

DVD-Probleme

ch bin PS2-Besitzer der ersten Stunde und
E eigentlich bis vor kurzem ja ganz zufrieden
mit ihr, wenn da nicht seit einiger Zeit ein Problem
wiire, das ich (obwohl ich nach acht Jahren in-
tensivem MAN!AC- und Konsolenkonsum auch
kein Greenhorn mehr bin) nicht ganz verstehe.
Ich hab fiir meine PS2 19 Spiele und 18 davon
funktionieren auch einwandfrei, wire da nicht
"Gran Turismo 3" (Platinum). Mit diesem Spiel
hat die Konsole irgendein Problem, denn es lauft
einfach nicht bzw. frither nur gelegentlich und
jetzt gar nicht mehr (hab’s schon zweimal um-
getauscht und immer dasselbe). Die DVD hat kei-
nen einzigen Kratzer. Zu allem Ubel hat meine
PS2 jetzt auch noch Probleme mit DVD-Videos
("M-1 27 lief vorher einwandfrei und jetzt Gber-
haupt nicht mehr und der kiirzlich von mir er-
worbene Film "Blow” will tiberhaupt nicht). Aber
wie schon gesagt: bei allen anderen Filmen und
Spielen gibt's Gberhaupt kein Problem. Ich wer-
de einfach nicht schlau draus und wiir dankbar
wenn Ihr eine eventuelle Losung im Heft ab-
druckt, denn ich kann mir nicht vorstellen, dass
das nur bei mir vorkommt (wie gesagt, PS2 ers-
ter Stunde). Wire ein DVD-Software-Update sinn-
voll? Und gibt's eigentlich ein PS2-Treiber/-
Software-Update? Thomas, Graz
Das einzige Update fiir den DVD-Treiber kam bislang
mit der Fernbedienung — durch die Auffrischung der
Software konnte man z.B. neue Optionen wie direkte
Kapitelwahl nutzen. Ein allein auf CD erhiltliches Treiber-
Update gibt es nicht. Die Ursache Deiner Probleme ist
allerdings hichstwahrscheinlich sowieso nicht auf die
Software, sondern auf die Hardware zuriickfiihrbar.
Unsere Tipps: Probiere Deine Problemfille auf einer an-
deren P52 (idealerweise aus der ersten Baureihe) aus.
Sollte wirklich bloR Deine P52 diese Macken zeigen,
musst Du in den sauren Apfel beifen und das Gerit zur
Reparatur geben — oder bei bestimmten Scheiben ver-
zicht iiben (respeklive versuchen, Dein Platinum-"GT
3” mit jemand gegen die Ur-Fassung zu tauschen). Aber
vielleicht gibt’s ja noch andere Leser mit ahnlichen

Erfahrungen — meldel Euch!

ERRATAGCK:

MEA CULPA: Die Import-Verdffentlichungsliste
in der letzten Ausgabe (S. 48) war mit den falschen
Monaten gekennzeichnel. Statt ‘Mai’ waren die
Juni-Termine gemeint, statt ‘Juni’ entsprechend
die Titel, die im Juli erscheinen. Wir bedauern
etwaige Verwirrung bei den Import-Freunden.
A UPDATE: Namcos mittelprichtiges “Alpine
Racer 3” (Importtest in MAN!AC 7/2002)
erscheint nun doch bei uns — unter dem
Tarnnamen “Downhill Racer”.
) MEA CULPA: Da hat ein Redakteur
 heim ”Klonoa Beach Volley”-Test der letz-
ten Ausgabe wiedermal seine Lebensfremdheit
bewiesen. Mittlerweile punktet man auch beim
‘normalen’ Volleyball, ohne Aufschlag gehabt
zu haben. Danke dem auimerksamen Leser
und eine Runde Scham fiir Ulrich.
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PPS

r" er Game Boy Advance
ﬁ braucht Tageslicht
el oder eine helle
Lampe, denn sein ‘Reflective
LCD’ besitzt keine eigene
Beleuchtung. Jetzt kénnt Thr
nachriisten: Das Umbauset
‘Afterburner’ spendiert dem
Handheld eine Lampe, die
das LCD gleichmiafig und
ohne Spiegelung beleuchtet.
Der ‘Afterburner’ zieht den
Strom aus dem GBA und ist
sparsamer als externe Bild-
schirmlampen, die Thr in den
Link-Port stopselt: Gewohnliche
Batterien halten neun Stunden. Beachtet, dass
Euch der Umbau die Herstellergarantie kostet.

Dic Lampe: Eiﬁe SLhelbe ;er_léllgai?bch_t du’ )
Dmcle an der Umerse\te uber den Bl!ds{hlrﬂ‘l

Der Umbau: Das ‘Afterburner’-Set enthilt alle
nétigen Bauteile und Kabel. Neben Lotkolben,
Messer und Feile braucht Lhr einen Schrau-
benzieher zum Offnen des GBA-Gehiuses.
Dieses spezielle Werkzeug kostet im Fach-
handel fiinf Euro, Ihr kénnt die Schrauben auch
mit einem feinen Schlitzschraubenzieher 16sen —
dabei werden sie aber beschiidigt, ersetzt sie

%

Einfache Létarbeit: Mit zwei Kal)eln verbindet lhr ClIL‘
Lampe rnll der Hauplplatlne

~ Darauf haben Game- Boy-Spieler guwartet
Der ‘Afterburner’-Umbau sorgt fiir ein optimales
Bild - egal ob am Tag oder mitten in der Nacht.

dl.ll(.‘h normale Schrau-
ben. Zudem benétigt
Thr einen feinen Kreuz-
schraubenzieher fiir die

Schrauben im GBA.
Nehmt Euch drei bis vier

Stunden Zeit, denn trotz englischer
Anleitung und anschaulicher Skizzen er-
fordert die Installation viel Geduld und
Fingerspitzengefiihl. Ihr 6ffnet den Game Boy,
baut die Hauptplatine aus und legt das
Leuchtglas zwischen LCD und Frontscheibe.
Damit die Leuchte passt, feilt [hr am Gehiuse.
Danach verbindet Thr mit zwei Kabeln

Leuchtscheibe und Platine. Wer seine Lampe
mit Dimmer oder Schalter ausriisten will, der
produziert mit Messer bzw. Feile einen Schlitz
im Game-Boy-Gehiuse.

