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Editorial
Prall! Spiele-Index

Ace Golf GCN 3 Harry Potter:
ie GameCube-Welle rollt: 12 deut- Army Men: Sarge's War GCN 7 Kammer des Schreckens
D sche PAL-Tests in einer Ausgabe, Asylum GCN 7 Haven: Call of the King
das gab's schon lange nicht mehr! Da- Baldur's Gate: Heroes
runter so sehnsiichtig erwartete Spiele Dark Alliance GCN 8 Hunter: The Reckoning
wie Resident Evil, Turok: Evolution und Boulder Dash EX GBA 100 lkaruga
Crash Bandicoot. Turok: Evolution wurde Bust-A-Move 2 GCN 8 Kid Klown: Crazy Chase
uns von Acclaim sogar als einzigem deut- Capcom vs. SNK 2: EO GCN 92 Largo Winch
schen Videospielmagazin exklusiv zur Ver- Chessmaster GBA 100 Lunar Legend
figung gestellt. Solltet ihr also woanders Chocobo GBA 6 Madden NFL 2003
ebenfalls einen “Test" vorgesetzt be- Crash Bandicoot GCN 40 Mega Man Zero
kommen, so beruht dieser bestenfalls auf Cubivore GCN 6 Monster Force
der Xbox- oder PS2-Version des Spiels - Der Anschlag GBA 100 Moto Racer
und ihr seid angeschmiert! Nur die deut- Disney's Magical Mirror GCN 80 NFL 2K3
sche Version von Mario Sunshine traf nicht Disney's Magical Quest GBA 98 NFL Blitz 2003
mehr rechtzeitig ein. Auf einen Test (oder Donald Duck Phantomias GCN 30 Reign of Fire
gar eine Losung) der US-Version haben Donkey Kong Resident Evil
wir angesichts des groRen JAP-Import- Coconut Crackers GBA 9 Sabrina the Teenage Witch
Tests in der letzten Ausgabe verzichtet. Donkey Kong Racing GCN 9 Smuggler's Run: Warzones
Freut euch also schon mal auf die nédchste Doshin the Giant GCN 86 Spyro 2: Season of Flame
big.N, in der wir den deutschen Mario Eggo Mania GCN 91 Super Monkey Ball 2
ausfiihrlich testen und lésen werden. Enclave GCN 8 Tennis Masters Series 2003
Ansonsten hatten wir alle Hande voll Evolutia GCN 93 Tony Hawk 3
' damit zu tun, eure Wiinsche umzusetzen. Final Fantasy: Turok: Evolution

Ihr wolltet einen kompakten Gamewatch Crystal Chronicles GCN 6 UFC Throwdown
mit genaueren Release-Daten? Bitte Final Fantasy Tactics GBA 6 Wave Race Blue Storm
schon! Ihr wolltet endlich Ldsungen zu Gauntlet: Dark Legacy GCN 90 Woody Woodpecker

den Bestsellern Wave Race: Blue Storm Ghouls'n Ghosts GBA 99 Worms Blast
und THPS 3, die sonst nirgendwo zu krie- =

gen waren? Haben wir gemacht. Ihr woll-
tet vor allen Dingen bessere Screenshots?
Auch hierftir haben wir eine Losung ge-
funden. Wollt ihr sonst noch was? Ja,
Mensch, dann sagt's uns doch! Einfach
Brief oder E-Mail an die Posthlitte, der
gute Onkel Tom wird eure Vorschlage
sammeln und uns bei der nachsten Re- GCN-Version des Spiels. Registrierte
daktionskonferenz auf den Tisch knallen. Benutzer erhalten sogar Zugang zu

Und dann werden wir uns alle zusammen ] Exklusivmaterial.
A www.gamejudge.de

¥ www.splintercell.de M
Hier werden Clancy-Fa ig,

wenn auch (noch) nicht fiir die

den Kopf dariiber zerbrechen, wie wir die In diesem Meinungsportal knnen Zocker

big.N noch ein Stiickchen besser machen. eigene Tests zu Spielen und Zubehér sémt-
licher Systeme schreiben und die Reviews

Wetten, wir schaffen das? anderer User bewerten. Zurzeit sind rund 800
Reviews zu 25 Systemen online - und es
werden stetig mehr.

Martin Mirbach

— M. ¥

Fom Claney s

SUINTER
CEL

1
\
[ ]
o

4 www.classicgaming.com/mdb
Die Metroid Database beschiftigt sich ausfiihrlich mit der
Metroid-Serie. Hier gibt es Hintergrundinformationen,
Screenshots, Artwork, MIDI-Files und noch vieles mehr iiber
die bisherigen Metroid-Spiele und die beiden kommenden
Titel Metroid Fusion (GBA) und Metroid Prime (GCN).
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GBA-Tests - Tests

Boulder Dash EX 100 Capcom vs. SNK 2: EO 92

Chessmaster 100 Crash Bandicoot 40

Der Anschlag 100 Disney’s Magical Mirror 80

Disney’s Magical Quest 98 Doshin the Giant 86

Ghouls’'n Ghosts 99 Eggo Mania 91

Kid Klown: Crazy Chase 102 Evolutia 93

Mega Man Zero 101 Gauntlet: Dark Legacy 90

Monster Force 102 Largo Winch 87

Moto Racer 102 Madden NFL 2003 96

Sabrina the Teenage Witch 101 NFL 2K3 94 };f_ r Monkey Ball 2

Spyro 2: Season of Flame 99 NFL Blitz 2003 95 3?;1_ Evolution 34
Tennis Masters Series 2003 101 Resident Evil 76 F€ Throwdown 89
Woody Woodpecker 99 Smuggler's Run: Warzones 82 Worms Blast 88
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unbedingt dabei sein miisst! 16

Previews
Ace Golf h
Donald Duck Iﬁﬁg%om‘ia_s

Jin

Harry Potter:
24

. _geredet.
%,deakt’iﬁﬁscms
“"Die aktuellen Favoriten d

Rubriken

Abo-Angebot
Korrekte Konditionen - die big.N
im Abo. 107

Charts
Tabellen und Statistiken aus aller

Welt. 104
] karten
XXL-Cheatkarten, jeden
A 15

b
osthiitte
Bei Onkel Tom wird K

Kammer des Schreckens
'ﬁ.‘.

Haven: Call of‘# '

Reign of Fire

Wettbewerbe

Crash Bandicoot

Der Anschlag

3 - Ausgabe.

Redaktion.

Vorschau W"ﬁ--i“
Das erwartet dich in d

Wertungssystem l
So bewerten wir die getest
Spiele.

Tipps & Tricks -

Komplett gelost!

64

Tony Hawk 3

Wave Race:
Blue Storm




_ I ¢ |

Newsflash

7 fruchtbare Jahre

Blade 2 [wurde trotz zahlreicher Geriichte
nicht filr den GameCube bestitigt. Ist’s
vielleicht zu blutig?]

Bob Burnquist [unterzeichnete einen
Vierjahresvertrag bei Activision und
unterstiitzt den Titelhelden in Tony Hawk 4]

GCN-GBA-Link [Sowohl die neuen Metroid-
Spiele als auch Harry Potter und Madden
Football werden auf Konsolenverbindungen
setzen]

Crash Bandicoot [wird mit Crash Bandicoot
2: N-Tranced einen weiteren GBA-Auftritt
hinlegen]

Cryo [Restbestinde des insolventen
franzésischen Publishers wurden von
Wanadoo aufgekauft. Unter anderem im
Nachlass: Der rosarote Panther, GBA]

Doom [war auf dem GBA ein voller Erfolg.
Der Nachfolger Doom Il wird Anfang 2003
erscheinen]

GameCube [die japanischen Spielegiganten
Bandai und Takara werden Nintendos Wiirfel
mit Software unterstiitzen]

InterAct [der Zubehdrspezialist wird ab
sofort wieder unter Jollenbeck GmbH
firmieren]

Lego [schickt mit Lego Island Extreme Stunts
ein weiteres Spiel an den GCN-Start]

Lost Kingdoms [bekommt eine Fortsetzung,
From Software hat Rune 2 (Originaltitel) fiir
das kommende Friihjahr geplant]

Medal of Honor: Frontline [erscheint bereits
am 18. November zeitgleich in den USA und
Europa]

Millionenmarke [bis Ende August konnte
Nintendo bereits eine Million GameCubes in
Europa absetzen]

Namco [wird die PAL-Versionen seiner Spiele
zukiinftig europaweit von EA vertreiben
lassen]

NewKidCo [die Fachleute fiir jiingste Ziel-
gruppen konnten ihre Verluste dramatisch
reduzieren, von 8,5 Mio. Dollar im Vorjahr auf
lappische 1,5 Mio. Dollar aktuell]

RPG-Flut aus Meisterhand

ach langen Jahren der Spannung zwi-
m schen Nintendo und Square wenden sich
die Rollenspiel-Kings endlich wieder Nintendo-
Plattformen zu. Im August wurden nicht weniger
als fiinf GBA-Spiele angekiindigt, begleitet von
einem waschechten Final Fantasy flr den Game-
Cube. Final Fantasy: Crystal Chronicles arbeitet mit
einer gleichnamigen GBA-Version des Spiels
zusammen und orientiert sich grafisch an der
KopffiiBer-Darstellung aus FF IX Die grofite
Uberraschung ist der Release-Termin: Crystal
Chronicles soll schon Mérz 2003 auf japanischen
GameCubes zu spielen sein. Daneben erwartet
uns bis zum kommenden Sommer der flinfte Part

Mario Party
fur die GroBen =1

Dauerfeuer und Multiplayer-Action mit Hunter
The Reckoning ]

D er Action TitE| Hunter: The Reckoning

der Secret of Mana-
Serie, eine Final Fantasy
I1l-Adaption, ein nagel-
neues Final Fantasy
Tactics und ein Choco-
bo-Abenteuer (alles GBA).

A Sympathische Was-
serkdpfe mit Person-

AuBerdem hat Nintendo ein  lichkeit sind uns lieber

als steriler Pseudo-

neues Softwarehaus finan- N
Realismus.

ziert, das sich aus Entwick-

lern der legendéren Serien Dragon Quest (Enix)
und Mother/ Earthbound (Nintendo) zusammen-
setzt. Unter dem Namen Genius Sonarity will das
neue Team exklusive GameCube-Rollenspiele auf
die Beine stellen.

he1mgesuchteGru[Sstadt od F-

re Waffe findet Verwei / Monsterjagd
Gegner kon gehen: Die US-
der genom] ~ Version soll in
selbst dabei nicht “diesem Monat

fertig werden,
Europa ist noch
nicht im Gesprach.

Spal machen und gut unterha
ein schneller Multiplayer-A\ ‘(ﬁ?’
Spieler gleichzeitig und ohne Splltscreen auf

Darwin ist cool

Animal Leader erscheint im Westen

tlus hat sich dazu durchgerungen, gegen
Jahresende auch das schréagste

GameCube-Spiel von allen tiber den Teich zu
holen. Hinter dem neuen Namen Cubivore ver-
steckt sich Nintendos Animal Leader, eine ei-
genwillige Darwin-Simulation, in der du dich
mit einem Klétzchenwesen im unbarmherzigen
Wettkampf der Nahrungskette behaupten
musst. Und da auch dein Tier sterblich ist,
musst du zwischendurch deine Gene an den
Nachwuchs weitergeben. Noch bizarrer als die
Spielidee mutete die schlichte Klotzchen-Grafik
an, die wir dem N64-Ursprung des Projekts zu
verdanken haben. Ein Europa-Release steht

A Dank der zwei Analogsticks des
Controllers kannst du gleichzei-
tig laufen und feuern.

zwar noch aus,
doch wir sind
zuversichtlich.

A Hey... 20 Polygone gleichzeitig!
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Besser als Woodstock? | cen |

Erstes Videospiel-Konzert im Westen

n Japan haben sie bereits eine lange
u Tradition, die "Orchestral Game
Concerts”. Seit 1991 gab es bereits sieben
solcher Konzerte, in denen ein waschechtes
Symphonieorchester in einem gefilliten
Opernhaus bekannte Videospiel-Melodien zum
Besten gibt. Und es geschehen immer noch
Zeichen und Wunder, nun soll tatsdchlich auch
ein Videospiel-Konzert im Westen ausgetragen
werden. Im Anschluss an die E3-Messe im
kommenden Jahr wird das Hollywood Bowl-
Stadion in Los Angeles zur orchestralen
Soundtrack-Bihne umfunktioniert. Und das
Beste daran: Die Veranstalter der Tallarico

Studios denken bereits iiber globale Ausstrah-
lungsmaglichkeiten via Internet nach.

A Im Hollywood Bowl in Los Angeles wird
das erste westliche Game Concert
stattfinden.

Willkommen in

der Anstalt

Neue Alptraume in Asylum

sylum versetzt dich in den Teilnehmer
m einer Reality-Fernsehshow, in der sich
die Kandidaten in eine verwunschene Anstalt
einsperren lassen. Doch Zombies und andere
untote Gesellen scheinen plotzlich real zu wer-
den und die Mitspieler miissen um Leben und
Verstand bangen. Um sich von der Konkurrenz
abzuheben, setzt Dark Black auf eine Ego-
Perspektive. Diistere Musik und schwach beleu-
chtete Gange kennen wir ja schon. Erwahnens-
wert ist eine einzigartige Skelett-Technik, mit der
alle Darsteller bewegt werden. Vorgefertigte Ani-
mationen gibt es ndmlich nicht, die Bewegun-

Man wird sie nicht los 3

A Durch die Echtzeit-Anima-
tionen kannst du Zombies
buchstiblich von den FiiBen
reiBen.

gen von Beinen und anderen Korperteilen wer-
den stets neu berechnet. Was das im Spiel aus-
macht, muss sich noch zeigen. Die Grafik sieht
schon nicht schlecht aus, bis zur Veroffent-
lichung im kommenden Jahr kénnte da einiges
draus werden.

Die Army Men eroffnen neue Materialschlacht

ber halt, was ist das? Wir konnten es
m auch kaum glauben, doch 3D0
wechselt mit Army Men: Sarge’s War tatsach-
lich ein wenig das Genre. Sarge, der barbei-
Bige Kommandant der griinen Armee steht
nun ohne seine Commandos da, denn die
wurden von
der brau-
nen Gegen-
partei aus-
geloscht.
Als letzter

Uberlebender sinnt Sarge natiirlich auf Rache.
Was folgt, ist ein actionlastiger Third-Person-
Shooter, der alle hinderlichen und oft
missgliickten Strategie-Elemente der Serie
einfach Uber Bord wirft. Sarge ballert sich
dabei nicht nur in der Army Men-Welt durch
die braunen Soldatenheere, tiber bestimmte
Portale kommt er auch in eine Toy Story-
dhnliche Riesenlandschaft. Interessant klingt
3DO0s Versprechen, die Plastiksoldaten durch
Waffeneinwirkung komplett zerlegen zu
kénnen.

<« Eigentlich schwer vorstellbar, doch 3D0 will wirklich einen
etwas diistereren Ton anschlagen.

Newsflash

Online-Start [der Verkauf von Modems und
Breitbandadaptem fiir den GameCube l&uft
derzeit in Japan an]

Phantagram [hat seine deutsche
Niederlassung geschlossen und steuert alle
Aktivititen nun vom englischen Hauptsitz
aus]

Project Devil [lautet das GameCube-
exklusive Werk der Devil May Cry-Schopfer
bei Konami. Inhaltlich sollen sich die Titel
Ahneln]

Pterosaur [in dem GCN-Plattformer von
Atomic Planet dreht sich alles um die
Abenteuer eines Flugsauriers]

Skies of Arcardia [wird auch im Westen
RPG-Fans begliicken, doch sollen Szenen
mit rauchenden und trinkenden Darstellemn
freiwillig entfernt werden]

THAQ [verlingerte seine Zusammenarbeit mit
RTL Enterprises, bei der es in erster Linie um
den PC/PS2-Erfolg RTL Skispringen geht]

Trax [ist der Name des Systems, mit dem EA
ab sofort bestimmte Musikstiicke vor ihrem
CD-Debiit in Spiele einbauen darf]

Turok [Acclaim vergibt Preise fiir
amerikanische Eltern, die ihr Kind ein Jahr
lang Turok nennen. In GroBbritannien stiel®
eine dhnliche Aktion filr Erwachsene auf
begeisterte Teilnehmer]

US-U-Boote [tauchen nun mit Nintendo &
Co., die Spieleindustrie sponserte Konsolen
fiir Navy-Soldaten]

Vivendi [der angeschlagene Medienriese
verkauft Firmenanteile fiir 450 Millionen
Euro. Die Interactive-Sparte ist jedoch nicht
betroffen]

VUD [der Verband der
Unterhaltungssoftware Deutschland erkennt
keinen verbesserten Jugendschutz durch die
neue Gesetzeslage]

Worms 3 [ist umgezogen, Activision hat Ubi
als Publisher des ersten 3D-Worms'
abgeldst]

bigsMN Oktober 2002
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<« Die PS2-Version von Baldur's
Gate wurde in einem Atemzug
mit der PC-Referenz Diablo

genannt. m

Angriff der RPG-Recken

Baldur's Gate und Dungeons & Dragons

<4 Dungeons
lack Isle und Snowblind Studios werden gemeinsam mit einem Mitspieler auf Monster- & Dragons
dem Zauberwiirfel eine Umsetzung des jagd gehen. Explosive Effekte bei Zaubern, :;;:':;hn::
PS2-Abenteuers Baldur's Gate: Dark Alliance detaillierte Darsteller und Umgebungen und Ecke diis-
spendieren. Darin kdmpfen sich drei mutige eine hervorragende 3D-Engine machen das terer...

Helden in bester Hack'n'Slay-Manier durch Ganze optisch ansprechend. Zudem gibt es

_ I s

unzéhlige Kerker und Verliese. Dein Charakter
entwickelt sich im Verlauf des Abenteuers
natdrlich immer weiter und kann auch

Alle, die da fallen

erste GameCube-Bilder des nachsten Dungeons
& Dragons-Ablegers Heroes, der noch im Winter
auf den Markt kommt. Serienkenner werden

sich sofort zu Hause fiihlen, auch wenn alle
Aspekte der Vorgdnger ausgebaut werden
sollen.

Die Xbox verliert Enclave-Exklusivitat

as bislang Microsoft-exklusive Action-
D Adventure/RPG Enclave demonstrierte
die technischen Fahigkeiten der Xbox. Gegen
Weihnachten wird auch der GameCube mit einer
schicken Adaption beschert, die direkt von der
Xbox tibernommen wird. Eine Hand voll tapferer
Krieger schlagt sich mit allerhand physischen
und magischen Waffen durch monsterver-
seuchte Dungeons und Oberwelten; verpackt ist

Dinos, Seifenblasen, Highscores

alles in einer netten
Storyline. Unterwegs
treffen die Recken
immer wieder auf
neue Charaktere, die
sich der Party an-
schlieBen und sie
durch einzigartige Fahigkeiten
bereichern. Wir sind gespannt.

A Phantasievolle Landschaften, detaillierte Texturen -
an der Optik gibt es nicht viel zu meckem.

Puzzle-Fieber mit Bust-A-Move 2

s gibt nicht viele Tetris-Klone, die sich
E tber Jahre hinweg eine groRRe An-
hangerschaft halten konnten. Taitos Bust-A-
Move ist einer, der es geschafft hat. Das
Prinzip ist natlrlich noch das gleiche wie vor
fast einem Jahrzehnt: Damit deine Dinos nicht
unter einer Blasenlawine begraben werden,
miussen Kugeln gleicher Farbe zusammen-
gebracht werden. Viel kann man daran nattr-
lich nicht verbessern, doch einige neue Gim-

GruBe von gestern

micks streuen Taito und Ubi
Soft dennoch ein. Zwolf
anwahlbare Charaktere
haben leicht unterschiedliche
Eigenschaften, und es gibt
mehr oder weniger neue
Spielmodi, Level und Spezia-
leffekte. Einen Test haben wir
fur die nachste Ausgabe
eingeplant.