Kniftlig ist der Zusammenbau: Um
Spiegelungen zu vermeiden, miisst
Thr das LCD mit einer Folie bekle-
ben. Dabei dirfen sich keine
Luftblidschen bilden, sonst storen
spiter helle Flecken im Bild. Thr
habt nur einen Versuch: Wenn
Ihr doch Blasen fabriziert, ist der
Umbau gelaufen - laut dem
Hersteller (www.tritonlabs.com)
soll man diese Folie bald nach-
bestellen konnen.
v i Auch Fingerpatzer und Staub
/ machen Euch zu schaffen: Im ers-
ten Augenblick kénnt Thr die Ver-
unreinigungen kaum erkennen, schaltet Thr
aber spiter die Lampe ein, stechen sie grell ins
Auge. Wir mussten das Handheld vier Mal aus-
einandernehmen und mit Staubpinsel, Watte-
stibchen und Fettloser putzen, bis der GBA eine
optimale Optik lieferte.
Fazit: Der ‘Afterburner’ ist die beste LCD-
Beleuchtung fiir den Game Boy, Thr kiénnt je-
den Pixel deutlich erkennen und zockt pro-
blemlos diistere Spiele wie "Castlevania™ oder
“Pitfall”. Schalter bzw. Drehregler braucht Thr
nicht, denn bei voller Leuchtkraft zaubert der
‘Afterburner’ in jeder Situation ein tadelloses
Bild: Habt Thr Euch an die Lampe gewdhnt,
werdet Thr sie nicht mehr ausschalten. Der
‘Afterburner’ kostet bei www.hongkongfun.de

50 Euro. Wer sich den Umbau nicht zutraut,
lisst sein Handheld von einem Experten wie
www.wolfsoft.de modifizieren (80 Euro) oder
kauft ein neues Geriit mit eingebautem Nach-
brenner (170 Euro). 1p

Schalter oder, wie hier, einen Dimmer installiert lhr
unter dem Laustarkeregler.

RECYCLING: Flame verkauft Adapter,

die Playstation-Pads, -Arcadesticks
und -Lenkrdder mit anderen
Konsolen kompatibel machen

— sogar die Riittelfunktion
wird unterstiiizt. Der ‘Ad-
vanced Controller Adapter’
fiir Gamecube (links) ist
baugleich mit der Import-
konkurrenz, die wir in
MANI!IAC 5/2002 vor-
stellten, kostet aber nur
20 Euro. Im Vergleich zu
anderen Adaptern spart lhr
funf bis zehn Euro.

MIT NETZTEIL: Der “‘Advanced
Controller Adapter’ (rechts)
fur die Xbox besitzt zwei
Slots fur Memcards,
Headset und zukiini-
tige Erweiterungen —
die Konkurrenz bie-
tet nur einen Slot.
Das 220V-Netzteil
(fiir den Rumble-
Effekt) liegt dem
Adapter fiir 30 Euro
bei. Im Vergleich zur
‘XJoyBox’ spart lhr
zehn Euro.
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NHL HITZ 20-02

Feineinstellungen: Auch in der Game-
s cube-Fassung der hitzigen Hockey-
a® Hatz konnt Thr wieder jede Menge
C hcd[s ausprobieren. Alle Tastenfolgen benutzt
Thr vor einem Spiel im ‘Match Up’-Bildschirm.
Spieler mit groBem Kopf
BB »
Spieler mit Riesenkopf
BBB =»
Team mit groBen Kopfen
BYY «
Team mit Riesenkopfen
BBBYYY «
Keine Zuschauer
BBY »
Flipper-Spielfeld
BBBBYYXXX =
Schussgeschwindigkeit anzeigen
BX ¢
“Hot Spot” des Teams einblenden
BBX ¢
Keine angetduschten Schiisse
BBBBYYXXXX 4
Puck Ffliegt nicht ins Aus
BYX ¥
GroBer Puck
BYYX ¢
Riesenpuck
BBBYYX ¢
Bulldozer-Puck
BBYXX «
Tennisball
BYYYXX &
Schnee-Modus
BYYX «
Regen-Modus
BYYYYX «
Domino-Effekt
YXX »
Turbo-Boost
XX 4
Unendlich Turbo
BBBBYXXX ¢
Hockey-Ball
BYYYXXX «
Mehr Zeit zur Code-Eingabe
Y

THE SCORPION KING

Als Cassandra spielen: Auch wenn sich
die Kampfkunst-Einlagen der asiati-
.8 schen Augurin im Film eher in Grenzen
hailcn konnt Ihr im Spiel ihren wohlgeformten
Koérper — zusitzlich ausgestattet mit allen Runen
— gegen den Feind werfen. Benutzt einfach die
unten aufgelisteten Namen als Passworter.

Mathayus, Menmon, Isis, Mathayus

Levelanwahl: Das Passwortsystem des Spiels ist
flexibel und arbeitet nicht nur mit Namen.
Wenn Ihr diese Farbkombination anwendet, er-
moglicht Euch das Programm eine freie Level-
anwahl.

Blau, Griin, Griin, Blau

MOTO GP

Perfekte Einstellung: Um auch die hir-
teste Saison siegreich beenden zu kon-
nen, solltet Thr Euch unbedingt das
Motorrad-Modell ‘#2° sichern. Die ‘Nummer
Zwei’ bekommt Ihr, wenn Ihr alle Challenges
besteht, die mit einer Fotokarte gekennzeichnet
sind. Wenn IThr das exklusive Gefihrt ergattert
habt, miisst Thr noch die Rundenanzahl simtli-
cher Rennen, die lhr zu gewinnen gedenkt, auf
zwei stellen. Um leichtes Spiel mit Euren
Gegnern zu haben, stellt Thr Eure Maschine jetzt
wie folgt ein:

»4
7523

Ubersetzung: 2x
Bremsen: Maximum
Lenkung: Maximum

Beschleunigung: Maximum

MAN!AC Tip

Mitmachen
& Gewinnen

HABT IHR CHEATS ODER
VERSTECKTE ABKURZUN-
GEN ENTDECKT?

Kennt lhr geheime Priigel-
f Charaktere oder schwer zu-
giangliche Warp-Zonen? Wenn
ja, konnt thr bei uns kostenlo-
se Spiele fiir Euere Lieblings-
konsole abstauben! In jeder
Ausgabe bringen wir fiir die
besten Tipps je drei Titel fir
GBA und PS2 unter die Leute.
Diesmal locken "Sheep” fiir
den GBA und "Medal of
Honor: Frontline” fiir PS2!
Der Rechtsweg ist natiirlich
ausgeschlossen.

S
ce»)

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
KENNWORT: TIPPSTEUFEL
WALLBERGSTR.10; 86415 MERING

Lohn der Miihen: Das amiisante Arcade-
F1-Rennspiel motiviert mit unterschied-
lichen Belohnungen, die Ihr nach dem
Bestehen ungezihlter Aufgaben einsacken
dirft. Im EA-Kartenbildschirm des Spiels konnt
Ihr selbst entscheiden, ob Ihr der Motivation
folgen und simtliche ‘EA Cards’ selbst freispie-
len sollt, oder ob Thr die gesamten Siitze per
Cheat freischalten wollt.

Bronze-Karten:

L2LTR2 LY L2

R2L2R1LIR2

Silber-Karten:

RTL1 L2 2RI

LILTR2L2 L]

Gold-Karten:
L2 L2 R1 L1 R2
L2L1 R1R2
Alle Strecken im schnellen Rennen

= «l2R2L2R2I2 « « »

KLONOA

Gesundheitsfordernd: Um Eure begrenz-
te Lebenszahl nicht zu schnell gen Null
zu bringen, solltet Thr folgenden Trick
anwenden, wenn lhr nur noch ein Gesundheits-
Symbol iibrig habt: Geht mit Start ins Options-
Meni und withlt dort die Option ‘Retry’ aus.
Vom letzten durchschrittenen Tor aus diirft Thr
jetzt weitermachen. Thr habt zwar noch die glei-
che Anzahl an Leben wie vor dem Trick, aller-
dings ist Eure Gesundheitsanzeige wieder kom-
plett gefillt.

ps-Hotline

0190/88241228 ...

KOMPETENTE HILFE: Kein Weiterkommen mehr
bei eurem Lieblingsspiel2 Ob zu wenig Munition,
unterbelichtete Heldentruppe oder kniffliger
Endgegner: Unsere Tipps-Hotline weil bestimmt
Rat. Ab sofort erhaltet ihr unter 0190/88241228
(1,86 €/Min) kompetente Hilfestellung zu allen
Videospielen fiir Playstation, Dreamcast und
Nintendo 64.

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure
Fragen taglich von 8-24 Uhr, natiirlich auch am
Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht gleich
einen entsprechenden Tipp parat, recherchie-
ren sie in umfangreichen Datenbanken nach der
Losung des Problems. Bei Eurem ndchsten Anruf
wissen sie dann Bescheid, und Ihr spart Euch
teure Wartezeiten am Telefon.
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SPY HUNTER

Mein Name ist Bond! Der groRte Agent
aller Zeiten wird Euch in "Spy Hunter”
zwar nicht viel weiterhelfen, dafiir aber
die Codes aus der folgenden Liste, die Ihr als
Spielernamen am Anfang einer neuen Runde
eingeben miisst. Je ein feiner Cheat-Effekt ist
die Entschidung fiir die mitunter komisch klin-
genden Bezeichnungen.

Konzept-Zeichnungen ansehen

SCW823
“Spy Hunter”-Yideosequenz
GUNN

Testanimation-Yideosequenz
WW5413
"Making of -Yideosequenz
MAKING
"Your Disease’-Yideosequenz
SALIVA
“Spy Hunter”-Konzeptzeichnungen-Yideosequenz
SHAWN
Friihe Yideotest-Animation
WooDY
“Spy Hunter”-Minispiel
0GSPY

Andere Cheats konnt Ihr Euch durch klassisches
Freispielen verdienen. Dazu miisst Ihr strenge
Zeitvorgaben einhalten. Sie werden anschlie-
Rend unter ‘Optionen’ im ‘Cheat Grid’ aktiviert.

Unverwundbarkeit: Captain
Olimar muss sich immer
wieder mit der unliebsa-
men Fauna des "Pikmin”-
" Planeten ;;;mschlagen. Ein einfacher, aber ex-
trem effektiver Trick bietet optimalen Schutz ge-
gen jede Form des Angriffs: Driickt 4 auf dem
Digi-Pad und Olimar wirft sich auf den Boden. In
dieser Stellung kann den Weltraum-Robinson
praktisch nichts verletzten.
Feuerwerk: Ein weiterer lustiger Effekt des
Herumlungerns: Wenn sich vier Pikmin, die zu
Transportaufgaben abgestellt wurden, in der
Nihe aufhalten, schleppen sie den Captain zur
nidchsten Zwiebelbasis und werfen ihn hinein.
Spieltechnisch hat das zwar keinen Nutzen, aber
es gibt ein hiibsches Feuerwerk.
Schutzmann: Auch zum Schutz der Pikmin konnt
Ihr die ‘Hinlegen’-Taktik einsetzen. Wenn diese
bei der Arbeit attackiert werden, schmeil3t Thr
Euch vor das Monster und blockt so den Angriff.