Der Konig der 2D-Shooter

anche Spiele gehen seltsame Wege.
m lkaruga, die Fortsetzung des hoch-
gelobten Arcade-Shooters Radiant Silvergun,
erschien vor etwa einem Jahr auf Segas Arcade-
System Naomi. Lange Zeit wurde spekuliert, ob
eine Heimversion fir die PS2 in Arbeit sei.
Entgegen allen Erwartungen entschied man sich

aber plétzlich far eine
Dreamcast-Adaption, ob-
wohl schon lange keine
neuen Spiele mehr fiir die tote Plattform
erscheinen. Die nichste Uberraschung kommt
aus dem Hause Infogrames, das /karuga gegen
Januar 2003 fiir den GameCube umsetzen will.

A Und wenn es die millionste Ausgabe der Serie ist: Spa macht

Bust-A-Move immer noch!

< Dein Schiff muss standig zwischen hellem und
dunklem Schirm umschalten, je nach Farbe der
Geschosse.

Unter dem Atari-Label erwartet uns ein
Uberarbeiteter und erweiterter 2D-Shooter, der
noch einmal alles aus dem Oldie-Genre
herausholen soll - prachtige Effekte, gewaltige
Gegner und schweiltreibende Action. Mehr
kann man sich auch kaum wiinschen.
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Hier sind die besten Games

——

Pappkameraden %

.,

NES-Klassiker fiir den E-Card Reader X msgma s

18 Whesler B MSperly 90€
s ist wieder etwas stiller geworden um NES-Sammelkartenserien auf dem Markt sein. fﬁ‘,‘wg{mm %E mumu 25.10) ?.%4’85
die Kartenlese-Vorrichtung fir den Ein europdischer Erscheinungstermin fiir den i ?:2{ E»‘.*H.‘F gﬁ:

CIA Batman: Tomorrow (16.11.)  unbakannt M,
GBA. Weil die clevere Zusatz-Hardware bald Kartenleser steht m (26,09, e sr.g: m ) ) sam:
fur cirka 40 Dollar in den USA erscheint, hat ! leider noch nicht Bomberman Genarations (29.11.) um m;#’ o’ 35.60€

i i i i 8a- X : @ Ci SNK2EO 5380€ 18.0203 nbekannt

S.ICh Nlntendo eine weitere Anwendungsmog BALLOON fest. m E ml m&mmmu bakannt

lichkeit ausgedacht. Der Card-E Reader kann FIRHTZ S 410 TR N Y T ot
2 o d &

mehr als nur Pokémon-Daten einlesen, iAo 1 H el Y 5750€

zukiinftig werden komplette NES-Spiele auf Di wmmr .““ 5‘,% %:..,..."f’,?."&a umg

. ; : ) Dl ganz D P vendain J010)  nbalann SpyHunter 5720€

die Speicherchips der Karten gepackt. Beim groBen Klassi- Wmﬁwnu:- 5710 e oo €
Kauf bekommst du bereits Donkey Kong Jr. ker sind das ?ﬁwmﬂﬁ. 'L’Tmm;a) Beoe
oder Pinball gratis dazu, spéter sollen zwar noch nicht, | posnin e Giant Supar Monkey Ball 56.10€
o ) U aher vielleicht Driven 57.40€ R e ) ELA0R
Excitebike, Tennis und Balloon Fight fiir je 5 wluieresie = st ORI, . - s
i . : . - Etornal 01.11, Hawks Pro Skater 3 €
Dollar erhéltlich sein. Wenn die Begeisterung wann ja selbst vamwmd-t(zaﬂ.)) S200€  Tony Hawks Pro Skater # 21,11 B0s
dafiir groR genug ist, kénnten bald ganze Mario Bros.. A e &G&gﬁm it
I Turok 55,80
b QY FIFA éﬁ W&wﬁmm 360e
= SRne S GeEmi
1, y m?mn Wmmm 51.70€
L *@: ERL a8 iEosheiai
Von der PSX in die Hosentasche gy oyl St R
Jimmy L11.) 38.80¢€
(ameo: Elements of Power (17.03.03) 58,80
Largo §770€  HARDWARE + ZUBEHOR
erade fiir RPGs, an denen man Dut- Funktion. s Moty B¢
zende Stunden knabbern kann, ist der Ein US- 3a0¢  Frocloader g
2 ) . 53,80
GBA ja wie geschaffen. Unter dem Titel Lunar Release ist 5880 wue
g ; - or.70
Legend scheint ein wirklich episches Hosenta- bereits fiir m b
schen-Abenteuer auf uns zuzukommen, das November geplant, mit etwas Gliick haben wir
sich alle Rollenspiel-Freunde bereits vormer- dann auch tiber die Weihnachtsfeiertage eine s
ken sollten. Die Geschichte dreht sich um den Beschaéftigung. fgﬁgn;:‘r]uigr‘s X
jungen Magier Alex, der auf der Suche nach
Drachen aus alten Legenden ist. Ubi Soft ist < In der neuen
so freundlich, sich nicht mit einer 1:1-Kon- Version wirst du
vertierung zu begniigen: Derzeit werden alle Items und Waffen
Grafiken und das komplette Kampfsystem e
) o ) ) GBA-Spielern
generaliiberholt, zusétzlich gibt es weitere tauschen
Dungeons, Monster und eine neue Link- kénnen.

Bye-bye, Donkey! | cen

Rare sorgt fiir lange Gesichter

o schnell kann es gehen: Von einem Donkey-Geschichte auch nur ein furchtbares
E Tag auf den anderen verschwinden das ~ Missverstandnis? Driicken wir die Daumen!
Puzzlespiel Donkey Kong Coconut Crackers
(GBA) und Donkey Kong Racing (GCN) von der
offiziellen Rare-Homepage. Bislang gab es

Eternal Darkness Harry Potter
nur 55,60 € nur 56,80 € nur 57.20 €

Jetztvorhestellen und du erhiilisi alle
Vorhestellungen schon am Erscheinungstag I

<4 Hoffentlich sind die

noch keine Erklarung dazu, doch so wie es %a:r?;h?:ﬁ;

aussieht, missen wir uns von Nintendos Ur- Microsoft- %’ﬂ\
Gorilla erst mal verabschieden. Ein Propaganda! "%e
maglicher Grund dafiir ware, dass Rare

bald nicht mehr exklusiv fiir Nintendo

entwickelt. Dariiber wird im Internet AAufder verganganan e, Bestell-Hotline: 008€-0.12 €/ Min

bereits seit einiger Zeit spekuliert,
bisher tat der britische Entwickler je-
doch alles als Geriicht ab. Ist die ganze

E3 war von omindsen
Zerc=all 7% 0100 - 9090 8000
fend Donkey Kong 7

Racing zu héren.

deistnun




GAMEWATCH

Ein umfassendes Verzeichnis der GameCube-Spiele von morgen.

Rll-Star Baseball 2002

Sportspiel Acclaim n.n.b.
Aquaman

Action TDK mediactive n.n.b.
Armada 2: Exos

Action 3D Metro n.n.b.
Army Men: Air Combat - The Elite Mission
Action Infogrames n.n.b
Backyard Football

Sportspiel Infogrames n.n.b.
Baldur’s Gate: Dark Alliance

Rollenspiel Snowblind Studios n.n.b.

Batman: Dark Tomorrow

Action Mitsui Nov. 2002
Battie Houshin

Action Koei n.n.b.
Big Rir Freestyle

Sportspiel Infogrames Nov. 2002
Burnout 2

Rennspiel Acclaim Q1/2003
Conflict: Desert Storm

Action SCI n.n.b.
Crank the Weasel

Jump'n’Run Midway 2003
Crazy Car Championship

Rennspiel Synaptic Soup n.n.b.
Cubix: Showdown

Action Infogrames n.n.b.
Daredevil

Action Encore Software n.n.b.
Darkblack

Adventure Darkblack n.n.b.
Darkened Skye

Adventure Simon & Schuster n.n.b.
Defender

Action Midway n.n.b.
Disney Sports Skateboarding

Sportspiel Konami Nov. 2002
Disney Sports Soccer

Sportspiel Konami Nov. 2002
Driver 3

Rennspiel Infogrames n.n.b.
Dr. Muto

Adventure Midway n.n.b.
Drome Racers

Rennspiel EA n.n.b.
E.T.: The Extra-Terrestrial

Adventure Ubi Soft n.n.b.

1080°: White Storm
Genre: Sportspiel
Hersteller: Left Field
Vertrieb: Nintendo
Erhaltlich: n.n.b.

Dave Mirra XXX
Genre: Sportspiel
Hersteller: Z-Axis
Vertrieb: Acclaim
Erhéltlich: Nov. 2002

Die Hard: Vendetta
Genre: Action
Hersteller: Bits Studios
Vertrieb: Vivendi
Erhaltlich: Nov. 2002

All-Star Baseball 2003 g5
Genre: Sportspiel <
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Acclaim
Erhéltlich: n.n.b.

ATV Quad Power
Racing 2

Genre: Rennspiel
Hersteller: Climax
Vertrieb: Acclaim
Erhiltlich: Q1/2003

Disney's Donald PK
Genre: Action
Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Ubi Soft
Erhaéltlich: Nov. 2002

Black & Bruised
Genre: Sportspiel
Hersteller: Digital Fiction
Vertrieb: Majesco
Erhaltlich: Nov. 2002

Dragon’s Lair 3D
Genre: Action
Hersteller: Encore
Vertrieb: THQ
Erhaltlich: Q2/2003

Duke Nukem Forever
Genre: Action
Hersteller: 3D Realms
Vertrieb: Take 2
Erhiltlich: n.n.b.

Blood Omen 2

Genre: Action

Hersteller: Crystal Dynamics
Vertrieb: Eidos Interactive
Erhaéltlich: Nov. 2002

Enclave

Genre: Shoot'em-Up
Hersteller: SWING!
Vertrieb: SWING!
Erhaltlich: Q1/2003

BloodRayne
Genre: Action
Hersteller: Majesco
Vertrieb: n.n.b.
Erhaltlich: Nov. 2002

Eternal Darkness
Genre: Action

Hersteller: Silicon Knights
Vertrieb: Nintendo
Erhaltlich: Nov. 2002

Bomberman Generation
Genre: Adventure
Hersteller: Hudson Soft
Vertrieb: Nintendo
Erhéltlich: Nov. 2002

Crouching Tiger,
Hidden Dragon
Genre: Action
Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Ubi Soft
Erhéltlich: 2003

Freaky Flyers
Genre: Adventure
Hersteller: Midway
Vertrieb: Konami
Erhiéltlich: n.n.b.
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Godzilla: Destroy

All Monsters - Melee
Genre: Action
Hersteller: Pipeworks
Vertrieb: Infogrames
Erhiitlich: Nov. 2002

Genre: Sportspiel
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Acclaim
Erhaéltlich: Nov. 2002

Legends of Wrestling 2 jg

Mario Golf
Genre: Sportspiel
Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo
Erhaltlich: n.n.b.

Harry Potter, Kammer i
des Schreckens 1t
Genre: Action
Hersteller: Eurocom
Vertrieb: EA
Erhaltlich: Nov. 2002

Harvest Moon: = Mario Kart for
A Wonderful Life ) GameCube

Genre: Rollenspiel Genre: Rennspiel
Hersteller: Natsume Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Natsume Vertrieb: Nintendo
Erhaltlich: Q2/2003 Erhéltlich: n.n.b.

Herr der Ringe:

Die zwei Tiirme
Genre: Adventure
Hersteller: Hypnos Entert.
Vertrieb: EA

Erhiltlich: Q2/2003

Mario Party 4
Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Hudson Soft
Vertrieb: Nintendo
Erhaltlich: Nov. 2002

Hot Wheels: Velocity X
Genre: Rennspiel
Hersteller: Beyond Games
Vertrieb: THQ

Erhdltlich: Nov. 2002

Mario Tennis
Genre: Sportspiel
Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo
Erhiiltlich: n.n.b.

Metroid Prime
Genre: Action
Hersteller: Retro Studios
Vertrieb: Nintendo
Erhaltlich: n.n.b.

Jimmy Neutron:
Boy Genius
Genre: Action
Hersteller: THQ
Vertrieb: THQ
Erhaltlich: Nov. 2002

Knockout Kings 2003
Genre: Sportspiel
Hersteller: New Corporation
Vertrieb: EA

Erhailtlich: n.n.b.

MLB Slugfest 2003
Genre: Sportspiel
Hersteller: Midway
Vertrieb: Konami
Erhéltlich: n.n.b.

Legend of Zelda Monster AG
Genre: Rollenspiel Genre: Action
Hersteller: Nintendo Hersteller: THQ

Vertrieb: Nintendo
Erhaltlich: n.n.b.

Vertrieb: THQ
Erhiltlich: Q2/2003

AuBerdem in
Entwickiung

Evo

Rennspiel Take 2 n.n.b.
Evolution Skateboarding

Sportspiel Konami Nov. 2002
Evolution Worlds

Rollenspiel Ubi Soft Nov. 2002
Extreme Downhill Racing

Sportspiel Acclaim n.n.b.
FIFA Foothall 2003

Sportspiel EA Nov. 2002
Full Throttle Il

Adventure LucasArts n.n.b.
Futurama

Action uDs 2003
F-Zero AC/GC

Rennspiel Nintendo n.n.b.
Galidor: Defender of the Outer Dimension
Jump'n'Run EA n.n.b.
Galleon

Action Virgin Q2/2003
Gladiator: The Crimson Reign

Action Midway n.n.b.
Gladius

Action Nintendo n.n.b.
Gravity Games Bike

Rennspiel Konami n.n.b.
Haven: Call of the King

Action Midway n.n.b.
Home Run King

Sportspiel Sega n.n.b.
Hunter: The Reckoning

Action Interplay Q2/2003
Ikaruga

Shootem-Up  Treasures 2003
James Bond 007: NightFire

Action EA 2003
Jane's Attack Squadron

Simulation THQ n.n.b.
Kameo

Adventure Nintendo n.n.b.
Kao the Kangaroo 2

Action Titus n.n.b.
Luftwaffe

Action LucasArts 2003

Mace Griffin: Bounty Hunter

Action Crave 2003
Mil’lﬂﬂt' leport
Action Activision Nov. 2002
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AuBerdemin
Entwickiung

E‘l?tk Heroes : Mortal Kombat: Rainbow _Sil:
g+ brst ol Deadly Alliance Raven Shield
NBA 2K2 Genre: Beat'em-Up Genre: Action
Sportspiel Infogrames nnb.  Hersteller: Midway Hersteller: Ubi Soft
NBA Ballers Verfrie_b: Konami 2 Ver?ie.h: Ubi Soft
Sportspiel Midway n.n.b. Erhaltlich: Dez. 2002 Erhaltlich: Q1/2003
e NASCAR Thunder 2003 je==m Rayman 3: Hoodlum
portspiel EA n.n.b. ) a—
Genre: Rennspiel el Havoc
NCAA College Football 2K3 Hersteller: Tiburon Genre: Action
Seortapial. = Sead "D vertrieb: EA Hersteller: Ubi Soft
Need For Speed: Hot Pursuit 2 Erhaltlich: n.n.b. Vertrieb: Ubi Soft
Rennspiel EA n.n.b. Erhéltlich: Q1/2003
New Mr. Driller : N
Geschicklichkeit Namco n.n.b. NBA 2K3 Reign of Fire
Genre: Sportspiel Genre: Action
NFL 0u_arterback CII_IIJ 2002 Hersteller: Sega Hersteller: Kuju Entertainm.
Sportspiel Acclaim n.n.b. _ : ;
Vertrieb: Sega Vertrieb: Konami
NHL 2003 Erhdltlich: n.n.b. Erhéltlich: Dez. 2002
Sportspiel EA Okt. 2002
Nickelodeon Party Blast . .
Action Infogrames n.n.b. NFL 2K3 Resident Evil 3:
Genre: Sportspiel Nemesis
Outlaw Golf R :
Sportspiel Simon & Schuster n.n.b. ersteller: Sega Genre: Adventure
Vertrieb: Sega Hersteller: Capcom
:gc-mtan mrIsz ,  Erhaltiich: n.nb. Vertrieb: EA
RV Al i Erhaltlich: n.n.b.
Pichu Bros: Party Paric ] ] i
Action Nintendo nnb. Nightmare Creatures 3 Resident Evil 4
Powerpuff Girls Angel of Darkness Genre: Adventure
Action THQ n.n.b. Genre: Action Hersteller: Capcom
Hersteller: Kalisto Vertrieb: EA
Pterosaur Vertrieb: Ubi Soft Erhaltlich: n.n.b
Adventure Atomic Planet n.n.b. ) T
Erhaltlich: 2003
Rally Championship
B - Codaiaiters Ok.2002 perfect Dark Zero Resident Evil Zero
Rally Fusion: Race of Champions Genre: Action Genre: Adventure
Rennspiel Activision Okt. 2002 Hersteller: Rare Hersteller: Capcom
Rayman Arena Ver&ne.b: Nintendo Vertne_b: EA
Action Ubi Soft n.nb. Erhaltlich: n.n.b. Erhaltlich: n.n.b
Ricochet Rick
Acti Virgi .n.b.
con s “">  phantasy Star Online Robotech: Battlecry
koc_llman Genre: Rollenspiel Genre: Action
Action EA n.n.b. Hersteller: Sega Hersteller: Vicious Cycle
Roll-o-Rama Vertrieb: Infogrames Vertrieb: TDK mediactive
Geschicklichkeit Nintendo n.n.b. Erhaltlich: Okt. 2002 Erhaltlich: Nov. 2002
Rugrats
Action THQ Nov. 2002 =
J Plllage ROC“
gaftf'"e " " " Genre: Action Genre: Sportspiel
e o b Hersteller: Nintendo Hersteller: Steel Monkeys
Scorpion King, The Vertrieb: Nintendo Vertrieb: Rage
Adventure Vivendi Okt. 2002 Erhiiltlich: 2003 Erhaltlich: n.n.b.

l_m bigeM Oktober 2002



RTX Red Rock
Genre: Adventure
Hersteller: LucasArts
Vertrieb: n.n.b.
Erhaltlich: Q2/2003

Star Wars:
Bounty Hunter
Genre: Action
Hersteller: LucasArts
Vertrieb: EA
Erhdltlich: n.n.b.

Scooby-Doo! Nacht
der 100 Schrecken
Genre: Adventure
Hersteller: Heavy Iron
Vertrieb: THQ
Erhdiltlich: Nov. 2002

Super Mario Sunshine
Genre: n.n.b.

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo
Erhaltlich: Okt. 2002

Shaun Murray's Pro
WakeBoarder
Genre: Sportspiel
Hersteller: n.n.b.
Vertrieb: Activision
Erhéltlich: n.n.b.

SIIIIEI Hlonkev Ball 2
Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Sega
Vertrieb: Infogrames
Erhaltlich: n.n.b.

Shrek: Extra Large
Genre: Action

Hersteller: Digital lllusions
Vertrieb: TDK mediactive
Erhaltlich: n.n.b.

The Hobbit
Genre: Action [
Hersteller: Invetable Entert. s
Vertrieb: Vivendi
Erhiltlich: 2003

Skies of Arcadia
Genre: Rollenspiel
Hersteller: Sega
Vertrieb: Sega
Erhdltlich: 2003

Time Splitters 2
Genre: Action
Hersteller: Free Radic. Dsg. &
Vertrieb: Eidos
Erhailtlich: Okt. 2002

Splinter Cell
Genre: Action
Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Ubi Soft
Erhéltlich: n.n.b.