in
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PIRATES: LEGEND
OF BLACK KAT

A Besser als Spinat: Alle Cheats der fol-
| genden Liste werden im Spielverlauf
= cingegeben. Wihrend der Eingabe
miissen die L#R-Tasten gehalten werden.
Katarina ist unverwundbar
AY linken A-Stick klicken B rechten A-Stick
klicken # rechten A-Stick klicken weiB3
schwarz X
Die "Wind Dancer’ ist unverwundbar
¥ B WeiBl A rechten A-Stick klicken Schwarz
X rechten A-Stick klicken Y linken A-Stick
klicken
Schitze anzeigen
rechten A-Stick klicken A B linken A-Stick
klicken Y WeiB § linken A-Stick klicken
Schwarz B Linken A-Stick klicken

Kostiime: Haltet die L#R-Tasten und gebt zuerst
den folgenden Cheat ein. Eine kurze Melodie
bestiitigt die korrekte Eingabe.
Linken A-Stick klicken & ¢
Nun koénnt Thr mit dem rechten Analogstick die
angezeigten Ziffern manipulieren. Folgt der
Liste, um Kostiime fiir Kat zu bekommen.
Experimentiert ein bisschen fir weitere Outfits.
Schwarzer Bart in Schwarz

0000:0001

Rotes Haar mit orange-farbenem Bikini
0000:0010

Blaues Haar mit orange-farbenem Bikini
0000:0011

Beiges Haar mit orange-farbenem Bikini
0000:0100

Blond mit orange-farbenem Bikini
0000:0101
Blond mit rosa Bikini
0000:0110
Violettes Haar mit silbernem Catsuit
0000:1011
Rotes Haar, schwarzer Bikini, schwarze Strapse

0000:1000

=3 7 {Eghah — plgh

ausforderung: Wenn Euch der n

Modus einmal langweilt, konnt Ihr Euch in der |
Challenge-Variante versuchen. Der ist nur etwas ¥
fiir Sammel-Fanatiker. Der Modus wird automa-
tisch freigeschaltet, sobald Ihr das Spiel zum ers- |©
ten Mal sichert. Thr kdnnt hier vorher geloste
Szenarien nochmals betreten und einen ganzen |
Tag lang nur Pikmins sammeln. Die erreichte |
Anzahl ergibt dann einen Highscore.

Dauerfeuer: Diese Technik konnt lhr gut gegen |
Obermotze wie Imperator Bulbax gebrauchen. |
Himmert ununterbrochen auf den A-Knopf und
benutzt gleichzeitig den C-Stick, um die Pikmin
um Olimar herum schwirmen zu lassen. Jetzt hat
Olimar bei jedem Knopfdruck einen wurffertigen
Pikmin zur Hand und schleudert ihn gen Feind.
Eine andere Taktik zur Gegnerbekimpiung, die
Eure Pikmin schont, ist ein Soloangriff mit Olimar.
Schlagt mit dem Captain einen Feind, lauft um ihn
herum und schlagt von hinten zu. Greift das
nichste Mal wieder von vorne an und so weiter.

SPIDER-MAN

Y Cheats im Netz: Fiir das aktuelle
4 Abenteuer des Wandkrabblers, ordent-
& lich gehypt durch den neuen Kinofilm,
gibt es erwartungsgemif} eine Menge Codes.
Gebt die Worter im Cheat-Menti des Spiels ein,
um die beschriebene Wirkung zu erzielen.
Zweimalige Eingabe schaltet den Cheat wieder
ab. Die hier aufgelisteten Codes sollten {ibrigens
auch fir die Gamecube- und Xbox-Versionen
der Spinnerei gelten.
“All in One’-Cheat
ARACHNID
Unendlich NetzFliissigkeit
ORGANICWEBBING
Alle Kombos
KOALA
Level-Anwahl
IMIARMAS
Level-Skip
ROMITAS
Bonus-Training-Levels
HEADEXPLODY
Als Mary Jane spielen
GIRLNEXTDOOR
Als Schocker spielen
HERMANSCHULTZ
RBls Wissenschaftler spielen
SERUM
Als Polizist spielen
REALHERO
Als Captain Stacey spielen
CAPTAINSTACEY
Als Schldger spielen
KNUCKLES
Rls Priigelknabe spielen
STICKYRICE
Als Wiistling spielen
THUGSRUS
Als Goblin spielen
FREAKOUT
Als kleiner Spider-Man spielen
SPIDERBYTE
Attacken im Matrix-Style
DODGETHIS
Wasserkopfe und Quadratlatschen
GOESTOYOURHEAD
GroBe Gegnerkopfe
JOELSPEANUTS
Ego-Perspektive
UNDERTHEMASK
Supergleiter
CHILLOUT

Als Green Goblin spielen: Wenn Thr das Spiel auf
verschiedenen Schwierigkeitsgraden durchzockt,
bekommit Thr zusitzliche Kostlime. Der einfache
Modus bringt Euch Peters licherliches Wrest-
ling-Leibchen, der mittlere das ‘Alex Ross’-
Outfit. Richtig interessant wird es nach dem har-
ten Schwierigkeitsgrad. Brecht hier die Video-
Sequenz ab, um flott an das Kostiim des griinen
Kobolds zu kommen. Schneller als Durch-
spielen geht natirlich die Levelanwahl und der
Levelskip-Cheats aus unserer Liste weiter oben.
Der Green Goblin kommt mit Bomben, Gleiter
und einem michtigen Energiepolster. Die Story
verdndert sich, wenn Ihr das Spiel noch einmal
mit dem Kobold durchzockt.