True Crime:
Streets of L.A.
Genre: Action
Hersteller: Activision
Vertrieb: Activision
Erhéltlich: n.n.b.

Spyro: Enter the
Dragonfly

Genre: Action
Hersteller: Vivendi
Vertrieb: Vivendi
Erhaéltlich: Nov. 2002

Vexx

Genre: Action
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Acclaim
Erhaltlich: Nov. 2002

Starfox Adventures
Genre: Adventure
Hersteller: Rare
Vertrieb: Nintendo
Erhaltlich: Nov. 2002

Xin

Genre: Action
Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Ubi Soft
Erhaltlich: Q1/2003

AuBerdem in
Entwicklung

Sega Soccer Slam

Sportspiel Infogrames Okt. 2002
Sot. Cruise

Action Virgin n.n.b.
Smashing Drive

Rennspiel Namco n.n.b.
Sonic Mega Collection

Action Namco 2003
Starsky & Hutch

Action Vivendi 2003
Star Wars: The Clone Wars

Action Nintendo Okt. 2002
Swingerz Golf

Sportspiel Eidos n.n.b.
Taz: Wanted

Action Infogrames Okt. 2002
The Matrix

Action Infogrames 2003
Thornado

n.n.b. Action Nintendo
Tiger Woods PGA Tour 2003

Sportspiel EA 2003
Tom Clancy's Ghost Recon

Action Ubi Soft Nov. 2002
Too Human

Action Silicon Knights n.n.b.
Tony Hawk's Pro Skater 4

Sportspiel Activision Nov. 2002
Toxic Grind

Action THQ Nov. 2002
Ty the Tasmanian Tiger

Action EA Nov. 2002
Virtua Fighter Quest

Beat'em-Up Sega n.n.b.
Wallace & Gromit

Adventure Ubi Soft 2003
Wario World

Action Nintendo Dez. 2002

Wreckless: The Yakuza Missions

Action Activision n.n.b.
WWE Crush Hour

Sportspiel THQ n.n.b.
WWF Wrestlemania X8

Sportspiel THQ Okt. 2002
X-Men: Next Dimension

Action Paradox Entertainment n.n.b.

X-Men: Wolverine’s Revenge
Action Activision 2003
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Ladenlokal
45131
Essen

Riittenscheider Str. 181
Tel. 0201 / 777225

Ladenpreise kinnen abweichen

MEGA

o ? WEATE
TOPHIT I1,
K ogmw kvil
" a
- : Jahre - fj

. CAPCOM Q«‘-‘v = Aiaim

4 Vreameast nur 7 GCAMEBOY Bringt Ordnung In die Spielesammlung If 1,50 [Enr /G060

Phantasy Star Onl.2 df. 45, 925 XBOX sur 299,00 Dragon Warior1/2 Jetzt auch fir die Gamecubespiele

Headhunter dt. 29,9 B;’”: sy :;’ :i DragonW.Monsters2 Einfach die SI‘: ::T:”' HuiKagel

NBA2K2 dt. 45,95 s ; bragonWarrior3 Optimal zam mlfv;cirman oder

ShenMue2 45,9 ommandos2 67,95\ Zelda Seasons gepflegt neben die Konsole

"ol |ENCLAVE PAL 64,95)| Zelda Ages legen If
Ll a%:8 882 di. 67,95| FOKEMON Crystal di. Hat Platz fiir 4 Minidise
L PLAYSTATION 2 nur 289,00 pr NTE:? "'” POKEMON gold dz
’ POKEMON silber dt

MEDAL HONOR Frontl.dt.59,95 UNVALKYRE 67,95 || PoKemoNpuzzie cha.

TUROK Rev. PALuncut 59,95 HITMAN2 67.95]| oRAGON EALL Z

HITMAN 2 PALluncut 59,95 %

ediStarfighter67,95
Commandos2 df. 59,9
THE THING uncuiSep.
DTM Racer 59,95 :
4 BI WAN 59,95 :

STUNTMAN dt. 59,95 | Actln Replay 0 44,95 FREE LOADER 6C 29,95
THE THING PALuncut  Sept. & "

PROJENT ZERO PAL 59 05 Pok e ’ al Memory 16X 39,95 / R6B KABEL +Audio 9,95

) okemon Crys
akhen 4.4, 64,95 29,95 ACHTUNG NEU: ENGL. 6C MAGAZIN + DEMO DVD

ER HERBST WIRD HEISSER ALS DER SOMMER !!!
JETZT DIE TOPTITE VORBESTEMEN 11 ALLE MEGA TOPHITS INKL 6C-Spielebox

MEeca
4 TOPHIT
.*ﬂ

o M

0 frerra |

RESIDENT EVIL PAL uncut TUROK EVOLUTION TIME SPLITTERS 2 MARIO SUNSHINE DIF HARD VENDETTA
nur 59,95 engl, PAL uncut 59,95 PAL - Version deutsch engl PALuncut 62,95
Lisungsbuch engl. 25,00 komp. deutsch 57,95 59,95 57,95 komp. dt. 59,95
weitere RESIDENT EVIL Lisungshuch deatsch 14,95 AB OKTOBER !!
ARES Sotumai Actionfigur DIORAMA 5,00
N64 TOPSPIELE N64 TOPSPIELE W&4 SONDERPREISE
BANJO KAZOOIE dt. 34,95 |Vigilante 8 dt. 29,95 solange Vorrat reicht
BANJO TOOIE dt. 34,95 |POKEMON STADIUM 2 dt. 29,95 DUKE NUKEM ZERO HOUR
MARIO GOLF dt. 34,95| |PERFECT DARK PAL 69,00 franz. PAL nur 17,50
MARIO TENNIS dt. 34,95\ |PaperMario dt. 34,951 |SHADOWMANdeutsch nur 17,50
EXITEBIKE 64 dt. 34,95\ |Mario Party 3 df. 39,94 WWF NO Mercy dt, nur 39,95
Mickey USA dt. 34,95\ |lony Hawk Skater 2dt. 49,95 HYDRO THUNDER PAL 17,5
CONKER PAL 65,00| |Kirby 64 dt. 39,95 Tonic Trouble dt. 25,00
2Zelda2 MajorasMask dt. 34,95 HYBRID HEAVEN dt. 19,95
weitere N64 GAMES lieferbar WWFWrestlemania2000dt, 19,95 POKEMON SNAPdt. 19,95




lethoas OZ0)] ) 77 7285 Beeialleoien
S0 D201 J ZRIREE  HldEs |

AUCH IM INTERNET: WWW.CAMESTOREWORLD.DE

- Yl

1 7 . 1 ’ T oosintes
CrazyTaxi dt. 49,9 X Superfly dt. 59,95 Antennen, pf 9. m'fﬂ 05 V -
Hadden 2003 41.59,95 SPIDERMAN dr. 59,95 RGB KABELorg. 29,95 |} IAESSAL
CapcomvsSNK2 59,95 PRO RALLY dt. 59,95 MemoryCard 251 24,95 ﬁ
Doshin theGiant 57,95 SMUGGLERS RUN2 Okt. Controller lila/schwarz 34,95 o
F1-2002dt. 59,95 Hidden Invasion 57,95 @C-CBA Kabel 14,95
Gauntlet DLdt. 59,95 Soul Fighter dt. 57,95 Pad-Verl, (2m) 9,95
Smash Bros, di. 49,95 1.5.50ccer 24d1. 49,95 ACTION REPLAY 6C 44,9
PIKMIN dt. 49,95 Lost Kingdoms d1.59,95 FREELOADER 29,95
TONYHAWK 3d1.57,95 VirtuaStriker di. 49,95 REBKable/Audio Brook 9,95
LUIGISMANS.d1.54,95 FREEKSTYLE dt. 59,95 Memory 16X Reshdent EVIL
NBACourtside 49,95 Wave Racer df. 49,95 8MB Memor Plsast = 29,95

Ment Bvil
{ )

TUROK Evolution
PAL engl. uncut 59,95
komp.deutsch 57,95

Lisungsbuch deutseh

in sohwarz oder i 1 99,00

T4
v

. NIET T e
Beach Spikers df. WWE Wrestlmania X8dt.| |  Aggresive Inline df, TOP GUN CombatZone
7 Okt. 59,95 59,95 di. - 59,95

$W:Rogueleader di,
59,95

a9

v

007AgentimKreuzfeuer | |  BARBARIAN di. ProTennis WTAdY, Largo Winch dt. SEGA SOCCER SLAM Worms Blast db,
L 59,95 54,95 59,95 59,95 dr, 59,95 _ 59,95
NEU: HINTERGRUNDBELEUCHTUNG [AHERBURNERJinﬁ EINBAU 69,95 TOPBILD II!
%.ggfgrb‘egv‘”cs 99’ == Breath of Fire di. 54,95 ECKSvs.SEVER. 54,95 Zone of Enders di. 39,95 ALLE £BA SPIELE

NEU Breath of Fire2 df. 49,95 Golden Sun dt. 42,95, NHL 2002 vorb.  INKL SPIELEBOX 1]
MarioKart di. 29,95 DER ANSCHLAG dt. 49,95 HERR DER RINGE dt. Okt..

GAMEBOY ADVANCE 1 59, == tolin Rally . 49,95 Super Ghouls Ghosts 54,95, TACTICS OGREBATILE worb. g cypre

inkl ”"nfergr“”dbeleuc’,fu"g F-Zero Adv. dt. 24,95 Sonic Adv. di. 52,95 Linkkabel (4Spieler) GBA 9,95 6BA Sanderangebufe
MEGA MAN Zero dt. 54,95 V-RALLY2 dt. 52,95 Power St.Battary Pak 6BA 14,95

Afterburner inkl Einbau 6 9,95 auf Lager

Super MarioWorld2 df. 42,95 DOOM 2 PAL 54,95 Action Replay 6BA 39,95

-

a_"“fr'f . ey

I I;j%t_ ‘g&; OUK l' HUKEW

3 e , R NANGE

\ - =
3 e J % S ® O
Magical Quest dt. M.o.H Underg. : Duke Nukem Adv. Island dt.
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GC ohne GCN! Trotz Nintendos Fernbleiben wurde die Leipziger
Premiere ein voller Erfolg.

ie schlechte Nachricht gleich vorweg:

Nintendo war in Leipzig nicht als Aus-
steller vertreten. Wie offiziell verlautbart wurde,
wollten sich die GroBostheimer erst nach eing-
ehender Beobachtung der Games Convention
entscheiden, welche Messe sie im néchsten
Jahr unterstiitzen. So blieb ihnen in diesem
Jahr nichts anderes {ibrig, als zuzusehen, wie
die beiden anderen Konsolenhersteller die
Aufmerksamkeit der Medien und des Handels
vom 29. August bis zum 1. September unter

So leer war der Ubi-Stand nur am Donnerstag
zu ganz frilher Stunde.

sich aufteilten. Kein Wunder, dass Sony-Ge-
schéftsfihrer Manfred Gerdes mit 500.000 fiirs
Weihnachtsgeschéft vorbestellten PS2 mehr
als zufrieden war. Und auch in den zahllosen
TV-, Radio- und Printbeitrdgen wird der Game-
Cube nur eine Nebenrolle spielen. Bleibt zu
hoffen, dass Nintendo sich im nachsten Jahr
nicht wieder nur auf die Zugkraft seiner ohne
Zweifel erstklassigen Spiele verlasst. So konnte
sich auch Microsoft-Geschéftsfiihrer Hans
Stettmeier in seinem Restimee einen kleinen
Seitenhieb nicht verkneifen: “Die wichtigen
Leute sind alle hier. Wer in diesem Jahr noch
nicht auf der GC ausgestellt hat, wird in Zu-
kunft kommen”

Der Osten rockt!

Ein voller Erfolg war die GC-Premiere alle-
mal. Uber 80.000 Besucher stromten an den
vier Tagen durch die Messehallen, um sich bei
166 Ausstellern aus elf Landern {iber kommen-
de Spiele-Highlights zu informieren. Und (fast)
alle waren zufrieden: 88 Prozent der Besucher
sagten bereits, dass sie im néchsten Jahr
wiederkommen und die Messer auch weiter-

empfehlen wiirden. Noch
besser war die Zufrie-
denheitsquote der Aussteller,
von denen satte 94 Prozent
ihre Teilnahme an der Games
Convention 2003 verbindlich
zusagten. Und wirklich, es war
der Messe anzumerken, dass
im Vorfeld alle Beteiligten in
die Hande gespuckt hatten,
um die Veranstaltung zum
Erfolg werden zu lassen.
Besonders die Aussteller
lieBen sich nicht lumpen und
legten sich mit phantasie-
vollen Stéanden und einem ab-
wechslungsreichen Programm
so richtig ins Zeug.

Und endlich war der Mut
vorhanden, die Besucher
noch langst nicht fertige
Vorabversionen antesten zu
lassen - die Bereitschaft
dazu war auf Publikums-
messen bislang nur sehr
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Belagert! Turok: Evolution war
ein groBer Publikumsmagnet in
Leipzig.

Ein Auge fiir Lara Croft haben
Ménner immer. Fiir den GameCube
steht ein offizieller Auftritt noch aus.

selten anzutreffen. Codemasters’
PR-Manager Fabian Dohla brachte
es auf den Punkt: “Der Besucher
probiert wirkliche Neuheiten, sieht Spiele, die
es noch nicht zu kaufen gibt, die er sonst noch
nirgends spielen kann." Ein Ruckler hier, eine
falsche Kollisionsabfrage dort und vielleicht
sogar ein gelegentlicher Absturz, an solchen
Kleinigkeiten wird sich kaum ein Spieler
ernsthaft storen.

Aber auch die Messeleitung hatte es mit
sorgféltiger Vorbereitung geschafft, die GC-
Premiere reibungslos und in entspannter At-
mosphére Uber die Bihne zu bringen. Beson-
ders die Aufteilung in Publikumshallen (laut &
live) und Business-Center (entspannt & easy)
wurde nicht nur von den 750 anwesenden
Journalisten sehr geschatzt. Auch die rund
3.000 Handelsvertreter fanden hier einen Ort,
um in Ruhe alles zu ordern, was wir unterm
Weihnachtsbaum finden wollen. Gerade ange-
sichts der nach Erfurt oft einseitig gefiihrten
Diskussionen konnte die Games Convention
unterm Strich sehr eindrucksvoll beweisen,
dass es sich bei Fans von PC- und Videospie-
len eben nicht um durchgeknallte Idioten und
potentielle Amokldufer handelt. Und dass an-
gesichts der jlingsten Katastrophe beinahe

Alles ausprobieren, alles
anfassen. So wollen wir eine
Videospielmesse erleben!

Sexy Carmen Riviera rikelte sich, sehr zur
Freude der mannlichen Besucher, auf
Infogrames-Geschiftsfahrzeugen.

zwei Drittel der Besucher aus den neuen Bun-
deslandern anreisten, zeugt nur von der unge-
brochenen Attraktivitat der Branche.

Lustlos in London

Eine andere Messe wurde derweil jenseits
des Armelkanals zu Grabe getragen. Nachdem
wir schon unseren letztjahrigen ECTS-Bericht
mit “Das Ende einer Ara” iiberschrieben hat-
ten, herrschte nun in London Totenstille. Trotz
massiver Versuche der dortigen Messeleitung,
in letzter Minute noch Aussteller und Fach-
besucher von der Games Convention wegzu-
locken, fand die traditionsreiche ECTS nach
Jahren des kontinuierlichen Abstiegs keinen
Zuspruch mehr. Da halfen auch die zeitgleich
in London abgehaltene Nintendo Show (hier
gab es gar nichts Neues zu sehen, der gleiche
Event fand in Deutschland bereits Wochen
vorher statt) und die Vivendi Universal Games
Winter Fair nicht weiter. Im Gegenteil, Vivendi
PR-Manager Jens Schafer schwang sich kurz-

Ubi Softs Group PR-Manager Niels Bogdan
schluckte bei Pro Rally 2002 den Staub der
Konkurrenten.

entschlossen in den Flieger nach Leipzig, um
den dort anwesenden Journalisten zumindest
in personlichen Gesprachen von den Neuig-
keiten aus seinem Hause berichten zu kénnen.
Angesichts so viel Engagements nehmen
wir die Vivendi-Titel selbstverstandlich in un-
seren Messebericht auf. Einschrankungen gibt
es in diesem allerdings doch: Uber in Leipzig
gezeigte Neuheiten auf dem GBA-Sektor kon-
nen wir aus Platzgriinden nicht berichten, die-
sen Part miissen wir in die News-Abteilung
unserer Schwesterzeitschrift ADVANCE aus-
gliedern. Und auch die Vorstellung neuen Zu-
behors verschieben wir auf eine der kommen-
den Ausgaben. Ubrigens, wenn du beim Lesen
Lust bekommst, im nachsten Jahr die Games
Convention live zu erleben, der Termin steht
bereits fest: 21. bis 24. August 2003. Wir sehen
uns in Leipzig! mmM)
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Acclaim
Klar, bei Acclaim
drehte sich erst mal
alles um Turok:
Evolution. Und es war
schon zu sehen, dass
die GCN-Version im
direkten Vergleich mit PS2
und Xbox am fliissigsten lief.
Wir haben in Leipzig sowohl die
deutsche als auch die englische
PAL-Version (ab 18) eingesackt, einen
ausfiihrlichen Exklusivtest findest du ab
Seite 34. Weitere Highlights: Burnout 2, das
im ersten Quartal 2003 mit viel versprechen-
den Features aufwarten wird. ATV Quad
Power Racing 2, ebenfalls flrs erste Quartal
2003 geplant, mit weitlaufigen Landschaften,
aber sonst ohne groRe Uberraschungen.
Extreme-G 4, das allerdings bei Grafik und
Speed noch viel Entwicklungsarbeit vertragen
kann (Release steht noch nicht fest, ist also
noch Zeit genug). Und letztlich ein noch na-
menloses Beach-Volleyballspiel mit sexy Ma-
dels in winzigen Bikinis - ganz klar ein heiZer
Kandidat fiir unseren Winner-Award!

Activision

Aufgeschoben ist nicht aufgehoben: Kelly
Slater’s Pro Surfer wird wie geplant am 4.
Oktober erscheinen, Mat Hoffman's Pro BMX
und Tony Hawk 4 verschieben sich auf Novem-
ber und das verheiBungsvolle Street Hoops gar
auf Dezember. Auch wenn der Cube damit mal
wieder als Letzter bedient wird, wir nehmen's
sportlich und freuen uns dartiber, dass Activi-
sion im November mit Rally Fusion: Race of
Champions, X-Men: Next Dimension, Wreckless:
The Yakuza Missions, Jedi Knight 2: Jedi Outcast
und Minority Report ein wahres GCN-Feuer-

Black & Bruised: Ist die Grafik nun verwa- Der Herr der Ringe: Von der 2003 erschei- Hidden Invasion: Gut versteckt, in der Tat!
schen, oder haben wir zu viele Kopftreffer ein- nenden GCN-Version wurde auch in Leipzig Von den schon zum GCN-Launch angekiindig-
gesteckt? nichts gezeigt. - J ten SWING!-Spielen ist derzeit nichts zu sehen.
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Castleween: Warum der Titel Halloween dem
Publisher zu heikel war, wollte er uns nicht
verraten.

werk abbrennt. Auch schon: Im ersten Quartal
2003 erscheint True Crime: Streets of LA. zeit-
gleich fiir alle Konsolen. Darin kdmpfst du als
Undercover-Agent Nick Chang gegen chine-
sische und russische Syndikate, immer hart an
der Grenze des Legalen. Der Genre-Mix aus
Action und Rennspiel, eine epische Storyline
und die vom Erfolg in den 20 verzweigten Mis-
sionen abhangigen unterschiedlichen Enden
lassen viel erwarten.