TIPPS

ESPN NBA Z2NIGHT
2002

XXL-Cheats: Fiir grof} geratene Basket-
ball-Hiinen ist die Cheat-Eingabe von
Konamis aktueller PS2-Korblegerei ge-
eignet, Simtliche Tricksereien miissen nimlich
in GroRschrift eingegeben werden. Um die

CEL DAMAGE

Cheat-Modus: Um die Tricks fiir das
£~ weniger als mittelprichtige "Cel Da-
mage” zum Laufen zu bringen, wihlt
Thr im Charakter-Auswahlbildschirm die Funk-
tion ‘Load’ an und gebt einen der folgenden
Namen ein.

Alle Modi, Fahrzeuge und Strecken

THE SIMPSONS:
ROAD RAGE

Gelbe Cheats, zum Dritten: Endlich ha-
g ben es die gelben Querulanten auch
" auf Nintendos neues Flaggschiff ge-
sclnfﬁ Natiirlich wurden die unzihligen Cheats
ebenfalls mitgenommen. Der Effekt der jeweili-

Cheats zu kombinieren, tippt IThr mehrere hin- FATHEAD ge Tricks ist zwar der gleiche, die Eingabe wur-
tereinander ein. Unverwundbarkeit de aber etwas abgeindert. Haltet im Options-
Erhohte Trefferquote cobny menii die L#R-Tasten gedriickt und gebt folgen-
EXCELLENT Plastik-Grafik de Kommandos ein:
Besseres Spielende FANPLASTIC Horizontaler Splitscreen
ABILITYBONUS (Funktioniert nur im "Smack Attack’-Modus. YYvy
Basketball-Kopfe Unter Event Settings die Rendering-Modes Andere Blickwinkel
BALLHEAD auswahlen und auf Render: Plastic stellen.) BBBBoderBAAA
GroBe Kopfe Fernwaffen Nacht
BIGHEAD GUNSMOKE! AAAA
GroBe Hande Nahkampfwaffen Flache Charaktere
BIGHAND MELLEDATH XXXX
GroBe FiiBe Superstarke Waffen Kollisionsspuren zeigen
BIGFOOT HAZARDOUS BBAA
Flache Spieler Einzigartige Waffen Karte wird nicht angezeigt
PANCAKE UNIQUEWPNS YBBX
Kleine Spieler Bewegungs-Power-Up Rotes Holzauto
MINIMINI MOVEITNOW BBYX
Einfache Dunkings Alle Yideosequenzen Kernkraft-Bus
DUNKERS MULTIPLEX! BBYA
Kein Kunstlicht Weltraumwelt Zeitlupe
DARKNESS BRAINSALAD AXBY
Keine Zuschauer Transylvanien Halloween-Modus
NOSPECTATOR EARLSPACE BBXA
Unsichtbarkeit Wiistenwelt Erntedank-Modus
INVISIBLE WHACKLAND BBXX
Ballspuren anzeigen Dschungelwelt Weihnachts-Modus
BEFOREIMAGE TWRECKSPAD BBXB

PS2 Gamebuster-Codes

FINAL FANTASY 10 ‘
Keine Zufalls- FEAD83F7 BCA99B83| [Alle Zauber CEADOA14 BCA99A82
Master Code OE3C7DF2 1853ES9E|| kdmpfe von Kimahri DEADOA16 BBAB9AS8Z
EE8466B2 BCA99C80 [Alle Items DE8FFFAE 529C9B83 DEADOA12 BBAS89A82Z|
DESFF87A 48EB9D17| | unendlich oft DE8FFFB6 E21C9B84 CEADOA1E BCA99A82|
DES8FF87E C4AF870C||im Inventar DE8FFB2 ©629C9B85| | Endsequenzen OE664878 BCA99A81|
DE834C9E C4AC9A03 DESFFFBE 4B4B9B83| |ansehen CEAD62CE BCA99C@5|
Ein Schlag DESFF896 E@AA9BS8Z DE8FFF46 C4B2CD38| | SELECT driicken
tétet sofort DE8FF892 SCEA9DED DE9A34C2 C4AC9A4F||in Ladepausen
Immer volle DESBFFBFE EOAAC292 DE9A35CA EOBA9BE®G g
Gesundheit DE8S8FF8FA 68EA9D13 DESA35DE 5E7A9B83 Em y
Unendlich Mana DE8FF882 EOAA9EGA DEADZ2312 DCAABBS83 Mostar Code OE3C7DF2 1853E59E
DESFF88E 68EA9D17||Alle I'Eauber' CEAD14D0 BCA99A82 EES8466B2 BCADDDCA
Gegner figt nur DESFF89A EOAA9B82||von Tidus DEAD14D2 BBA89A82 SR i
geringen SchadenDE8FF8A6 SCEAQDECl DEAD14DE BBA89A82 DESFE87E CAAF870C
zu DEBFERAS SCEAODEE TEADIANA SCAA2 [Unendlich DEBDC972 CBACOA43
Alle Attribute DESFF8AA EOAA9A82|Alle Zauber CEADOBGC BCA99ABZ| | ., .iputspunkte DEBFFFFE CS8ADF327
auf dan DE8FFBB6 GBEAJDEB||von Yund DEAROESENEDAIOABE 1w Editor DEBFFF86 F8BDIBCD
Maximum DEBFF8B2 68EA9DEF DEADOB6A BBA89A82 DESFFFBE C4ADEGE4|
[ Immer maximale DEBFF8BA EOAA9BE7 CEADOB76 BCAS9A82 DEBFFF8E 4A3E110B|
Extase DE8FF846 SCEA9DFF|| Alle Zauber CEADOAF8 BCA99A82 DES8FFFSE FOBD8SE3|
Alle wichtigen DEAD2552 BBA89A82|| von Auron DEADOAFA BBA89A82 DESFFF8A CE499B85
Items DEAD255E BCB89A7E DEADOA86 BBAB89ABZ DESFFF8A CE499B85|
CEAD66B2 BCA99C84 CEADOABO BCA99A82 DESFFF92 6A509CCF§-
R LTl e = e

-
l‘-




Damit Thr dem unfreundlich gesinn-
ten Comic-Schurkenpack mehr als
schndde Standardtritte und -schlige
entgegen zu setzen habt,
g herrscht Spidey auch komplexe

| Angriffe. Allerdings miisst Thr die
| meisten Kombinationen erst im
| Laufe des Spiels finden: Zwar konnt
Ihr die Aktionen schon vorher im
. Pausenmenii einsehen, verwendbar
sind diese jedoch erst, wenn sie in
der Ubersicht aufleuchten. Hierzu
i haltet Thr nach goldenen Spinnen-
symbolen Ausschau, die in den einzelnen Levels
versteckt sind — damit die Sucherei nicht zu
nervtotend wird, sind nachfolgend die Fundorte
der Kombos aufgelistet. us

L

he-

Doppelfaust, Maultiertritt, Ellbogenhammer:

Mit diesen Aktionen habt Thr erfreulicherweise
noch keine Arbeit, denn das Move-Trio be-
herrscht Euer Superheld von Beginn an.

Netztreffer, Field Goal:

Dieses Duo ergattert Ihr im Auftaktlevel Die
Suche nach Gerechtigkeit. Das Feldtor ver-
steckt sich gleich am Anfang: Lasst Euch einfach
vom Adlerkopf, auf dem Thr steht, nach unten
fallen und sammelt das Symbol ein.

Den Netztreffer wiederum spurt Ihr auf, wenn
Ihr Euch von der Startposition halb nach rechts
wendet und durch die City schwingt, bis Thr am
Ende angekommen seid. Dort befindet sich
links von Euch ein besonders hohes Gebiude,
auf das Ihr klettert.
i Geht zur Dachkante
auf der anderen Seite

hinab — auf dessen Dach
vermdbelt Thr erst ein-
mal zwei Schurken,

SPIDER-MAN

SO FINDET IHR ALLE SPEZIALATTACKEN

anschlieBend sucht Thr das zweite Goldsymbol.

RiickFalltritt:

Diese Attacke wird Euch praktisch geschenkt,
denn Ihr konnt sie in Jagd im Lagerhaus ein-
fach nicht iibersehen: Geht einfach durch die
Tir im ersten Raum und marschiert nach der
Treppe um die Ecke. Thr stofit automatisch auf
das Symbol.

Handstandiiberschlag:

Auch diesen Angriff konnt Ihr kaum verfehlen:
Wenn Ihr Euch bei Geburtsstunde eines
Helden durch den Level ackert, findet Thr das
Symbol kurz nach dem Fragezeichen, das Euch
den Zielmechanismus erklirt.

Scherenschritt, Hoher Netztreffer:

Wenn [hr in der U-Bahn-Station angekommen
seid, lauft Thr als erstes in die groBe Halle und
biegt dann nach rechts ab. Hiipft hier Gber das
Gelinder nach unten, dann funkelt Euch direkt
in Front bereits die erste Spinne an. Als nidchstes
macht Thr Euch auf den Weg zu den Trep-
penstufen am anderen Ende des Saals. Geht
dort nach unten und schaut an die Decke, hier
versteckt sich prompt das zweite Symbol.

Tauchschlag, verbesserte Netzfauste, verbesser-
ter Netzschuss:

Nehmt bei der Verfolgung durch die Kana-
lisation den vorgegebenen Weg, vermébelt die
Bosewichte und schnappt Euch den Schliissel.
Offnet damit die Stahltiir, um vor einem unterir-
dischen Kanal anzukommen. Krabbelt hier an
der Decke zum nidchstméglichen Gang, von
dem aus es in eine groe Kammer geht. Dort
legt [hr an einem Steuerpult einen Schalter um,
der am Boden eine Tiir dffnet. Dahinter iiber-
quert Ihr erneut einen Kanal, in der nichsten
Halle entdeckt Ihr das Spinnensymbol. Damit
habt Thr die neue Kombo in diesem Level ent-

e T e il
Wer suchet, der findet: In den Aulenlevels liegen die Goldsymbole zwar
meistens leicht erreichbar auf
‘Der Suche nach Gerechtigkeit’ erst das korrekte Gebdude aufspiiren.

dchern, allerdings misst Ihr wie hier bei

Schau genau: In der U-Bahn-Station spiirt lhr
das Symbol nur auf, wenn lhr in diesem Abgang ge-
nau die Decke inspiziert.

Beim Showdown mit Schocker miisst lhr erst seine
kniffligen WindstoBattacken tiberstehen, um danach ‘
an die Goldspinne zu kommen. )

deckt, aber hier verbergen sich noch zwei wei-
tere Extras, die fiir effektiveren Netzeinsatz sor-
gen, Um an diese ranzukommen, stellt Thr als
erstes das Wasser im Raum ab, indem Thr den
Schurken nebenan das Rad fiir die Schleuse ab-
knopft. Steigt nun durch den so freigewordenen
Zugang und klettert im Raum dahinter nach
oben, bis Ihr eine Nische findet, in der sich ein
Schaltpult verbirgt. Aktiviert diesen Schalter und
geht zuriick zur Schleuse, wo Thr nun gefahrlos
runtersteigen konnt. Im Wasser freut Thr Euch
daraufhin Gber einen Geheimraum mit der ers-
ten Goldspinne. Danach folgt Thr wieder dem
weiteren Levelverlauf, bis Ihr in einer Gberflute-
ten Halle gegen ein Feindesheer kiimpft. Bleibt
Ihr siegreich, erhaltet Thr einen Schlissel, mit
dem Thr in einer daneben liegenden Grube eine
Tir offnet. Dahinter betitigt Thr einen Schalter,
der wiederum den Zugang zum gegeniiberlie-
genden Raum mitsamt dem nidchsten Symbol
freigibt. Aber Vorsicht: Dieses bekommt Thr nur,
wenn Lhr nicht mit der ‘klassischen’ Steuerung
zockt.