Codemasters

Schade, schade, aber auch bei Codemas-
ters wird fleiig nach hinten geschoben. In
diesem Jahr wird fiir den GameCube voraus-
sichtlich lediglich Rally Championship an den
Start gehen. Konkrete Release-Termine fiir
Colin McRae 3 und BOFL Manager 2003 stehen
noch nicht fest. Dafiir wird es bei der GCN-
Version von Rally Championship ein paar neue
Strecken geben, die der aktuellen Saison
entsprechen. Von den anderen auf der E3
angekiindigten GCN-Umsetzungen war in
Leipzig leider nichts zu haren (geschweige
denn zu sehen). Wir sind uns aber nach wie
vor sicher, dass Codemasters spatestens im

Colin McRae 3:Im
nachsten Jahr findet
die Erfolgsserie
endlich auch auf dem
GameCube statt.

nédchsten Frithjahr
noch das ein oder
andere Ass aus dem
Armel zaubern wird.

BloodRayne: Die
Uberschaulich, was Blut saugende
Eidos fiir den Cube zu Geheimagentin
. darf ihren Durst
zeigen hatte, aber ertia e
immerhin zahlt hier die Jahr stillen.

Qualitat: Mit

TimeSplitters 2 erwartet uns ein fantasievoller
Ego-Shooter, der tatséchlich das Potential hat,
im Genre neue MaRstébe zu setzen. Ebenfalls
in diesem Jahr wird Ace Golf erscheinen, eine
Cartoon-Golf-Sim, die schon jetzt mit sehr
eingangigem Gameplay und ansprechender
Optik (berzeugt. Ein Preview findest du bereits
in dieser Ausgabe auf Seite 31. Der ganze
Messetrubel drehte sich aber, wie immer bei
Eidos, um Lara Croft. Eine GCN-Version von
Tomb Raider: Angel of Darkness ist leider noch
nicht offiziell angekindigt. Aber das muss ja
nichts heifSen...

Electronic Arts

Wie immer volles Programm am Stand von
Electronic Arts! Ein Schwerpunkt lag dabei auf
der Prasentation des Multi-Plattformers
Freekstyle. Wusstest du, dass es die extreme
Motorradsportart wirklich gibt? Wir auch nicht,
aber angesichts der in Leipzig anwesenden
Top-Fahrer, die den Spielern wertvolle Tipps
gaben, wollen wir's mal glauben. Im fortge-
schrittenen Entwicklungsstadium befanden
sich auch die GCN-Versionen von Need for
Speed: Hot Pursuit 2, Medal of Hanor Frontline
und Jarnes Bond 007: NightFire, der Fun-Racer
SHOX und Ty the Tasmanian Tiger. Ihrer Fertig-
stellung nahern sich in grof3en Schritten Star
Wars: The Clone Wars (25.10.) und Star Wars:
Bounty Hunter. Immer noch unterm Deckel
gehalten wurden dagegen Der Herr der Ringe:

Medal of Honor: Frontline: Release schon
im November? Eindeutige Aussagen gibt es
nicht...

Need for Speed: Hot Pursuit 2:
Offensichtlich schneller, als die Polizei erlaubt!

007 James Bond: NightFire: Hier werden
Konflikte auch am Rande der Erdatmosphiére
ausgetragen.
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Pro Rally 2002: Wir freuen uns bereits auf die
erste Probefahrt, Giber die wir in der nichsten
Ausgabe berichten werden.

Die zwei Tiirme (Preview in unserer letzten
Ausgabe, in Leipzig wurde wieder nur die PS2-
Version gezeigt) und Harry Potter und die Kam-
mer des Schreckens. In vertraulichen Gespra-
chen konnten wir aber dennoch einen Haufen
Fakten zu Harry ans Licht bringen, die wir dir
als grol3es Preview ab Seite 24 prisentieren.
Keine Uberraschungen gab es bei der EA
Sports-Serie, in der uns natiirlich von allen
Titeln ein 2003er-Aufguss ins Haus steht.

Infogrames

Die Damen und Herren von Infogrames
haben fiir ihren Messestand offenbar ziemlich
tief in die Tasche gegriffen. Besonders das
Honorar fiir Sex-Sternchen Carmen Riviera (ich
hoffe, man schreibt dich so, Carmen-Schatz!),
die sich leicht geschurzt auf der Motorhaube
eines Sportwagens rékelte, diirfte schwer zu
Buche geschlagen haben. Immerhin waren
neben Beach Spikers auch Soccer Slam, Taz
Wanted und das im November erscheinende
Super-Duper-Action-Spektakel Godzilla zu

Rayman 3: Die spielbare Version traf kurz vor
Redaktionsschluss ein, das Preview gibt's in
der nichsten Ausgabe.

bewundern. Klasse, Jungs, aber wo, bitteschon,
bleibt eine GameCube-Version von V-Rally 3?
Oder von Stuntman? Bei diesen Spielen wiir-
den wir uns nur zu gern hinters Plastiklenkrad
klemmen. Immerhin wurde zusammen mit
Frogger-Entwickler Blitz Games im nahe der
Messe gelegenen Astron Hotel das lustige
Hiipfspiel Zapper vorgestellt, das auf allen
Konsolen zu einer groRen Marke aufgebaut
werden soll,

Kemco

Reichlich kryptisch, was unsere japani-
schen Freunde von Kemco zu berichten hatten:
Ein Rennspiel befindet sich bereits in der Ent-
wicklung, ob es sich dabei um einen neuen Teil
der Top Gear-Reihe handelt, wurde aber nicht
verraten. Zwei neue Lizenzen sind auRerdem
bereits eingekauft, wobei die eine auf einer
Anime-Vorlage und die andere auf einer be-
kannten TV-Serie beruht. Zu jeder davon wird
es auch ein GameCube-Spiel geben, jedoch
wollen die Entwickler erst auf der E3 2003 die

Tomb Raider:
Angel of Darkness:
Lara lésst sich
lange bitten, ein
GCN-Debiit ist
nicht in Sicht.

Scorpion King: Kann The Rock unsere
Bedenken bei Filmversoftungen zerstreuen?

Katze aus dem Sack lassen. Ist vielleicht ganz
gut so. Wir wissen ja, dass Kemco-Spiele
ohnehin immer deutlich langer in der Entwick-
lung bleiben, als urspriinglich angekiindigt. So
auch Batman: Dark Tomorrow, das nun endlich
in der fertig eingedeutschten Version spielbar
war. Leider sind die Schwachen bei der Kame-
rafihrung noch immer nicht ganz ausgemerzt,
und der Realease im November riickt immer
naher. Bleibt zu hoffen, dass das Team um
Chefentwickler Takafumi Yuki auch dieses Pro~
blem noch in den Griff bekommt.

Konami

Gar nicht neu war fiir uns die Ankiindi-
gung, dass sich Konami zukiinftig um den
Deutschlandvertrieb der BAM!-Spiele kiim-
mern wird. Wir konnten uns bereits einige Tage
vor der Games Convention direkt bei BAM! in
England ein Bild von den aktuellen Entwicklun-
gen machen und haben von dort unter ande-
rem ein ausfiihrliches Reign of Fire-Preview
mitgebracht (S. 28-29). Wirklich spektakulére
Neuigkeiten hatte Konami dariiber hinaus
nicht zu bieten: Mortal Kombat GCN soll defi-
nitiv erscheinen, verbindliche Einzelheiten oder
ein genauer Termin wurden aber noch nicht
genannt. Gleiches gilt fur das PS2-Jump'n'Run
Haven: Call of the King (Preview auf Seite 32),
und was an NHL Hitz 2003
wirklich neu ist, werden wir
rechtzeitig vor dem Deutsch-
land-Start anhand der US-
Version klaren. Ach ja, eine
spielbare Version des GCN-
exklusiven Disney Sports

Ty, the Tasmanian Tiger:
Das gestreifte Kitzchen setzt
wohl erst 2003 zum groBen
Sprung an.
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Shox: Das Fahren mag ja SpaR machen, an
der Grafik darf aber ruhig noch gefeilt werden.

Soccer war in Leipzig ebenfalls zu sehen, ein
ausfihrliches Preview hierzu fanden big.N-
Leser aber bereits in der Juli/August-Ausgabe.

SWINGYSy M/ ANV !

Na, was ist denn eigentlich los im rheini-
schen Kaarst? Wo bleiben die ldngst iberfal-
ligen GCN-,Launch-Titel" Hidden Invasion, Viva
Rock Vegas und Soul Fighter? Hmmm? Statt-
dessen konzentriert sich die Pressearbeit
schon ganz auf den Folgetitel Enclave: zwei
CDs, 27 Level, deutsche Sprachausgabe - und
natdrlich soll von den Schwéchen der Xbox-
Version auf dem Cube nix mehr zu sehen sein.
Haben wir so was nicht vor wenigen Monaten
auch in Bezug auf die PS2-Versionen von
Hidden Invasion und Viva Rock Vegas vernom-
men, bei den spielbaren GCN-Versionen aber
gar nicht recht entdecken kénnen? Wir hoffen
wirklich, dass Enclave-Werbetrager Ralf Moller
mit seinen 50-cm-Oberarmen kréftig auf den
Tisch hauen wird, damit diesmal wirklich alles
glatt (ber die Biihne geht. Ach ja, die Anima-
niacs werden neben dem bald erhéltlichen
GBA-Titel auch ein eigenes GCN-Spiel erhal-
ten.

Spyro: Enter the
Dragonfly: Schén
zu sehen, wie nach
und nach alle
Sony-Maskottchen
bei uns eintreffen.

TDK

mediactive
Mit der y

Unterstiitzung des 7l

GameCubes halt sich Starsky & Hutch:
TDK nach wie vor Na, wer kennt sie

" noch, die 1975
zuntuck. Un.d als erstmals in den USA
Spieler weild man

ausgestrahlte TV-
nicht so recht, ob

Serie?
man sich dartiber
drgern oder freuen soll. Neben den vagen
Andeutungen Uber im nichsten Jahr erschei-
nende Spiele war auch mit den gezeigten Li-
zenz-Versoftungen Shrek und Robotech wahrlich
kein Blumentopf zu gewinnen. Da aber TDK zu
den Entwicklemn zéhlt, die Erscheinungstermine
nur allzu gern verschieben, bleibt ja noch ein
Rest an Hoffnung. Macht euch an die Arbeit,
Manner! Andererseits wurde mit Shrek Swamp
Kart Racing GBA jingst eindrucksvoll bewiesen,
wie man Lizenzen besser nicht nutzen sollte.

TimeSplitters 2: Der viel versprechende Ego-
Shooter zeigt uns noch in diesem Jahr, was er
auf dem GameCube kann.

THOQ

Der Hit am Stand von THQ war ganz klar
Wrestlemania X8. An die leichten Patzer, die wir
in unserem Import-Test bemangelten, legen die

Wreckless: The Yakuza Missions: Was
Unterstiitzung fiir den GameCube angeht,
feuert Activision wirklich aus allen Rohren.

XIII: In Deutschland erscheint die
Comicvorlage nur in ganz kleiner Auflage. Ob
das Spiel diesen Zustand &ndern kann?

Zapper: Das niedliche Insekt soll von
Infogrames zur Kultmarke aufgebaut werden.
Mal sehen, ob’s klappt...
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Entwickler gerade noch einmal Hand an. Nur
mit dem besonderen Grafikfeature, die Wres-
tler leicht ,weichzuzeichnen®, kénnen wir uns
noch nicht so recht anfreunden. Wir rechnen
mit einem Test fiir unsere néchste Ausgabe,
dann wissen wir mehr. Daneben bringt THQ
mit Jimmy Neutron, der mutige Erfinder,
Scooby-Doo! Nacht der 100 Schrecken, Sponge

Der Anschlag: Wie im Film geht es auch im
Spiel um eine nukleare Bedrohung durch Ter-
roristen.

Bob: Revenge of the Flying Dutchman und Die
Monster AG: Scream Arena gleich vier Spiele,
die sich eindeutig an eine jiingere Zielgruppe
richten. Die alteren Semester diirfen sich im
néchsten Friihjahr auf die Flugsim Jane's
Attack Squadron und die Actionausgabe von
Dragon’s Lair 3D freuen. Auch Sportler werden
bedient: Zundchst mit der PAL-Version des
sehr ordentlichen MX Superfly (September),
dann mit dem Rennspiel Hot Wheels: Velocity X
(Oktober), und wenn alle Energien verbraucht
sind, steht mit Top Angler (November) eine
ruhige Regenerationsphase an.

Ubi Soft * *
Wirklich viel zu erzéahlen hatten wieder
einmal die Jungs von Ubi Soft. Trotz umstrit-
tener Cell Shading-Grafik und der hier zu
Lande relativ unbekannten Comicvorlage
macht der Ego-Shooter X/// einen immer inte-
ressanteren Eindruck. Eine andere , Celle"
kochen die Franzosen momentan auf kleine-
rer Flamme: Obwohl eine GCN-Konvertierung
der duRerst viel versprechenden Tom Clancy-
Adaption Splinter Cell auf der E3 bereits
bestatigt wurde, war nun kein offizielles
Statement zu bekommen. Soll hier etwas
weichgesplilt werden, um den Fokus ganz
auf die zunachst erscheinenden Clancy-
Spiele Der Anschlag (31.10.), Ghost Recon
(21.11.) und Raven Shield (Q1/2003) zu rich-
ten? Schén, bunt und grof8: das opulente
Epos Project BG & E und Rayman 3, wovon
wir uns gleich eine spielbare Preview-Version
mitnahmen. In unserer néchsten Ausgabe
berichten wir dir mehr dariiber. Schon in
dieser big.N findest du die PAL-Tests von
UFC Throwdown, Worms Blast und Largo
Winch, (iber die wir an dieser Stelle somit
keine weiteren Worte verlieren missen.

Batman: Dark Tomorrow: Wenn an der
Kamerafiihrung noch gearbeitet wird,
kénnte es ein richtig gutes Spiel werden..

Die Hard: Vendetta: Wir freuen uns schon
sehr darauf, den Terroristen tiichtig
einzuheizen.

Wanadoo

Gar nicht mal schlecht, was Wanadoo zu
zeigen hatte. Schade nur, dass die Franzosen
ausschliefdlich mit den falschen Formaten
liebaugeln. Streicht man PC, PS2, PSone und
Xbox, bleibt gerade mal ein Spiel fir den
GameCube Ubrig: Castleween, das sich so
eindeutig an eine junge Zeilgruppe richtet,
dass sogar der urspriingliche Titel Halloween
fallen gelassen wurde.

vi'eﬂdi | AEAY - i'-::-:‘ Al
Na, das hat'sich ja gelohntr Vivendis‘auf die
Schnelle aus London eingeflogener PR-Mann
hatte einen Riesenkoffer voller GameCube-
Spiele im Gepack. Crash Bandicoot haben wir
uns gleich fiir einen ausfiihrlichen Test ge-
schnappt (ab Seite 40), bei Die Hard: Vendetta
(voraussichtlicher Release im September)
sowie Scorpion King
(Oktober) und
Spyro:
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Enter the Dragonfly war dies leider noch nicht
maglich. Aber da Vivendi in Deutschland auch
den Vertrieb fiir Spiele von empire interactive
und Majesco tibernommen hat, rollt die Spiele-
welle munter weiter: Black & Bruised liegt gut im
Zeitplan, der Fun-Boxer sieht aber grafisch noch
arg verwaschen aus. Nach hinten verschoben
wurde das bluttriefende Action-Adventure
BloodRayne, hier riecht es ganz nach einem
Release im ersten Quartal 2003. Da das Spiel
wirklich noch eine Menge Feinschliff nétig hat,
bleibt zu hoffen, dass die Entwickler nicht doch Ghost Master: Der oft gezo-
zu einer Fertigstellung zum Weihnachtsgeschéft gene Quervergleich zu Luigi’s
gedringt werden. Ebenfalls bestatigt wurde Mansion entbehrt spielerisch
eine GCN-Version von Starsky & Hutch, auch inslar Brunidings.
wenn die meisten von euch da draul3en diese
legendare Polizeiserie aus den spaten 70ern gar
nicht mehr kennen werden. Fir alle NextGen-
Konsolen wird Ghost Master erscheinen, in dem
du die Ressourcen der Unterwelt beim Erschre-
cken harmloser Menschlein managen musst.
Ein gruseliges Rétsel gilt es nebenbei natiirlich
auch noch zu lésen...

Tony Hawk’s Pro Skater 4: Wird der Champion
dem Druck von Acclaims Aggressive Inline stand-
halten kénnen?

Medal of Honor: Frontline: Release schon im
November? Eindeutige Aussagen gibt es nicht...spiel-
erisch jeder Grundlage.

In Zusammenarbeit mit Vivendi Universal Interactive véflosen wir folgende Preise:

1. Preis: je ein Paket mit dem original GCN-Spiel Crash Bandicoot: Der Zorn des Cortex, |
einem supergeilen Crash Bandicoot-T-Shirt, einem Crash-Magneten fiir Pinnwand oder i :
Kihischrank UND einer riesigen Crash Bandicoot-Plischfigur (tiber 1 Meter!)

2.- 6. Preis: je ein Paket mit GCN-Spiel, T-Shirt und Magnet.

N

Um an unserem Preisausschreiben teilzunehmen, musst du nur die folgende Frage ﬂm
beantworten: ‘ .

Schicke deine Antwort auf é_iﬁ&r"Posfkarte (Briefe™.
werden nicht berlicksichtigt) '
bis zum 23.10.02 an folgende Adresse:

Bristein Verlag
Kennwort: Crash Bandicoot
Kantstr. 5 - 13
44867 Bochum
HEWTT
DA el




Preview

Alle lieben

l ar da etwa Zauberei im Spiel, als wir

bereits Anfang des Jahres (iber das
Harry Potter-Spiel fiir den GameCube berichte-
ten? Sicher nicht, sondern einfach nur die
grindlichere Recherche. Wahrend andere
Magazine die Informationen verbreiteten, dass
es definitiv keinen Harry Potter auf Nintendos
neuster Konsole geben wird, sind letztendlich
genau die Dinge eingetreten, die wir in
unserem Preview bereits prophezeiten: Das
Game wird Harry Potter und die Kammer des

A In den Minispielen musst du zum Beispiel
Gérten entgnomen.

Schreckens heiRen und uns auch auf dem
GCN in die Welt des Zauberns einfithren.

Das Spiel basiert auf dem zweiten Buch der
Erfolgsautorin Joanne K. Rowling, das bei uns
im letzten Jahr erschienen ist und wie auch die
anderen drei Bande schon bald die Bestseller-
listen anflihrte. Die Geschichte des zweiten
Bandes ist schnell erzéhit und sollte fiir Harry-
Fans nichts Neues sein: Harry verbringt den
Rest der Ferien bei den Weasleys, nachdem die
Schikanen in seiner eigenen Ersatzfamilie nicht

A Du musst neue Zauberspriiche edermen und
Zaubertranke brauen.

aufgehort hatten. Die Dursleys hatten wieder
alles daran gesetzt, Harry das Leben zur Hélle
zu machen. Natlirlich vergal3en sie seinen
Geburtstag und auch sonst musste er fiir alles
herhalten, was in der Chaos-Familie daneben-
ging. So ist der kleine Zauberschiiler natirlich
hocherfreut, dass ihn Ron zu sich in seine
Familie holt. Doch die Ferien gehen schneller
vorbei, als den beiden lieb ist. Sie miissen sich
aufmachen, um ihr zweites Schuljahr auf
Hogwarts zu beginnen, kénnen jedoch das

A Die Entwickler haben offenbar jedes Detail
beachtet.
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Das dltere Semester

v Maggie Smith

Verwandlung.