Aufwartshaken:
Um diese Attacke zu erhaschen, misst Ihr beim
Showdown mit Schocker flott sein. Habt IThr
Euch gegen seine fiesen Angriffe nach vorne
gekimplft, steigt Ihr ein kleines Treppenhaus
nach oben. Sobald Thr den folgenden Raum be-
tretet, erblickt Thr einen Wasserkanal, in dem
prompt das Symbol vorbeischwimmt — nur wer
hier schnell reagiert, hat eine Chance, es recht-
zeitig aufzusammeln.
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Schwerkrafthammer:

Dieser Angriff ist wieder etwas leichter zu be-
kommen: Im Schlupfwinkel des Geiers macht
Ihr Euch auf den Weg nach oben. Habt Thr den
Anstieg etwa zur Hilfte bewiiltigt und seid da-
bei den fiesen Wurfgeschossen des Fliigelmanns
ausgewichen, miisst IThr Euch durch eine der
Licken in der zertrimmerten Treppe hinablas-
sen und den Bereich darunter erkunden. Dort
solltet Thr problemlos nach kurzer Suche auf die
Goldspinne stofien.

Tauchtritt, Stachel:

Dieses Duo schnappt Thr Euch beim Luftkampf
mit dem Geier. Ein Symbol erreicht Thr am
besten, indem Thr Euren Feind links liegen lasst
und den ‘Camera Lock™ kurzzeitig ausschaltet,
denn so fllt die Orientierung leichter. Schwingt
nun zum Gebiude mit den groBen Wasser-
speiern auf dem Dach — unter einem von ihnen
ist ein Vorsprung, auf dem Ihr Euren Schatz fin-
det. Die zweite Attacke bekommt Ihr, indem Ihr
den Wolkenkratzer genauer inspiziert, auf dem
der Geier seine erschopften Zwischenlandungen
macht: Klettert hier ganz nach oben an die
Spitze und springt, um die goldenen Spinne zu
erreichen.

Yerbesserter Netzschirm:

Bei Geschnappt misst Ihr vor allem darauf
achten, dass Skorpion nicht vorzeitig sein Leben
aushaucht. Bleibt ihm deshalb einfach auf den
Fersen, wenn er sich nach oben durchschligt;
im Aufgang vom zweiten Stock aufs Dach findet
[hr dann das gesuchte Symbol.

Tackle:
Wenn Thr hier gegen den Rasenden Skorpion
antretet, miisst Ihr einfach die Siulen am Rand

Wer bei ‘Geschnappt’ zu schnell abhaut, hat wenig
| Gliick: Zwar miisst Ihr in den hinteren Gang, zugleich
\ aber Skorpion vor Schaden bewahren.

Ignoriert den Geier beim Luftkampf einfach und schwingt EFuch zu die-
L sem Gebdude: Unter einem der Wasserspeier schimmert eine Spinne. )

der Halle inspizieren: Eine davon
reicht nicht mehr bis zur Decke,
o dafiir schwebt {ber ihr die be-
gehrte goldene Spinne.

| Niedriger Netztreffer:

Hier hingt es davon ab, welche
"Spider-Man”-Version Ihr spielt:
d Bei Gamecube und PS2 verbirgt
§ sich das Symbol im Level Coup
d'Etat: Rettet zur Sicherheit ersi
Mary Jane, dann konnt Thr pro-
blemlos das Gebiude, von dem
aus Thr gestartet seid, untersuchen
und dort die Spinne aufspiren.
| Xbox-Besitzer dagegen erhalten
die Attacke erst bei Der machti-
ge Jiager: Im Raum mit dem freigesetzten Gas
springt Ihr kurzerhand an die Decke und
schliipft in den Luftschacht — lasst Euch darin
Eurer Gesundheit zuliebe aber nicht zu viel Zeit
und spiirt das Symbol schnell auf.

Mauitierflip:
Habt Thr Euch beim Angebot eine Weile mit
dem Griinen Kobold gekloppt, landet dieser
und verschwindet in einem Gebidude. Wenn Ihr
ihm dort hinein folgt, um den Kampf fortzu-
setzen, stofdt Thr sogleich auf die gesuchte
Attacke.

Hoher Stampfer:
Wihrend der Level Einbruch selbst ziem- §
lich knackig ausfillt, ist wenigstens die
goldene Spinne nicht allzu
schwer aufzuspiren. Wenn Thr
die ganzen Riume nach Teilen
des Passworts durchkimmt, fin-
det Thr sie automatisch in einer
der kleinen abgeteilten Biirozellen.

Heuwender:
Kurz vor dem Schluss wird es Euch nochmal et-
was leichter gemacht: Bei Flucht aus OsCorp

Das ist keine Sinnestauschung: Erfolgreiche Netzschwinger knnen auch in die Rolle des Grinen Kobold
schliipfen, wenn sie das Abenteuer einmal auf dem Schwierigkeitsgrad ‘Held’ erfolgreich abgeschlossen haben —
\ alternativ setzt Ihr einige Schummelkniffe ein, die thr auf den Last-Reso

| Knifflige Sache: Auch wenn der rasende Skorpion
Euch mit seinem Laser traktiert, musst lhr fir die
Goldspinne zur Saule auf der anderen Seite

ergattert Ihr die Spinne gleich gegeniiber Eurer
Startposition.

Palme, Kopfhammer:

Die letzten beiden Attacken schliellich sind im
Chemie-Chaos versteckt: Eine er-
hascht Thr an der Decke vor der
Tar zu den Testlabors C und D,
die andere verbirgt sich in ei-
I nem kleinen Raum direkt ge-
geniiber der Schiebetiir zu
Bereich D.

Seiten findet.

|
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' "Lucky Luke” oder "Batman & Robin” mmle
' der komplexe Straieuiaknﬁllkr

100

MAN!AC vor funf Jahren

Ein seltenes und in den heutigen Anti-lmport- !