A Alan Rickman
Verkdrpert Severus
Snape, Lehrer fiir
Zaubertrankkunde, und
hasst von allen Schiilern
Harry am meisten.

Spielt Professor Miner-
va McGonagall. Sie ist
die strenge Vertrauensleh-
rerin von Gryffindor und
unterrichtet die Kinder in

v Warwick Davis
Ist Professor Flitwick.
Der kleinwiichsige Lehrer
bringt den Schiilern
Zauberspriiche bei.

A Richard Harris
Spielt Albus Dumble-
dore, den Direktor von

Hogwarts. Harry versteht
sich gut mit ihm,

A Zoe Wanamaker
{4  Leiht der Fluglehrerin
Madam Hooch ihr
Gesicht. Sie ist auBerdem
Quidditch-Schiedsrich-
terin..

Gleis 9 %/, nicht finden und verpassen den Zug.
Somit bleibt ihnen nichts anderes (ibrig, als
das Auto von Rons Vater zu verhexen und zum
Internat zu fliegen. Dort angekommen, stellt
Harry fest, dass etwas auf Hogwarts nicht
stimmt: In den alten Gemauern gehen Dinge
vor sich, die Harry und seinen Freunden Ron
und Hermine nicht geheuer sind. Schnell wird
klar, dass jemand die Kammer des Schreckens
geoffnet hat und seitdem ein Monster die Flure
Hogwarts unsicher macht.

Abrakadabra

Du schllipfst in diesem Action-Adventure in
die Haut von Harry und versuchst, den Dingen
auf den Grund zu gehen. Es liegt an dir her-

gar einer der neuen Lehrer

auszufinden, ob Harrys
Erzfeind Draco Malfoy oder

du nattirlich auch richtig anwenden kénnen
musst. Eine Runde Quidditch wird sicherlich
1 auch auf dem Programm stehen.

hinter der ganzen Verschworung

o Eine weitere
und den merkwiirdigen - ,///;; Aufgabe wird
Geschehnissen in Hogwarts P 77 #%, darin bestehen,
steckt. Dazu erkundest du den Vs

e /’,// mit Harry nédcht-
== liche Erkundungs-
touren zu unterneh-
men, ohne dabei erwischt zu
\ werden. Mit Hilfe der bereits
' | bekannten Zauberspriiche
" rdumst du zum Beispiel Gegen-
v stande aus dem Weg, und falls
jemand auf dich zukommt, setzt du
ihn mit einem der neuen Zauberspriiche ftir

verbotenen Wald, schleichst
durch das verwinkelte
Internat, kaufst in der
Winkelgasse fiir das

Zweite //
Schuliahr _— //
3
ein, N

duellierst dich mit Draco und e
lernst nach und nach neue Zauberspriiche, die

Vorschau

Am 15. November ist es so weit. “Harry Potter und die Kammer des Schreckens” zieht in unsere Kinos ein. Wir haben die ersten Bilder des Streifens,

aber guck selber, was dich erwartet.

The Semberg et o

| Eflenids of ey R
2T - i

a4
.

A Etwas Grausames schleicht durch die Giange
von Hogwarts.

A Draco fordert Harry zu einem Zauberduell
heraus.

A Dobby warnt Harry vor seiner Riickkehr nach
Hogwarts.
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Handheld Harry

Nicht wiederzuerkennen, unser kleiner Harry! Im Vergleich zum Stein der Weisen wurde bei
der GBA-Version von Die Kammer des Schreckens nicht nur die Perspektive gedndert, auch
das Gameplay soll deutlich actionlastiger werden. Details zur Link-Funktion mit dem GCN
riickten die Entwickler leider noch nicht raus. Dennoch, und ohne weiteren Kommentar,
hier die ersten Screenshots:

A Natiirlich triffst du auf viele alte Bekannte.

bereits flissig bei 60 fps und Harry, aber auch
die Effekte beim Ausfiihren der Zauberspriiche
sehen zum jetzigen Zeitpunkt schon recht viel
versprechend aus. Zwischendurch wirst du auf
jeden noch so erdenklichen Charakter -
u.a. Ron, Hermine, Myrte und den
eingebildeten Professor Lockhardt -
treffen und wirst mit jedem von
ihnen interagieren konnen. Be-
stimmte Aktionen oder Entschei-
dungen, die du fallen musst,
fiihren dann zu immer wieder
neuen Dingen, die dich in
deinem Abenteuer weiterbrin-
gen. Es soll auBerdem maglich
sein, mit Hilfe eines Link-Kabels
Dinge zwischen der GCN- und
der GBA-Version auszutau-
schen. Ob es sich um Zau-
berspriiche, Karten oder ganz
was anderes handelt, wollten
uns die Entwickler noch nicht
verraten. Stellt sich nur die
Frage, ob es EA gelungen ist, die
Atmosphére auch auf dem Game-
Cube so gut riiberzubringen wie in
den Blchern. Harry Potter und die
Kammer des Schreckens wird bei
uns Mitte November in den
Kinos anlaufen, fur das Spiel
rechnen wir mit dem gleichen
Termin. aw)

einen Moment auBer Gefecht. Neben dem

Erlernen von Zauberspriichen und dem
Umherschleichen wird es aber auch g
actionlastigere Aufgaben geben. So muss g ..
Harry einige Sprungpassagen bestehen
oder sich gegen einen angriffs-
lustigen Weidenbaum behaup-
ten. Zwischendurch kannst du
dir immer wieder die Zeit mit

in den Level verstreuten Mini-
spielen vertreiben. Darin gilt es
unter anderem, den Garten von
Mrs. Weasley zu entgnomen
oder andere Schiiler zu einem
Duell herauszufordern.

GroBes Geheimnis

Fir die richtige Atmosphére
in den alten Gemauern ist ins-
besondere dank einer neuen
Engine gesorgt. Die Lichteffekte in
den Géngen von Hogwarts erzeugen
eine unheimliche Stimmung und die
weitldufigen Umgebungen des Zau-
berinternats bieten gentigend Ecken und
Winkel, um deine Erkundungstouren nicht
langweilig werden zu lassen. Weitere Effekte
wie Regen und Gewitter soll es auch noch

geben. Die Animationen der Figuren laufen K \
Rty = = L Vi o

Vertrieb: =~ Electronic Arts
Hersteller: Electronic Arts |
Genre: Action
Erhaltlich: Nov. 2002
Fertig gestellt:
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0% 500 100%

Ersteindruck:
Der kleine Magier konnte auch auf

‘ dem GameCube iiberzeugen. [
A In der Winkelgasse bekommst du alles A Hogwarts bietet etliche Winkel und Ecken N

Nétige fiir das neue Schuljahr. fiir deine Erkundungstouren. Bisher

~ [EIeeIcel
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Junior Pad

* Ergonomisch geformtes Joypad im Pocket-
Format (ca. 25% kleiner als das Original-Pad)
und somit ideal fiir kleinere Hande oder fiir un-
terwegs  Zwei analoge Prazisions-Joysticks und
digitales 8-Wege Steuerkreuz = Fiinf Aktionsta-
sten und zwei analoge Schultertasten e Frei pro-
grammierbare Turbo-Funktion e Kraftvoller Mo-
tor fiir X-tra starke Vibrationseffekte ® 2m langes
Anschlusskabel ® 36 Monate Garantie

empf. Verkaufspreis

€ 24,99

RGB Scart Kabel

* Zum Anschluss des Nintendo Game Cube™ (iber die Scart-
Buchse des Fernsehers ® Liefert die bestmagliche Bild- und
Tonqualitat = goldbeschichtete Anschliisse » Zusatzlicher
Audio-Ausgang fiir Anschluss an eine Stereo-Anlage # Farbe:
schwarz » 36 Monate Garantie

empf. Verkaufspreis

€ 9,99
RF-Unit

* Zum Anschluss des Nintendo Game
Cube™ an die Antennenbuchse des
Fernsehers = Mit Auto-Switch Funktion
(automatisches Umschalten von TV auf

gold plated
L plugs

Videospiel-Betrieb)  Inkl. zusatzlichen
AV-Ausgangen ® 36 Monate Garantie

empf. Verkaufspreis

€ 12,99

4MB Memory Card

* 4MB Speicherkapazitat
 unkomprimiert

# sehr sicher, schnell und stabil
* 36 Monate Garantie

Extension Kabel
* 2m Joypad-Verlangerungs-
kabel * 100% kompatibel mit
allen Nintendo Game Cube™
Spielen und Controllern

» Unterstiitzt die Vibrations-

4MB MEMORY CARD

Funktion 36 Monate s I il Jortyn
Garantie : :
. ( Brooklyn Booster 5000 )
empf. Verkaufspreis R =
|

< 9,99

Brooklyn
Booster 5000

* Voll analoges, ergonomisch ge-
formtes, Lenkrad mit gummierten
Griffen fiir perfekte Spielkontrolle
Inkl. analogem Gas- und Bremspedal
Zwei kraftvolle Motoren fiir extra star-
ke Vibrationseffekte ® Mit Fingertipp-
Rennschaltung und Steuerkniippel (frei
wahlbar) « Mit digitalem 8-Wege
Steuerkreuz, voll analogen Tasten und vier C-
Action-Buttons

* Stabile Klemmen fiir Tischbefestigung

. Verkaufsprei
* 2m langes Kabel = 36 Monate Garantie L i

€ 59,99

empf. Verkaufspreis

Pro Pad €24,99

* Ergonomisch geformtes, programmierbares Joypad mit gum-
mierten Griffen fiir perfekte Spielkontrolle ® Programmierbare
Makro-Funktion, ermdglicht die Ausfihrung von Tastenkombina-
tionen durch einen einzigen Tastendruck * Zwei analoge Prézi-
sions-Joysticks, digitales 8-Wege Steuerkreuz, fiinf Aktionsbuttons
und zwei analoge Schultertasten ® Mit zusatzlicher Turbo-Funk-
tion (z.B. fiir Dauerfeuer) » Kraftvoller Motor fiir X-tra starke Vibra-
tionseffekte ® 2m langes Anschlusskabel « 36 Monate Garantie

empf. Verkaufspreis

€9,99

Game Cube” is a registered trademark of Nintendo.

GC/GBA
Link Kabel

* Zur Verbindung
von GameBoy
Advance™ und Game
Cube™ » Ermdglicht
den Datenaustausch
(2.B. Spielstande)

* Extraport (durch-
geschliffen)  Lange:
2,3m * 36 Monate
Garantie

TFT 5000

Flatscreen
® 5" (12,7 cm)
Bildschirm, macht den
Game Cube™ zum tragbaren
Videospielsystem ® TFT-Flatscreen
fiir optimale Bildqualitat und hoch-
auflésende Grafiken. Entspiegelt
und aus jeder Perspektive einsehbar
* Einschl. AV-Input fiir z.B. DVD-
Player, Videorecorder oder Digital-
Camera * Inkl. Auto-Adapter
e Stromversorgung erfolgt direkt
{iber den Game Cube™ * Mit Kopf-
horeranschluss, integriertem Sound-
System, Helligkeits- , Farb-,
Kontrast- und Lautstarkereglern
* 36 Monate Garantie

empf. Verkaufspreis

€ 179,99

Vidis Electronic Vertriebs GmbH

Borsteler Chaussee 85-99 - 22453 Hamburg - Germany
Tel.: 040 - 51 48 40 - 48 - Fax: 040 - 51 48 40 - 40
E-Mail: info@vidis.com - Internet: www.vidis.com
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Preview

dem All noch vom Islam. Sie haust di-
rekt unter dem Zentrum Londons. Als der
Londoner Underground um eine Strecke er-
weitert werden soll, befreien die Bauarbeiter
ungewaollt einen riesigen Drachen aus seinem
Geféngnis. Seine Brut vermehrt sich so rasend
schnell und ist in ihrer Kraft so zerstérerisch,
dass die Menschheit Atomwaffen einsetzt
und sich damit nahezu komplett ausléscht.

D ie Gefahr der Zukunft droht weder aus

4 Als Drache fliegst du verheerende Angriffe
auf eine menschliche Fahrzeugkolonne. Sehr
effektiv ist der Napalm-Atem.

Den Rest besorgen die Drachen, die mittler-
weile zu Hunderten (iber dem unwirtlichen
Boden der Welt ihre Kreise ziehen. Die letzten
Menschen leben in Verstecken. Ihr einziges
Ziel ist zu tberleben. An einen Gegenschlag
ist nicht zu denken. Bis eine kleine Truppe
Marines auftaucht, die die Wurzel der Dra-
chenplage in London vermutet. Noch ahnt
keiner der Soldaten, wie nah sie an der
Wahrheit sind.

A Die Texturen und Animationen der Dra-
chen sind zu unserer Uberraschung ein op-
tisches Schmankerl.

Filmumsetzung

Diese Endzeitgeschichte ist der Plot des
neusten Spyglass-Films “Reign of Fire”, der im
Oktaber in den deutschen Kinos unter dem
Titel “Die Herrschaft des Feuers” zu sehen sein
wird. Die Versoftung Gibernahmen die Lon-
doner Kuju-Studios, die unter den Fittichen des
amerikanischen Publishers BAM! stehen.
Wihrend unseres Besuchs im europaischen
BAM!-Hauptquartier hatten wir als einziges

A Mit dem Loschfahrzeug musst du Farmer
retten. Doch Vorsicht, der Feind lauert im
Gebiisch.




deutsches Nintendo-Magazin die Moglichkeit,
den Titel ausfiihrlich anzuspielen. Wir bekamen
eine weit fortgeschrittene Version gezeigt, die
dem Film erstaunlich ahnelte. Du kannst wahl-
weise auf der Seite der Menschen oder der
Drachen kampfen. Allerdings musst du erst die
Menschenkampagne durchspielen, ehe du
dich als Feuer speiende Bestie in die Liifte
erheben kannst. Als Mensch setzt du dich aus-
schlieBlich in Fahrzeugen gegen die Drachen
zur Wehr. Allerdings nur zu Lande, nicht in der
Luft. Luftunterstiitzung erhéltst du von compu-
tergesteuerten Kollegen.

In neun groen Leveln darfst du dich hinter
das Steuer eines Jeeps, Pick-Ups, Feuerwehrwa-
gens oder Panzers klemmen. Mit Maschinen-
gewehren, Bomben oder Lenkraketen musst du
aus der Beobachterperspektive diverse Auftrage
erledigen. Beispielsweise ist es dein Job, einige
Farmer zu retten, deren Gehdft von den Flugech-
sen angegriffen wird. Die Steuerung der Fahr-
zeuge erinnert stark an das Xbox-Spiel Halo. Mit
dem linken Stick bestimmst du die Richtung
deines Fahrzeuges und mit dem rechten Stick
justierst du die Kanone. Gemeinsam mit verbiin-
deten, vom Computer gesteuerten Truppenteilen
entwickelt sich schnell ein feuriges Gemetzel auf
dem Bildschirm.

Start frei!

Hast du dich in den Menschenmissionen
bewdhrt, darfst du die Schlacht um die Erde
aus der Sicht eines Drachen spielen. Die Dra-
chenmissionen sind noch starker auf “Su-
chen und Zerstéren” ausgerichtet. Beispiels-
weise ist es dein Auftrag, in London den
Buckingham-Palast einzudschern, den die
Menschen zu einer schweren Festung aus-
gebaut haben. Dabei kannst du dich meh-
rerer heiBer Atemziige bedienen. Der effek-
tivste ist der Napalm-Atem, der menschliche
Infanterie in Nullkommanix brutzelt. Eleganter
ist es aber, einen Tanklaster in die Liifte zu
entfithren und in eine menschliche Vertei-
digung segeln zu lassen. Optisch ist Reign of

A Ein Brandschutzanzug schiitzt dich fiir eine
gewisse Zeit vor dem feurigen Atem der
Drachen.

Nick Goldsworthy ist Produzent von Reign of Fire bei BAM!
Entertainment. l

g

big.N: War es schwierig, die Story des Films im Spiel u '!éetzeﬂ
Nick: Eigentlich nicht. Wir bekamen das Drehbuc!

zu sehen und hatten gleich eine- Mme Ideen fiir c%i@
hatten wir viel Zeit Emuszuﬂndeh. was letztendlic

kampfen miigsen. V Jas macht den Titel besser als andere Fil T
Nick: Ich giitibe, das sind wirklich nur Vorurteile. Dadurch,
werfen konnten, waren wir in der Lage, ein Stiick ui

big ibt es eine aullergewdhnliche Geschichte, die wéhrend der B
Spie

Ni ir haben viele Experimente gemacht, um

he zufinden, wie sich Feuer in der von uns

SWiinschten Art in der Realitit verhalten wiirde. Das
ar nicht immer ungefahrlich. Wir haben es aber alle
Uberlebt.

big.N: Das Gameplay ist sehr actionlastig. Wird es auch
Rétsel zu l6sen geben?

Nick: Klassische Ratsel wird es keine geben. Aber der
Spieler wird sich eine Strategie ausdenken miissen, um
alle Missionen erfolgreich zu beenden.

big.N: Vielen Dank flr dieses Gesprach.

Fire eine echte Uberraschung. Das Spiel
punktet mit einer gelungenen postapokalyp-
tischen Welt, die mit ihren brennenden Rui-
nen fiir eine bedriickende Atmosphére sorgt.
Die Animationen der Drachen und Fahrzeuge
machen einen guten Eindruck und wirken
realistisch. Klasse sehen auch die Partikel-
effekte aus, wenn du mit deinem Drachen
eine Siedlung verkokelst. Im Moment arbeitet
Kuju nur noch am Feintuning, etwa der Im-
plementierung eines Fadenkreuzes fiir leich-
teres Zielen. (BS)

| Kurz & Knapp

Vertrieb: Konami
Hersteller: Kuju
Genre: Action
Erhéltlich: ~_Dez. 2002

Fertig gestellt:
1 4 7 1 1 1 1 |

0% 50% 100%

Ersteindruck:
Viel versprechende Filmumsetzung
mit massig Action.

 Bisher: [CICICICI®]

A Wiahrend die Menschen panisch umher-
laufen, suchst du dir einen aus, den du dir
schnappen kannst.
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DISNEY'S DONALD N
DUCK PHANTOMIAS

Ubi gibt bekannt: Phantomias lebt!

s gibt viele Charaktere in Disney-Co-
E mics, die standig auf der Verliererspur
sind. Aber an keinem haftet das Loser-lmage
so fest wie an Donald Duck, dem télpelhaf-
testen aller Enteriche aus Entenhausen. Stets
steht er in der Schuld seines Onkels und
muss fur ihn den Laufburschen machen. So
jobbt er neuerdings als Hausmeister im Duck-
lair Tower und entdeckt nebenbei eine Super-
maschine, mit der er sich schnurstracks in
den Superhelden Phantomias verwandeln und
somit kurzzeitig seine Verlierernatur abstrei-
fen kann. Damit unser Held auch einen Geg-
ner hat, erscheinen die Evronianer, feindlich
gesinnte Aulerirdische, auf der Bildfliche.
Sie beschlieBen, die Erde zu erobern und die
Menschen zu versklaven. In insgesamt 13

Leveln ist es deine Aufgabe, dich durch vier
Welten zu schieen, um deine eigene zu ret-
ten.