Zeiten nicht mehr denkbares Phanomen es
in MAN!AC 8/97 zu bestaunen: Mitten i
sommer wurden tatsachlich mehr
Japan-Spiele getestet als heimische
Ansonsten dominierte der 24 Seiten starke E3-
Bericht, bei dem erstmals so richtig deutlich
wurde, dass mit der 32-Bit-Ara endgiiltig die
Zeit der Massenfortsetzungen angehbrochen
war. Gab essdort doch u.a "Tomb Raider 2”
und "Crash Bandicoot 2” zu sehen — aber auch
die ersten Bilder des kommenden Riesenhits
"Metal Gear Solid”. Im Preview-Teil tummelte

1

sich ein buntes Allerlei: Neben Gurken wie

Fantasy Tanﬁs vorgestellt.

G o

|

|

ERSCHEINT AM 7 - &ugust

Dragon Quest Monsters 1 & 2
Rollenspiel

nicht geplant

World Soccer Winning Eleven 6 Konami

Sportspiel

4.Quartal |

nicht geplant

4. Quartal

e Suit Gundam Giren’s Ambi

Strategiespiel cht bekannt

Princess Soft
3. Quartal

Natuiro
Adventure

Nechu Professional Baseball 2002 Nam
Sportspiel nicht geplant| §

PAS JUNGSTE
GERICH

Nach dem Ableben verschiebt

sich Dein Release-Termin aus

dem Fegefeuer, bis Du Deine Siinden
angemessen bereut hast. Durch das
Spielen welcher drei Titel tust Du am
effektivsten BuBe fiir Dein ldsterliches Leben?

MILES JACcOBSON
MANAGING DIRECTOR,
Sci-Fi Music &
SrorTs INTERACTIVE)

Landstalker
(MEGA DRIVE)
'\ bttt

“Ich habe dieses Spiel geliebt, aber
zugleich frustrierte es mich gewal-
tig: Kurz vor dem Ende gab es ei-
nen Abschnitt, der praktisch un-
mibglich zu schaffen war. Zur Reue
wiirde ich darum dasselbe tun wie
damals: Drei lange Tage und Nachte
durchmachen bei dem Versuch,
diesen nervigen Sprung zum Schluss
endlich zu schaffen.”

Gianluca Vialli's
» Euro Manager
(PC)

“Da wir auch Fuiballmanager ent-
wickeln, wiare es fiir mich eine
Bulie, bei diesem Machwerk eine
Saison durchzuspielen — insbeson-
dere, weil ich Fan von Watford
(Vialli ist dort Trainer) bin und das
Spiel so schlecht ist, dass selbst un-
ser Coach es nicht retten kiénnte.”

Weil ich zurzeit sehr beschaftigt
bin, hatte ich immer noch keine
Zeit, die Ganovensimulation ver-
niinftig zu spielen. Aber wenn ich
dazu gezwungen wiirde, sie drei
oder vier Mal komplett durchzu-
zocken, wire es mir hinterher wahr-
scheinlich egal, ob ich statt im
Himmel zu landen doch in der Holle
hangen bleiben wiirde...”

ANZEIGEN-GALERIE

WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN
Dass Trendsportler auf einer anderen Existenzebene als
normale Menschen existieren, ist ja nicht gerade unbekannt —
dass aber speziell Rollschuh-Fetischisten das Motto "Skate
am Rande des Wahnsinns” durchaus wirtlich nehmen, beweist
diese Momentaufnahme zu ”"Aggressive Inline”.

Nach der extradicken Ladung an E3-Neuigkeiten hat uns die heimische
Spielewelt wieder: Damit Ihr wihrend der sonnigen Sommerzeit alles
Wissenswerte {iber die drei grolen Next-Generation-Rivalen erfahrt,
geht es belm dritten Te|l unserer ‘Krieg der Konsolen’-Reportage um die

irren:

Vor- und Nachteile der Software-
Sortimente. Retro- und besonders
SNK-Fans halten zudem den Cham-
pagner bereit, denn das lange ge-
plante Neo-Geo-Special steht an.

An der Spielefront herrscht zwar
noch die Ruhe vor dem herbstli-
chen Neuheitensturm, einige inte-
ressante Kandidaten sollten sich
aber trotzdem ins Testlabor ver-

Frlsch aus Amerika erwarten wir den Gamecube-Grusler Eternal

Darkness (Bild), wihrend PAL-Wiirfler sich in den Lost Kingdoms als
Abenteurer bewdhren. Auf der Xbox steht der actionlastige Mons-
terschnetzler Enclave und das Mammut-Rollenspiel Elder Scrolls: Morro-

wind auf dem Prifstand,

PS2-Zocker wiederum versuchen sich als Chef-

strategen in Commandos 2 oder bei Freekstyle als rasende Trendsportler.
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PlayStation.2

THE THIRD PLRACE

SMASH COURT TENNIS™ Pro Tournament & © 2001 NAMCO LTD.. All Rights Reserved.

. TS
PRO TOURNAMEN

Andre Agassi. Pete Sampl;as.
Yevgeni Kafelnikov. Patrick Rafter.
Martina Hingis. Anna Kournikova.
Monica Seles. Lindsay Davenport.
Sie alle haben jetzt die einmalige
Chance, gegen dich anzutreten.

Bei den groBten Turnieren wie den
Australian Open, Wimbledon und
den US Open kénnen sie sich mit
dir messen. Erlebe eine Grafik, die
Live-Atmosphare bietet. Mit deinen
Freunden im 2-Player-Modus.

Mit Multitap sogar zu viert. Nimmst
du die Herausforderung an?

DE DES ZWEITEN SMiES
T HALT NICHT SOLLEN SEIN."

D

www.smash-court.com PlayStation-Powerline: 0190/578 578 (0,62 €/Min.) www.DE.playstation.com <=

" . and PlayStation are registered trademarks of Suny Computer Entertainment Inc. l is a trademark of Sony Corporation. All Rights Reserved. “The Third Place” is a trademark of Sony Computer Entertainment Europe.