X- Transformator

Zur Beseitigung der Gegner steht dir ein
X-Transformator zur Verfligung, der links im
Bildschirm eingeblendet wird. Du kannst im
Laufe des Spiels bis zu acht Upgrades hierfiir
finden, die es dir unter anderem erméglichen
zu schieRen, Gber breite Spalten zu schweben
oder deinen Gegner mit Feuerringen zu erle-
digen. Neben dem Besiegen diverser Gegner
stehen auch die typischen Hipfpassagen auf
dem Programm. AuBerdem wirst du einige
Level mit dem Phantom Car, Phantomias’
Hightech-Auto, absolvieren miissen. Es gilt,

A Sammelst du die griinen Punkte ein, frischt
sich deine Energie auf.

eine Unterwasserbasis und das Mutterschiff
der AuBerirdischen zu durchlaufen, um deren
Treiben ein Ende zu setzen.
Alle Charaktere des Spiels basieren auf

den Original-Comics aus dem Hause Disney.
Das Spiel ist komplett im Cell-Shading-
Look erstellt worden und sieht deshalb

sehr bunt aus. Gesteuert wird der

Superheld aus der Third-Person-Per-
spektive. Grafisch sehen Donald und die
anderen Charaktere so aus, wie man sie
kennt: detailliert, disneytypisch und siiR. Die
ebenfalls typische Comicsprache wurde direkt
mit ins Gameplay (bernommen und frischt
das ganze Spiel noch ein wenig auf. Gerade
dadurch kénnte das Spiel fur jiingere Spie-
ler ein interessanter Titel werden
kann. Wir erwarten Phantomias’

4 Das Spiel bietet eine Vielzahl an Gegnern auf,

die dir das Leben schwer machen.

im November. aw)

Vertrieb: Ubi Soft

H;rgtniﬂer: _:____ _ Ubi Soft
Genre: __Jump’n’Run
Erhéltlich: ) Nov. 2002
Fertig gestellt:

(il [ o R P ) (] [

0% 50% 100%

| Ersteindruck:
Konnte gerade fiir jiingere Spieler
ein interessanter Titel werden.

A Mit dem X-Transformator kannst du R
Feuerringe verschieRBen. el b L ’ L ’ i ’

A Die typische Comicsprache wurde direkt mit
in das Spiel eingebaut.

bigeN Oktober 2002
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ACE GOLF

Nach FuBball und Volleyball ist jetzt Golf dran.

rohlocket! Endlich hat der GameCube
E eine echte Existenzberechtigung, denn
jetzt kommt das absolute Super-Duper-Killer-
game: Ace Golft Nein, Scherz beiseite. Die
Anzahl der Personen, die sich einen Game-

Cube kaufen, um darauf Golf zu spielen, dlrfte,

mit Verlaub, furchtbar gering sein. Aber da wir
Nintendo-Spieler ja von Natur aus aufge-
schlossene Menschen sind, wollen wir auch
einem Golfspiel ein angemessenes Interesse
zuteilen. Schlieflich wurde zu N64-Zeiten oft
iber zu wenig Software gejammert, da wére
ein abwertendes ,Wer braucht denn so was?"
wohl etwas arrogant.

Nun, wie gesagt, Golf gehért nicht unbe-
dingt zu den Spielen, die die Kaufer
massenweise in die Geschéfte stro-
men lassen - es sei denn, es steht

+Mario" drauf. Ace Golf kommt

ohne den dicken Klempner aus,

was manch einer sicherlich be-
griiBen wird. Dennoch handelt

A Rasante Kamerafahrten bringen etwas Ac-
tion in den ansonsten eher bedéchtigen Sport.

A Sogar Rocker
kénnen sich fiir
Golf begeistem.

« Bei solch
harten Schla-
gen stehen
sowohl Ball als
auch Schldger
in Flammen.

es sich nicht um eine droge Sportsimulation
mit ,echten” Golfgréfen, sondern um ein Fun-
Golf mit Comic-Charakteren. Wer jetzt schon
aus Angst vor typisch japanischer Knuddel-
grafik die Flucht ergreift, kann beruhigt wer-
den, denn schlieflich kommt Ace Golfvon
Eidos, und die sitzen bekanntlich nicht in
Japan. Die Optik hat also schon einen ,west-
licheren” Touch.

Hole-in-one

Den Spieler erwarten vier Spielmodi: Tur-
nier, Stroke, Short Course und Match. Diese
werden auf sechs verschiedenen Kursen mit
den unterschiedlichsten Landschaften ausge-
tragen, vom ganz normalen englischen Golf-
platz mit einigen Sandbanken bis zu einer
oden Sandsteinwiiste, in der nur ein paar
Kakteen wachsen. 14 unterschiedlich starke
Golfer stehen zur Wahl, wobei ein Vier-Spieler-
Modus natiirlich auch integriert ist. Dem An-
féanger stehen sechs Caddies zur Seite, die ihn

in die hohe Kunst des Golfs einfiihren. Aber
auch Fortgeschrittene werden ihre Heraus-
forderung finden, wenn sie mit Regenstiirmen
oder starken Winden zu kdmpfen haben.

Das klingt doch bisher alles recht ordent-
lich, oder? Es spielt sich auch recht gut, wie
wir auf der GamesConvention selbst antesten
konnten. Ob das Spiel aber als brauchbare
Alternative zu Mario Golf 64 (dessen Game-
Cube-Nachfolger wir ja auch schon erwarten)
taugt, werden wir hoffentlich Ende des Jahres
in Erfahrung bringen kénnen, wenn wir eine
Testversion in den Handen halten. Bis dahin
belassen wir es bei diesen Bildern und spielen
weiter Minigolf, solang es noch warm genug
ist... (SRO)

A Die Grafik ist in einem Golfspiel in der Regel
nicht sehr iiberragend..

Vertrieb: ~ Eidos
Hersteller: Telenet
Genre: - Sportspiel
Erhéltlich: Nov. 2002
Fertig gestellt: ‘
N i 5N 1 =) & = |
0% 500% 100%

|
Ersteindruck: ‘
Es ist ein Golfspiel - lassen wir uns
iiberraschen!

sl
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HAVEN: CALL OF THE KING

Samtliche Genres in einem Spiel - ob das gut geht?

_ 1 32

4 Die abwechslungsreichen Szenarien reichen
von stimmungsvollen Burgbauten...

ein, das ist kein Druckfehler - das
m Spiel heit wirklich Haven, nicht
Heaven. Haven ist némlich ganz einfach die
Hauptfigur, die dem Spiel seinen Namen
gibt. Entwickelt wird Haven von Traveller's
Tales, die unter anderem auch an Crash
Bandicoot: Der Zorn des Cortex (ab Seite 40)
gewerkelt haben. Die Story dreht sich um
den jungen Haven, dessen Rasse vom bésen
Lord Vetch unterdriickt und versklavt wird.
In seinen Traumen erhélt Haven den Auftrag,
die “Goldene Stimme” zu suchen. Damit ist
nicht etwa Karel Gott gemeint, sondern eine
Glocke, die beim Klingeln den Kénig her-
beiruft.

Fur Haven haben sich Traveller's Tales ein
hohes Ziel gesetzt. Das Spiel soll sémtliche
Genres miteinander kombinieren und zu
einem vollig neuartigen und ein-
zigartigen Spielerlebnis vereinen.
Laufen und springen, Rennen fah-
ren, ballern, sammeln, erkunden,
kdmpfen, puzzeln - nach den Vor-
stellungen der Produzenten und
Designer stellt Haven den absoluten
Genremix dar. Solch grole Pline
losen allerdings schon ein bisschen
Skepsis aus. SchlieBlich miissen sich
die Entwickler in allen Genres gut
auskennen und diese dann auch
noch so geschickt kombinieren, dass
am Ende ein fesselndes Spiel dabei
herauskommt. Wer wiirde es zum
Beispiel Squaresoft zutrauen, ein
richtig gutes Jump'n'Run zu ent-
wickeln? Oder was ware, wenn die
Priigel-Experten von SNK sich an ein
Rennspiel wagen wiirden? Keine
leichte Aufgabe also fiir die Spiel-
designer, zumal es sich letztendlich

A ... bis zu Fabrikleveln mit ungemiitlichen, kal-
ten Technikrdaumen.

nicht nur um eine blof3e Aneinanderreihung
von Minispielen halten soll. Schon die Unter-
teilung in Level greift hier nicht mehr so
ganz. Im GroRen und Ganzen gibt es fiinf
Welten mit 40 Leveln, welche aber alle zu-
sammenhidngen und nahtlos und ohne Lade-
zeiten ineinander Ubergehen, so dass man
von einzelnen Leveln schon gar nicht mehr
sprechen kann.

All-in-One

Als wire das noch nicht genug, soll sich
Haven den Fahigkeiten des Spielers anpassen.
SchlieBlich hat jeder so seine Lieblingsgenres,
und in einem Spiel, in dem alle Genres vor-
kommen, gibt es zwangsléufig ein paar Be-

bigeM Oktober 2002

A Hochseeschlachten sind nur ein Beispiel fiir
die Vielfalt an spielerischer Abwechslung.

reiche, die einem personlich schwerer oder
leichter fallen. Genau diesen Umstand versucht
Haven abzufangen. Kann der Spieler zum Bei-
spiel mit Jump’n'Runs besser umgehen als mit
Ballerspielen, wird er in den Shooter-Passagen
weniger Gegner und mehr Power-Ups finden,
in den Jump'n'Run-Sektionen hingegen auf
mehr Feindkontakt und weniger Unterstiitzung
stolRen. Interaktives Leveldesign mit kiinst-
licher Intelligenz? Darauf sind wir ja mal ganz
besonders gespannt! (SR0O)

A Die verschiedensten Fluggerite dienen zum
Transport zwischen den einzelnen Leveln.

;' Vertrieb:

_ Konami E
| Hersteller: Traveller’'s Tales i
| Genre: v , Action |
Erhéltlich: ~ Q1/2003 ‘
Fertig gestelit: |
e T ) (T S N ‘
0% 50% 100% l
Ersteindruck: I
GroRe Pline, groRe Ankiindigungen - |
jetzt miissen groBe Taten folgen!

|
[CICICIPAP] |
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Wie werten wir?

Unsere Tests sind mit einer prall geftllten
Standardbox versehen. Wenn du zu faul bist, um
den ganzen Text-zulesen, kannst du dir darin
einen schnellen Uberblick-verschaffen. Aber was
genau bedeuten die Angaben in dieser Box?

Vertrieb: Wer bringt das Spiel in den Handel?
Hersteller: Wer hat das Spiel programmiert?

Genre: Um was fiir eine Art von Spiel handelt es sich?
Spieler: Wie viele Spieler diirfen gleichzeitig oder
nacheinander ran?

Preis: Was musst du fiir das Spiel berappen?
Erhaltlich: Wann kommt das Spiel in den Handel?
Grafik: Ist das Spiel ein Augenschmaus oder erinnert
es dich an ein Stiick vergammelte Pizza?

Sound: Klingt es wie Musik in deinen Ohren oder eher
wie ein Fingernagel, der an einer Tafel kratzt?
Gameplay: Ein perfekt auf deine Wiinsche abgestimmter

deiner Groftante?
Dauerspald: Wirst du es immer wieder spielen wollen
oder hast du es schon nach fiinf Minuten durchgespielt?

?) Das hat uns besonders gefallen!
:( Das hat uns tierisch angenervt!

Fazit: Das gesamte Spiel in einem Satz - fiir die

ganz faulen Leser!

Alternativen: Was steht wahlweise im Laden?
Bewertung: Die Gesamtwertung! Sie wird nicht aus

den oben beschriebenen vier Kategorien errechnet, sondern
nach unserem Geheimrezept gebraut.

EEEEE B BB E6E BEER

Vertrieb: Import
Hersteller: Left Field
[}] | Genre: Sportspiel
[W]:] | Spieler: 1-4
(s]-] | Preis: ca. 80 €
(e]5] | Erhéltlich: Jetzt!
Grafik: wuwwy
[H | sound: eIeIe
[E] | Gameplay: (CAC T
EE DauerspalR: (CAC T ]
11 1) wegweisende Grafik
:) innovative Steuerung
m [ enttiduschender Sound
) zu leicht
EF | Fazit:
Kein Topscorer, aber guter
Durchschnitt.
EI:] | Alternativen:
NBA Courtside Nintendo
ca. 50 € big.N 6/98: 85%
NBA Courtside 2 Nintendo
ca. 50 € big.N 1/00: 91%

2] ewertung: /AR M

Riesenspald oder so unterhaltsam wie das Kaffeekranzchen | —

Die Wertungen bedeuten...

Jedes Spiel erhélt Einzelwertungen in den Disziplinen Grafik, Sound,
Gameplay und Dauerspal auf einer Skala von 1 bis 5. Das bedeutet:

(L RCRE QL L’ Besser geht's nicht!

Yy L" ' Hier kdnnte man Kleinigkeiten verbessern...
LI 7 7 solides MittelmaR, aber nicht herausragend.
P2 7707 yae komplett tiberarbeitet werden miissen.
L ' Absoluter Mist - so blamieren sich Entwickler!

Jedes Spiel bekommt eine Punktzahl auf einer Skala von 0 bis 100 -
aber was bedeutet das? Wir sagen dir mit zwei Ziffern ganz grob, ob
sich der Kauf eines Spiels lohnt. Um ganz sicher zu gehen, solltest du
aber den kompletten Test lesen und auch dem jeweiligen Genre nicht
ganz abgeneigt sein!

95%+ Fin absolutes Ausnahmespiel. Nur wenn uns ein Titel
rundum Uberzeugen kann, erhélt er eine solche Traumwertung -
erstklassige Noten flir Grafik, Sound, Gameplay und DauerspaR alleine
reichen da nicht. Ein Megaspiel muss etwas haben, das es von

allen anderen Spielen unterscheidet.

90%-94% Wer die 90%-Marke erreicht oder tiberschreitet, - )N

bekommt unsere Winner-Auszeichnung. Diese Spiele sind Wl
handwerklich nahezu perfekt und strotzen nur so vor tollen Ideen, die
uns tagelang vor den Bildschirm gefesselt haben. Trotzdem fehlt ihnen
der letzte Kick, der sie in die Liga der modernen Klassiker katapultiert.

80%-89% wWer sich bei uns im 80er-Bereich platziert, braucht
sich nicht vor anderen Spielen zu verstecken. Selbst Leute, die dem
Genre eigentlich nicht viel abgewinnen kénnen, diirfen einen Blick
riskieren, denn die solide Umsetzung bekannter Spielideen ist immer
wieder aufs Neue fesselnd.

60%-7 9% Das ist der Bereich fiir Genre-Fans. Wenn du von
einer ganz bestimmten Art Spiel nicht genug bekommen kannst, dann
darfst du immer noch bedenkenlos zugreifen. Zwar halten sich die
Innovationen in Grenzen und die technische Umsetzung kann
durchaus gewisse Méngel aufweisen, dennoch sind diese Spiele
zumindest kurzzeitig motivierend.

30%-59% Achtung! Ab hier wird es langsam bedenklich!
Wenn ein Star Wars-Spiel eine solche Wertung bekdme, sollte sich
selbst der begeistertste Sternenkdmpfer iberlegen, ob er sich diesen
Krampf antun machte. Neue Ideen gibt's meist keine, und selbst wenn,
sind sie so schlecht umgesetzt, dass sich die Programmierer die Arbeit
besser gespart hatten.

10%-29% Wenn du deinen Freunden die Unterlegenheit
deines GameCubes gegentiber dem Sega Saturn demonstrieren
mochtest, dann kaufe dir ein Spiel, das von uns derart schlecht

bewertet wurde - miese Ideen, dilettantisch umgesetzt. Ab hier

verleihen wir den Loser!

E

unter 10% so miese Spiele gibt's fiir den GameCube nicht?
Du kennst vielleicht noch keines, aber wer weil3, was die Zukunft alles
bringt...
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Exklusiv und riesig: Alles, was du tber Tal'Sets GameCube-

Abenteuer wissen musst!

R

trahlend blauer Himmel. Die Sonne
B steht goldgelb im Zenit. Lautlos
schleichst du dich mit deinem Tomahawk
durchs dichte Gras. Nur noch ein Wachposten,
dann ist der Weg frei. Als du gerade zum tod-
lichen Schlag ausholst, springt platzlich ein
zahnefletschender Raptor aus dem Gebiisch.
Panikartig ziickst du deine Pistole und feuerst
auf das hungrige Raubtier...

Willkommen in der Welt des Dinosaurier-

jagers Turok! Acclaims Rothaut ziickt nun zum
funften Male Kriegsbeil und Schusswaffen, um

4 Die Pistole kann auf Knopfdruck zum Scharf-
schiitzengewehr umfunktioniert werden.

sieh durch das “verlorene Land” zu kimpfen.
Erstmals bekommt der wackete Indianer in den
Turok-Videospielen eine echte Identitit. Nicht=
kenner der Comics erfahren 8o, wer Turok
eigentlich ist und wo er herkemmt: Im Jahre
1886 machen sich die letzten Uberlebenden
des Indianerstammes der Saquin auf den Weg
ins sichere Mexiko, als sie in einen Hinterhalt
der amerikanischen Armee geraten. Unter den
Stammeskriegern befindet sich der junge
Tal'Set alias Turok. Wahrend ein Indianer nach
dem anderen den Kugeln der Soldaten zum

A Mit der Minigun sind auch groRere
Gegner kein Problem.

bigsMN Oktober 2002

Opfer fallt, stellt sich Tal'Set dem
Anfihrer der weillen Aggres-
soren, Captain Tobias
Bruckner, entgegen.
Wahrend des Kampfes
offnet sich ein Spalt
und verschluckt den
Indianer mitsamt ™~
seinem Gegner.
Als Tal'Set
wieder zu sich
kommt, be-

findet er sich in
einer fremden
Welt. Doch
schnell trifft er
auf neue
Freunde, die
schon




A Mit Hilfe des 2x-Zooms am Tek-Bogen kannst
du Wachen schnell und leise ausschalten.

ihn gewartet haben. Der Indianer Tal'Set soll
derjenige sein, der die Bewohner des ver-
lorenen Landes als prophezeiter Turok vom
Joch des Echsenwesens Lord Tyrannus befrei-
en soll.

Lebendige Welt

Durch 15 Kapitel, die in mehrere Abschnitte
unterteilt sind, blickst du fortan durch die Au-
gen Turoks in eine Welt, die es so auf dem
GameCube noch nicht zu sehen gab. Schon
die ersten Missionen (iberzeugen durch wun-
derschone Dschungellandschaften mit grasen-
den Dinos, Affen, kleinen Aasfressern, Flug-
sauriern, aber auch gefahrlichen Fleischfres-
sern wie dem legendéren T-Rex. Spater folgen
noch versteppte Bergwelten, Waffenfabriken,
Internierungslager und Sciencefiction-Stadte.
Neben einer glaubwiirdigen préhistorischen
Fauna tummeln sich aber noch die Schergen
des Lord Tyrannus in den Weiten des ver-
lorenen Landes. Anfangs nur durch leicht
gepanzerte FuBsoldaten vertreten, wollen dir
spater groRere und intelligentere Kdmpfer des

Deckung gegangen, dem Kollegen Feuerschutz
gegeben oder dgr Gewehrkolben eingesetzt,
wenn du den Ech§enkriegern zu nahe kommst.
Leider verhalten sich die Polygonbésewichte

an anderen Stellen indestens genau so

wie sie sich stimmten Situatio-

2 geben Wahm@ unseres Tests

A Die Explosionen der Granaten gehéren zu
den optischen Hohepunkten des Spiels.

schuppigen Diktators ans Leder. Optisch sind
deine Feinde erstaunlich unterschiedlich und
fantasievoll gestaltet. Vom massigen Shotgun-
Tréger bis zum unfunktionierten und bewaffne-
ten Saurier gibt es allerhand zu tun fiir deine
zwolf SchieRpriigel. % nin fritheren
Turok-Spielen ist das Fin
ein wahres Fest. Viele d':'gl?,glseﬁ T
spritzen haben einen sekundéren,
einen tertidren Feuermodus. Wenn
Minigun auf Knopfdruck unter mechanis : n
Kréchzen zur doppelten GréBe aufbaut, ka kannﬁ d
man es kaum envartwdlmbdm Abzug zu*‘sﬁrgerkch ist
betétigen. Mehr tiber das urnfangrﬁ:che und mf}qt cﬁe
innovative Waffenarsenal erfahrst du im '
Infokasten “Die Waffen". :
Gelegentlich darfst du auch mal hinter
stationéren Waffen Platz nehmen. Da’h;_g‘karrf, -
dir das Programm extra viele Gegner vor‘ﬂa‘n leben, musst du den Lelver‘wohl oder {ibel
Lauf. Doch trotz vernichtender Feuerkraft ist n varaibeginnen. Ein’ gm&:r Knnkpunkt
Turok: Evolution alles andere als leicht. Gerade R&nsolen-&g&ﬁﬁaetern scheint naeh und
in spéteren Leveln treten deine Widersacher Nerhmawerden die Steuertng, | ask-
gerne in Grilppchen auf, die sich intelligent Spiel hletet‘eme automatische Zielhilfe, mit der
verhalten. Da wird schon mal hinter Felsen in du auch'dann noch tﬁlfst wenn du mal einen e

| j‘?nehr dass dir A
n t&heldung d

' \-Splelstarld erst am Ende eines Levels ge-
. ‘sichert. N hrem versteekter Scharf-
@buue gegen Ende eines Abschnitts zum

b

1997
Turok:
Dinosaur Hunter

1998
Turok 2:
Seeds of Evil

Turok - so fing es an

1999 1 2000
Turok: oM Turok 3:

E&Qhadow of Oblivion

Rage Wars

A Erschienen auf PC und NG4.
Gutes Spiel mit Kultstatus.
Hatte aber einige technische
Mingel, wie eine nervige
Nebelwand, die zur Schonung
der Hardware die Weitsicht
enorm einschrinkte.

A Erschienen auf PC, N64 und
GBC. Trotz immer noch vor-
handener technischer Man-
gel erlangte auch die Fortset-
zung Kultstatus. Turok 2 war
eines der ersten Spiele auf
dem N64, das vom Expan-
sion-Pack Gebrauch machte.

A Erschienen auf N64 und
GBC. Rage Wars hatte keine
Story. Bei dem Titel handelte
es sich um ein reines Multi-
player-Spiel mit Splitscreen-
Duellen fiir bis zu vier Mann.

A Erschienen auf N64 und
GBC. Der echte Nachfolger
des 2. Teils wurde in den
letzten Tagen des N64 ver-
dffentlicht und erhielt daher
wenig Aufmerksamkeit.
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Meter daneben schieft. Lisst du diese Funk-
tion weg und schaltest noch das Fadenkreuz
ab, kannst du dir gleich eine entsicherte Gra-
nate um den Hals hidngen.

Bewegungen fiihrst du mit einem der
beiden Analogsticks aus. Der andere ahmt den
typischen Mauslook nach. Geschossen wird
mit der rechten Schultertaste, ducken kannst
du dich mit der linken Schultertaste, gesprun-
gen wird mit A und mit B die Waffe gewech-

selt. Leider merkt man schnell, dass das Game-

Cube-Pad nicht das ideale Werkzeug fiir
Ego-Shooter ist. Willst du beispielsweise
mit dem Tek-Bow visieren, den Bogen
gespannt halten und gleichzeitig
schieRen, verkrampfst du dich
schnell, da die Buttons sehr
nahe beieinander liegen.
Dummerweise sind
nicht alle Buttons
frei konfigurier-
bar, Daftr hat
sich das Team
um David
Dienstbier
aber um
Grundlegenderes
gekimmert. Du darfst die
Empfindlichkeit der X- und
der Y-Achse auf einer Skala von
1-10 einstellen. Je hoher der Wert,
desto schneller reagieren die beiden
Analogsticks auf Bertihrung. Gelibten Spielern
kann diese Einstellungsmdglichkeit eine deut-
liche Verkiirzung der Reaktionszeit bringen,
was vor allem in den Mehrspielerduellen von
Vorteil ist. Hier hat Turok: Evolution eine ganze
Palette an Modi und Karten in petto. Sage und
schreibe 14 Spielmodi stehen bis zu vier Spie-
lern im Multiplayer-Modus zur Auswahl. Vom
normalen Deathmatch (iber diverse Teamspiele
bis hin zu Kuriositaten wie der Affenjagd, kann
hier auf 13 Karten gemeinsam gespielt werden.
Die Matches sind dariiber hinaus noch in
puncto Lange oder Fraglimit modifizierbar. Im
Multiplayer-Modus steht dir auch der im Solo-
part des Spiels seltene Energiewiirfel als Waffe
zur Verfligung.

Kreativitat? Fehlanzeige.

Wie seinen Vorgdngern fehlt es auch Turok:
Evolution an spielerischer Abwechslung. Zwar
versucht Acclaim, diese schon oft geduRerte
Kritik durch halbgare Fluglevel zu entkriften,

doch die machen das Ganze eher schlimmer als

besser. Die Zeit, die du auf dem Riicken eines
Flugsauriers verbringst, wirkt schon alleine
durch die verkorkste Steuerung wie ein
schlechtes Alibi. Mehr als ein verungliicktes
3D-Shoot'em-Up wird dir hier nicht geboten.

kl . .

Du steuerst die fliegende Echse durch enge
Canyons, (iber Wilder und schwer verteidigte
Wolkenstadte. Ziel ist es, bestimmte Anlagen
durch Beschuss auBer Gefecht zu setzen.
Dauerfeuer und

fieses

Leveldesign machen
diese Abschnitte zur echten

Geduldsprobe. Allzu schnell zerschellst du an
einem herausragenden Felsen und musst die
Prozedur von vorn beginnen. Wer sich Turok:
Evolution zulegt, muss diesen spielerischen
Tiefpunkt drei Mal im Spiel tberstehen.

Auch andere Bemiihungen, vom brachialen
Geballere abzuweichen, wirken nicht sonderlich
kreativ. Hier mal tauchen, dort mal hipfen -
selbst die obligatorischen Schalterrétsel wirken
aufgesetzt. Spielerischer Hohepunkt ist das laut-
lose Infiltrieren eines feindlichen Gefangenen-

A Mit einem Explosivpfeil entledigt sich Turok
einer lastigen Wache.

lagers. Dabei musst du in bester Bond-Manier
erst alle Wachposten per Pfeil und Bogen von
ihren Turmen holen und anschlieBend mit einer
steuerbaren Roboterspinne das Camp ausbal-
dowern. Davon hitten wir gerne mehr gesehen.
Anders als in fritheren Turok-Spielen ist der
Spielverlauf vollig linear. Die einzelnen Ab-
schnitte werden von einer leichten Story zu-
sammengehalten. Nach und nach triffst du auf
befreundete Charaktere (mehr dazu siehe Info-
kasten “Wer ist wer in Turok”), die dich auch
in der einen oder anderen Schlacht unter-
stitzen. Auf ein echtes “Mittendrin-Gefiihl"
musst du aber verzichten, da deine Kolle-
gen viel zu unselbsténdig handeln. Die
Missionsziele sind unterschiedlich und
reichen von “Murkse alle Gegner ab”
bis hin zu “Eskortiere Person XY" -
nichts Ungewthnliches.

Authentische Welt
Optisch wankt Tirok:
Evolution zwischen be-
eindruckend und
enttauschend. Be-
geistern kann das Spiel

vor allem in den tollen

AuRenarealen. Die dichte

Fauna der Urzeitwelt wirkt durch

unzéhlige Pflanzen- und Tierarten

sehr glaubwiirdig. Allerdings stof3t du
schnell an ihre raumlichen Grenzen.

Dort wachsen dann dichte Hecken oder

erheben sich massive Felsen, die nicht Giber-

wunden werden kénnen. Besonders schon
sind die Texturen von Gras, Felsen und Dino-
haut anzuschauen. Bombig auch die Partikel-
effekte. Wirfst du eine Granate oder feuerst du
mit dem Raketenwerfer, darfst du tolle Explo-
sionen bewundern, die physikalisch korrekt

Staub, Erdbrocken und deine Gegner durch die

Luft schleudern. Doch wo viel Licht ist, ist auch

Schatten. Unschon sind beispielsweise die

niedrig aufgeldsten Bitmaps der Pflanzen.

Pirscht sich unser Indianer durchs Unterholz,

kommen hassliche Pixel zum Vorschein, die

den Gesamteindruck merklich triiben. Ent-

A Dieser Lump hat uns noch nicht bemerkt.
Gleich ist es zu spiit...
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Die Waffen

Die Turok-Serie ist bekannt fiir ihre brachialen Waffen. Hier die Ubersicht:

Tal'Set kann mit seiner Standardwaffe schnelle Hiebe ausfiihren. Im Kampf kann er
sie drehen und mit der Riickseite zuschlagen. Natiirlich ist das Kriegsbeil die
schwiichste Waffe und daher nur einzusetzen, wenn Munitionsknappheit herrscht.
Haltst du R ldnger gedriickt, kann Tal’Set hart mit der Stachelseite der Waffe
zuschlagen.

Axt

Ein echter Indianer benétigt einen Bogen. Tal'Set kann mit ihm normale, vergiftete oder
explosive Pfeile verschieBen. Allerdings ist die Schussfreguenz des Bogens sehr. |

gering. '

Auch der stolzeste Indianer kann sich nicht dem Fortschritt verschlieBen. Der Tek-
Bogen verschieft normale, explosive oder vergiftete Pfeile. Fiir lange Distanzen kann
ein Zielfernrohr mit 2x-Zoom hinzugeschaltet werden.

Tek-Bogen

Tal'Set filhrt zwei Arten von Granaten mit sich. Normale und welche, die mit
Widerhaken ausgestattet sind. Diese haften auf jedem Untergrund und sind ideal, um
Gegnem Fallen zu stellen. Sie detonieren, sobald sich ihnen ein Gegner nahrt. Ideal,
wenn du verfolgt wirst.

 Granaten

Sehr coole Waffe, die sich binnen Sekunden von einer Pistole in ein Scharfschiitzen-
gewehr verwandelt. Im Pistolenmodus kannst du mehrere schnelle FeuerstiRe abge-
ben, wihrend du mit dem Scharfschiitzengewehr auf grofie Distanzen treffsicher
bist. Doch auch hier gilt: Nur einsetzen, wenn keine stirkere Waffe verfiigbar ist.

Scharfschiitzenge-
wehr/Pistole

Auf kurze Distanz eine verheerende Waffe. Durch ein Upgrade kénnen bis zu vier
Geschosse gleichzeitig abgefeuert werden. Diese Waffe ist bei groReren Distanzen
aber unbrauchbar.

- shotgun

Diese Waffe feuert mit einer todlichen Schussrate. Sie ist ideal fiir stilles Vorgehen,
da sie im Primdrmedus nur einen geringen Gerduschpegel entwickelt. Im
Sekundiérmodus miht sie deine Feinde zu Dutzenden nieder.

Flechette-
Gun/Minigun

Die Artillerie fiir unterwegs. Im priméren Modus verschieBt die Waffe eine Rakete, im
Alterativmodus mehrere Miniraketen, die in den Kérper des Feindes eindringen und
erst dann explodieren. Sobald du im Spiel Nukiearmunition gefunden hast, kannst du
damit auch eine kieine Atombombe detonieren lassen.

Raketenwerfer

Eine gute Alternative zum Raketenwerfer. Verschiet Energiestrahlen, die durch ein
Plasmakanone Upgrade ihr Ziel immer treffen.
Die ideale Waffe zum Rosten von Dinos. Verschieit in der Sekundarfunktion Napalm.
Eine gute Aiternative zum Raketenwerfer. VerschieBt Energlestrahlen, die durch ein
Spinnenmine 1 P r

Upgrade ihr Ziel immer treffen.

Diese Waffe kann ganze Gegnerhorden in die Luft schleudem. Optimal, um sich aus
einer Umzingelung zu befreien. Im Sekundérmodus schnappst du dir damit einen
Gegner und kannst ihn gegen Winde schleudem oder in Abgriinde werfen.

: Gravitations-
- Disruptor
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Wer ist wer bei Turok?

Tal'set
Tal'Set, der eigentliche Turok,
war mal ein junger Krieger des
Indianerstammes der Saquin. Als
sein Stamm in einen Hinterhalt
des Kavallerie-Captains Tobias
Bruckner gerit, wird er wihrend
des Kampfes in eine andere Welt
geschleudert.

Tobias Bruckner [, ¥

Bruckner ist ein fanal
Indianerhasser.
Geheil seiner Regiert
Befehl, die letzten M
Saquin-Stammes du

sch

tduschend auch das Wasser. Wahrend selbst ein
auf Gameplay bedachtes Spiel wie Super Mario
Sunshine durch schéne Spiegelungseffekte
begeistern kann, bietet ein Turok: Evolution nur
sterile Timpel.

Wider Erwarten sind die Innenlevel recht gut
ausgefallen. Wirklich langweilige Raume sind
selten. Meist bekommst du mit Kisten voll ge-
stellte, verwinkelte Rdume vorgesetzt, die mit-
unter sogar architektonische Meisterleistungen
sein kdnnen. Unangenehmerweise bleibt auch
die GameCube-Version von den oft erwdhnten
Rucklern auf Xbox und PS2 nicht verschont.
Allerdings treten diese weit seltner auf, als auf
den beiden anderen Systemen. Bemerkbar
macht sich die berlastete Hardware vor allem
bei einem hohen Gegneraufkommen und im
Multiplayer-Modus mit vier Spielern. Turok:
Evolution bleibt aber immer spielbar. Unange-
nehm fallen noch die Ladezeiten auf. Wire
Turok: Evolution kein Multiplattformtitel, ginge
das sicher schneller. Einen 60-Hz-Modus bietet
der Titel (brigens nicht.

Akustisch stellt der neuste Turok die der-
zeitige Referenz in Sachen Surround Sound auf
dem GameCube dar. Wer einen entsprechenden
Decoder besitzt, darf sich an Dolby Surround

A Die englische PAL-Version geizt
*“nicht mit blutigen Details. Kopf-

_schiisse, abgetrennte GliedmaRen

nd sich iibergebende Gegner

d keine Seltenheit.

Pro Logic Il erfreuen. Doch auch mit einer her-
kommlichen Dolby Surround-Komponente sind
Affengeschrei, Dinogebriill, feindliches Feuer
und Explosionen noch immer raumlich ortbar.
Wihrend es in den AuRenleveln noch sehr
lebendig klingt, wird es in den Innenleveln leider
etwas ruhig. Gerade deine Gegnerschaft ist auf-
fallig wortkarg. Mehr als ein Grunzen darfst du
von deinen Feinden nicht erwarten. Falls mal ein
Waortfetzen fallt, wiederholt der sich fast den

gesamten Level hindurch. (BS)'

Kurz & Knapp
Vertrieb: Acclaim
Hersteller: Acclaim
Genre: Action
Spieler: 1-4
Preis: ca. 60 €
Erhaltlich: Jetzt!
Grafik: CRC AT AT B
Sound: (CRC AT AT RS
Gameplay: CICICEC R
Dauerspald: CICICIC Y

:) konkurrenzlose Waffen
:) schéne Grafik
:) toller Sound

A Im Spiel triffst du auch Verbiindete. Echtes
Teamplay gibt es aber nicht.

:( viele SpaBbremsen

Fazit:
Guter Ego-Shooter, der nur im
Detail enttdauscht.

Alternativen:

Agent im Kreuzfeuer EA
ca. 60 € big.N 7/02: 79%
Star Wars Rogue Leader EA
ca. 60 € big.N 6/02: 93%

‘Gewertunc: LeRARA]
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ichts bleibt fir die Ewigkeit: PC-Gigant
m Microsoft limmelt sich im Konsolen-
geschéft rum, Sega baut keine Konsolen mehr,
Yamauchi ist zurlickgetreten und die beiden
friheren PlayStation-Maskottchen Spyro und
Crash tauchen nun auch auf Nintendo-Kon-
solen auf. Wahrend der kleine Feuerspucker in
Season of Flame noch auf dem GBA umbherirrt
(Test in dieser Ausgabe), hat unser Lieblings-
Beuteltier bereits den Sprung auf den Game-
Cube geschafft. Wenn auch nur in Form einer

A Bei solch ungiinstigen Kameraperspek-

Umsetzung des gleichnamigen PS2-Hits. Aber
das soll uns ja nicht weiter stdren, solang es
sich um ein tolles Spiel handelt - und das ist
bei Crash Bandicoot: Der Zorn des Cortex ganz
klar der Fall!

Crash, Boom, Bang!

Nach diversen Nebenprojekten als Renn-
fahrer (Crash Team Racing, PSX) und Party
Animal (Crash Bash, PSX) besinnt sich Crash
wieder auf das, was er am besten kann: laufen,

4 Verfolgungsjagden wie diese gibt es in jeder

springen und Apfel sammeln. Gewdhnlich tut
er das in vollkommen gradlinigen: Leveln, in
denen er aus verschiedenen Perspektiven ge-
zeigt wird. Mal bewegt er sich in klassischer
2D-Manier von links nach rechts, danmwieder
schwenkt die Kamera herum und zeigt Crash
in der Verfolgeransicht. Vereinzelt l4uft die
Spielfigur auf der Flucht vor Nashérnern, Dra-
chen oder Flutwellen auf die Kamera zu, an
anderer Stelle irrt sie aus der Vogelperspektive
betrachtet durch ein kleines Labyrinth.

A Die verschiedenen Ansichten bringen eine

tiven sind gezielte Spriinge nicht ganz einfach. Welt. Menge Abwechslung ins Spiel.

40
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A Bei klirrender Kalte schlottern auch Crash
die Knie.

Es geht mal wieder gegen Dr. Neo Cortex
und seine bose Voodoomaske Uka Uka. Beim
diesmaligen Versuch, die Weltherrschaft zu
erringen, ruft Dr. Cortex die wieder erweckten
Geister der Elemente Feuer, Wasser, Erde und
Luft herbei, die zusammen mit dem Riesen-
Bandicoot Crunch die finsteren Plane des
wahnsinnigen Wissenschaftlers durchsetzen
sollen. Die 25 Standardlevel sind in fiinf Welten
mitjeweils (Achtung, Mathematik!) fiinf Leveln
unterteilt. Weitere Bonuslevel kénnen freige-
spielt werden, so'dass man insgesamt auf (iber
30 Stages kommt. In jedem Level muss ein
Diamant gefunden werden, pro.Welt steht
‘dann am Ende ein harter Kampf gegen Crunch
an. Tatkraftige Hilfe erhdlt Crash durch seine
kleine Schwester Coco und die Medizinmaske
Aku Aku. Letztere fungiert als eine Art Schutz-
schild: Kommt Crash mit einem Gegner oder
einem gefahrlichen Objekt in Beriihrung, muss
erst einmal Aku Aku dran glauben. Erst beim
zweiten Fehler geht es auch Crash an den
Kragen. Coco hingegen springt in einigen Le-
veln komplett fir ihren Bruder ein.

Esst mehr Obst!

Neben der Suche nach den Kristallen (die
sich uniibersehbar am Ende eines Levels
befinden) ist Crash groRtenteils damit beschaf-
tigt, Apfel zu sammeln. Diese liegen einfach so
herum oder sind in Kisten versteckt, die beim
Zerschlagen ihren Inhalt preisgeben. Fiir 100

A Je nach GroBe des Levels gibt es einen oder
mehrere Kontrollpunkte.

eingesammeite Friichte gibt es ein Extraleben,
weshalb man auch schon brav alle Kisten
zerschmettern sollte - aulRer den griinen mit
der Aufschrift “Nitro”, denn die sind ziemlich
todlich. Weitere Extraleben sind gleich mehr-
fach in einem Level zu finden, und zwar sehr
groBziigig verteilt und nicht besonders.gut
versteckt. So steigt die Lebensanzahl schnell in
zweistellige Regionen und man bekommt den
Eindruck, dass das Spiel zu leicht sei. Man
sollte sich aber nicht davon abhalten lassen,
immer weiter fleiRig Apfel zu sammeln, denn in
den Kampfen gegen Crush oder bei einigen
kniffligen Sprungpassagen ist man fir jedes
Leben dankbar.

Crash Bandicoot: Der Zorn des Cortex ver-
fugt tiber eine Link-Funktion mit dem GBA,
wofiir noch nicht einmal ein Modul notwendig
ist. Der GameCube (ibertragt die Programm-
daten eines Minispiels auf den GBA, auf dem
dann ein Moorhuhn-Klon gezockt werden
kann. Uber den Wert dieses Features lasst sich
streiten, da im Grunde Gberhaupt keine spiele-
rische Interaktivitat zwischen GBA und Game-
Cube stattfindet. Diese soll nach Hersteller-
angaben aber bei Crashs ndchstem GBA-
Abenteuer Crash Bandicoot 2 (Arbeitstitel)
vorhanden sein, welches allerdings erst An-
fang nachsten Jahres erscheint.

Langeweile ade!

Auf der spielerischen Seite kann Crash
Bandicoot: Der Zorn des Certex voll tiberzeu-
gen und bietet eine Menge Abwechslung.
Neben den iiblichen Jump’n’Run-Abschnitten
aus mehreren Perspektiven wahlt Crash auch
mal andere Formen der Fortbewegung. So setzt
er sich zum Beispiel in einen Jeep und fliichtet
vor einer heranrasenden Nashornherde. Oder
er schnallt sich ein Helikopter-Pak auf den
Riicken und schwebt (iber glihende Lava.
Dann wieder taucht er mit einem kleinen U-
Boot in die Tiefen des Meeres hinab, im néchs-
ten Moment nimmt er an einem Kart-Rennen
teil. Ab und zu Klettert er auch mal in eine
Glaskugel, mit der er, wie die Affchen in Super
Monkey Ball, durch die Level rollt und dabei
natiirlich den physikalischen Eigenschaften
einer Kugel ausgeliefert ist.

Ebenso abwechslungsreich zeigt sich auch
die grafische Gestaltung. Crash schlittert
ber spiegelglattes Eis, rollt mit
der Glaskugel durch einen
Dschungel, flieht in einem
mittelalterlichen Schloss vor
einem Drachen oder durch-
kreuzt Rontgenstrahlen, wobei
dann nur noch sein Skelett zu
sehen ist. Leider muss man sagen, dass die
GameCube-Umsetzung grafisch nicht mit der
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A Am Ende eines Levels wird nachgeziihit, wie
viele Kisten zerschlagen wurden.

PS2-Vorlage mithalten kann. Diese lauft zum
Beispiel mit konstanten 60 Bildern pro Sekun-
de, wéhrend die Framerate bei der GameCube-
Version deutlich niedriger ist und es éfter mal
zu Rucklern kommt. Auch Texturen und (Licht-
)Effekte machen auf der PlayStation 2 einen
feineren und ausgereifteren Eindruck. Am
Sound hingegen gibt es wenig auszusetzen.
Zwar bietet das Spiel keinen kolossalen Or-
chester-Soundtrack und ohrenbetdubendes
Surround-Gedrdhne, aber die beschwingte
Musik geht gut ins Ohr und die Soundeffekte
sind einwandfrei.

Blindflug

Wie eingangs erwahnt, wird das Spielge-
schehen aus unterschiedlichen Perspektiven
gezeigt. Das fiihrt mitunter zu Problemen,
wenn man in der Verfolgeransicht spielt.
Denn dann lassen sich bei




Der kieine Unterschied

A Auf der PS2 gibt es Glanzeffekte auf der
Glaskugel, im GameCube-Spiel hingegen ist

der Rahmen bunter.

einigen Sprungpassagen die Entfernungen nur
schwer abschétzen - vor allem dann, wenn die
Kamera auch noch zu tief steht. Zwar hat
Crash einen Schatten, aber der hilft auch nicht
immer bei der Orientierung. Bei hohen Spriin-
gen kann es passieren, dass der Bildschirm mit
nach oben scrollt und sowohl der Boden als
auch der Schatten unten nicht mehr sichtbar
sind, so dass man praktisch ins Unge-
wisse springt. Spatestens dann freut
man sich Uber jeden eingesammelten
Apfel.
Letztendlich halt sich die

Die GameCube-Umsetzung hinkt der PS2-Vorlage grafisch ein bisschen hinterher. Zum
Vergleich haben wir mal einige Szenen aus beiden Plattformen gegeniibergestellt.

zung.

grof3e Freude dann doch etwas in Grenzen.
Okay, das Spiel ist wirklich gut, aber die
GameCube-Umsetzung ist doch ein bisschen
erntichternd. Gliicklicherweise wurden die
unzumutbaren Ladezeiten der PS2-Version
auf ein ertrégliches MafR reduziert. Daftir
muss man aber technische Abstriche in Kauf
nehmen, die auf einer starkeren Hardware
wirklich nicht hatten sein missen. Wer nicht
wie wir mit der Lupe nach Unterschieden
sucht, und das dlrften die meisten Game-
Cube-Besitzer sein, wird sich daran sicher
weniger storen. Aber es ist schon etwas
drgerlich zu wissen, dass es auf einem élte-
ren System eine bessere Version gibt. (SRO)

A Auf spiegelglatiem Eis muss man besonders
vorsichtig sein.

A Die Baumtexturen sind auf der PS2 etwas
detaillierter als in der GameCube-Umset-

Vertrieh: Vivendi
Hersteller: Traveller’s Tales
Genre: Jump’n’Run
Spieler: 1
Preis: ca. 60 €
Erhéltlich: Jetzt!
Grafik: (CAC AT
Sound: CAC AT
Gameplay: CICICICIC
Dauerspaf3: CICICIC)

:) viel Abwechslung

:) tadellos spielbar

:) technisch schlechter als auf PS2
:( ungliickliche Kameraperspektiven

Fazit:
Grafisch midRige Umsetzung eines
ansonsten tollen Spiels.

Alternativen:
Donald Duck: Quack Attack Ubi Soft

ca. 60 € big.N 5/02: 73%
Super Mario Sunshine Import
ca. 80 € big.N 9/02: 93%

‘Bewertung: RSRIEN

A AusschlieBlich in der PS2-Version kann man
durch die Papierwinde Cocos Schatten
erkennen.



TIPPS & TRICKS

Wir bringen dich weiter: 32 Seiten voller
Losungen, Tipps und Cheats zum Rausnehmen
und Sammeln. Ab jetzt in jeder big.N!

Inhalt

Komplett gelost!

Du bist auf der Suche nach einer bestimmten Spielelosung, weilt aber
nicht mehr, in welcher Ausgabe sie verdffentlicht wurde? Unsere praktische
Komplettiibersicht hilft weiter:

Titel Heftausgabe
Advance Wars (GBA) big.N 02/02
Batman Vengeance (GBA) big.N 03/02
Castlevania Advance (GBA) big.N 04/01
Crazy Taxi (GCN) big.N 06/02
Creatures (GBA) big.N 03/02
F-Zero: Maximum Velocity (GBA) big.N 04/01
F1 2002 big.N 09/02
Harry Potter und der Stein der Weisen (GBA) big.N 01/02
Harry Potter und der Stein der Weisen (GBC) big.N 02/02
James Bond 007: Agent im Kreuzfeueer big.N 09/02
Luigi's Mansion (GCN) big.N 05/02
Mech Platoon (GBA) big.N 02/02
Pikmin (GCN) big.N 08/02
Rayman Advance (GBA) big.N 04/01
Resident Evil Gaiden (GBC) big.N 02/02
Sonic Advance (GBA) big.N 03/02
Sonic Adventure 2 Battle (GCN) big.N 06/02
Spider-Man: The Movie big.N 08/02
Star Wars: Rogue Leader (GCN) big.N 06/02
Super Monkey Ball (GCN) big.N 06/02
Super Smash Bros. Melee (GCN) big.N 08/02
Tony Hawk's Pro Skater 2 (GBA) big.N 05/01
Wario Land 4 (GBA) big.N 02/02
Zelda: Oracle of Ages (GBC), Teil 1 big.N 05/01
Zelda: Oracle of Ages (GBC), Teil 2 big.N 06/01
Zelda: Oracle of Seasons (GBC) big.N 04/02
Einen Nachbestellcoupon fiir die entsprechenden Hefte findest du auf Seite 74.

Wave Race 48

Cheats
Sammle alle Saftkisten in einem Level und du
wirst mit einem Cheat belohnt.

Bonus-Charaktere

Sobald du samtliche normalen und versteckten
Challenges eines Levels erfolgreich beendet hast,
wirst du mit einem geheimen Charakter belohnt.

Level Charakter
Movie Lot Birdie
Civic Center Goddess
Industriegebiet Junkie
Boardwalk Captain
Cannery Diver
Flugplatz Bombshell
Museum Mummy

Die besten Tipps
43
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FMV-Sequenzen
Erledige samtliche normalen Aufgaben eines
Levels, um eine FMV-Sequenz freizuspielen.

Alle Charaktere freischalten

Begib dich ins Cheatmenii und gib dort
folgende Tastenkombination ein: ¥, b, b, ¥,
4V 4V > b >

Power-Skates
Bewiltige sémtliche Challenges eines Levels,
begib dich zurtick in diesen Level und hol dir
die Power-Skates.

Ultra-Skates

Diesmal musst du alle normalen und versteck-
ten Challenges eines Levels bewiltigen. Begib
dich danach zuriick in den Level und hol dir
auch diese Skates. Sie werden deine Attribute
verbessern.

Wallrides mit geringer Schwerkraft
Begib dich ins Cheatmenti und driicke dort fol-
gende Tasten: A, V. A ¥V, 4 >, 4, », A B A,
B, Start. Wenn alles richtig eingegeben wurde,
wird das Menii geschlossen und der Cheat
funktioniert im Spiel.

Codes fiir das Cheatmenii

Als Nachstes hatten wir ein paar Codes anzu-
bieten, die du ganz einfach im Cheatmenii
eingeben kannst.

Code Wirkung

SKELETON Du erhaltst alle Schliiissel.

BAKABAKA Dank dieses Codes bleibt
die Trick-Leiste immer
schon voll.

BIGUPYASELF Lasst dich 1a-Grinds auf
die Strecke legen.

JUSTINBAILEY Versorgt dich mit perfek-
ten Handplants.

QUEZDONTSLEEP Dieser Code verbessert

deine Manual-Qualitdten.

Beach Spikers

Die nun folgenden Codes musst du als Pass-
wort eingeben, damit das Ganze funktioniert.

Code Wirkung

OHTORII Schaltet das Sega Uni-
form-Qutfit frei.

FVIPERS Schaltet das Fighting
Vipers-Outfit frei.

ARAKATA Schaltet die Uniformen
Nr. 111, Nr. 112 und Nr.
113 sowie Haare 76 und
Gesicht 52 frei.

JUSTICE Schaltet das Virtua Cop-

Qutfit und das Daytona-
Outfit frei.

Bloody Roar: Primal Fury

Kohryu freischalten

Um mit Kohryu an den Start gehen zu kénnen,
musst du zundchst einmal gegen ihn kdmpfen.
Beginne also den Arcade-Modus und bahne
dir deinen Weg zu Kohryu (vierter oder fiinfter
Kampf), ohne dabei auch nur eine einzige
Runde zu verlieren. Wenn der Cyborg-Maul-
wurf dann schlieBlich auftaucht, musst du ihn
nur noch besiegen und den Arcade-Modus
erfolgreich zu Ende bringen. Nun kannst du
Kohryu anwéhlen.

Uranus freischalten, die Erste

Um Uranus als anwéhlbaren Charakter ver-
wenden zu konnen, musst du den Time Attack-
Modus in unter 20 Minuten bewiltigen.

Chaos Lab und Uranus freischalten,
die Zweite

Beginne ein Spiel im Survival-Modus. Nun
musst du hier 16 Gegner bezwingen, chne
vorher selbst ins Gras zu beifen. Sobald das
geschafft ist, taucht Uranus auf und wartet
auf Priigel. Sobald du auch sie auf die Bretter
geschickt hast, sollte Uranus als anwéhl-
barerer Charakter zur Verfligung stehen.
AuBerdem hast du nun Zugang zur Chaos
Lab-Stage.

Ganesha freischalten

Um die Elefantengdéttin in den Ring schicken
zu konnen, musst du den Arcade-Modus ein-
mal durchspielen.

Cronos freischalten

Um Cronos als spielbaren Charakter anwahlen
zu koénnen, musst du den Arcade-Modus zwei-
mal bewdltigen. Voraussetzung ist allerdings,
dass Cronos dein Endgegner ist.

Com Battle

Den Com Battle bekommst du auf jeden Fall,
nachdem du den Arcade-Modus zweimal
durchgezockt hast.

Kid-Modus

Um den ziemlich japanisch anmutenden Kid-
Modus aktivieren zu konnen, musst du den
Arcade-Modus dreimal erfolgreich bewiltigen.
Danach kannst du mit KopffiiRern an den Start
gehen.

Big Kid- und Big Head-Modus

Fiir diese Spielmodi musst du den Arcade-
Modus viermal zu einem erfolgreichen Ende
bringen.

Big Arm-Modus

Um gorillamaRig durch die Kampfarenen
ziehen zu konnen, muss der Arcade-Modus
finfmal durchgespielt werden.

No Walls-Modus

Kampfarenen ohne Wande gibt es fiir jeden,
der den Arcade-Modus mindestens sechsmal *
beendet hat.

Soft Walls-Modus

Um in einer tiberdimensionalen Gummizelle
antreten zu kdnnen, musst du den Arcade-
Modus siebenmal bewiltigen.

Final Round-Modus

Besonders lustig ist dieser Spielmodus, da du
hier deine Gegner volles Rohr durch die Wan-
de katapultieren kannst. Vorausgesetzt du
schaffst es, den Arcade-Modus achtmal
durchzuspielen.

Slow Motion

Wenn dir das Spiel zu schnell ablduft, solltest
du den Arcade-Modus neunmal zu Ende brin-
gen. Zur Belohnung gibt es den Slow Motion-
Modus, den du im Cheatment(i aktivieren
kannst.

Speed Up-Modus

Genau das Gegenteil seines obigen Kollegen
bewirkt dieser Cheat. Spiele den Arcade-Mo-
dus zehnmal durch. Danach kannst du das
Tempo im Cheatmenti einstellen.

No Block-Modus
Sobald du den Arcade-Modus elfmal bewaltigt
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hast, kannst du sémtliche Blocks abschalten.
Somit bleibt dir in der Defensive nur noch das
ziemlich knifflige Ausweichen, was die Kémpfe
zu einer echten Profi-Angelegenheit werden
lasst.

Knock Down Battle

Diese besonders spannende Variante erhéltst
du als Belohnung fir 13 erfolgreiche Durch-
ldufe im Arcade-Modus.

Human Mode

Wenn du nichts fur die Tierformen der Akteure
librig hast, solltest du den Arcade-Modus min-
destens 14 mal zu Ende fiihren. Dann kannst
du die Tiermodi sperren. Irgendwie ist das
Ganze aber langweilig, da favorisieren wir doch
sehr viel eher den...

Beast Mode

... in dem du nur als Werwolf & Co. in den Ring
steigst. Hierflr musst du den Arcade-Modus
wenigstens 15 mal durchgespielt haben.

Hyperbeast Mode

In diesem ultimativen Spielmodus gehst du
_permanent als Hyperbeast an den Start. Hier
geht es dann so richtig zu Sache. Allerdings
musst du dafiir den Arcade-Modus wenigstens
16 mal durchgezockt haben.

Donald Duck: Quack Attack

Kostiimumwandler freispielen
Zunachst einmal musst du in den Leveln
mindestens zwolf Garnrollen einsammeln.
Dadurch aktivierst du den Kostiimumwandler

und bekommst auch gleich deinen ersten
Dress gratis dazu. Wenn du spéter weitere
Garnrollen einsammelst, bekommst du fir
jedes weitere volle Dutzend ein neues Kostlim.

Trick-Modus freispielen

Um diesen Spielmodus auf den Bildschirm zu
holen, musst du zuerst einmal in einer Welt alle
Special Moves aus den Leveln organisieren.
Sobald das erledigt ist und du in dieser Welt
einen neuen Level anwahlst, kannst du neben
der Time Attack auch die Tick, Trick & Track-
Medaille anwahlen und den Trick-Modus
spielen.

Lost Kingdoms

Loading-Trick

Wihrend das Spiel ladt, kannst du die
Buchstaben des Wortes ,Loading” beliebig mit
dem Pad steuern.

MX Superfly

L

Super-Code

Begib dich ins Hauptmenti und gib folgende
Tastenkombination ein: X, Y, L+ X, X, L, Z, R +
Y. Dadurch soliten samtliche Charaktere,
Motorrader, Strecken, Mini-Games und alle
Track-Editor-Optionen freigeschaltet werden.

Red Card

Boni freischalten
Wenn du als Spielernamen BIGTANK eingibst,

werden dadurch samtliche versteckte Stadien,
Spielmodi und Mannschaften freigeschaltet.
Alternativ dazu kannst du all diese Goodies
auch freispielen, indem du die einzelnen Spiel-
modi mit unterschiedlichen Mannschaften
durchzockst. Hier eine kleine Liste zur besse-
ren Orientierung:

Apes Team

Um an dieses versteckte Team zu kommen,
musst du mit allen afrikanischen Mannschaf-
ten (inklusive dem geheimen Team) den World
Conquest-Modus durchspielen.

Dolphins Team

Um an dieses versteckte Team zu kommen,
musst du mit allen australischen Mannschaf-
ten (inklusive dem geheimen Team) den World
Conquest-Modus durchspielen.

Matadors Team

Um an dieses versteckte Team zu kommen,
musst du mit allen europdischen Mannschaf-
ten (inklusive dem geheimen Team) den World
Conquest-Modus durchspielen.

Samurai Team

Um an dieses versteckte Team zu kommen,
musst du mit allen asiatischen Mannschaften
(inklusive dem geheimen Team) den World
Conquest-Modus durchspielen.

Nautilus Stadion

Um an dieses versteckte Stadion zu kommen,
musst du mit allen australischen Mannschaf-

ten (inklusive dem geheimen Team) den World
Conquest-Modus durchspielen.

Youhi Gardens Stadion

Um an dieses versteckte Stadion zu kommen,
musst du mit allen asiatischen Mannschaften
(inklusive dem geheimen Team) den World
Conquest-Modus durchspielen.

Coliseum Stadion

Um an dieses versteckte Stadion zu kommen,

musst du mit allen europdischen Mannschaf-

ten (inklusive dem geheimen Team) den World
Conquest-Modus durchspielen.
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Star Wars: Rogue Leader-
Rogue Squadron 2

Ace-Modus

Um diese Spielvariante freizuschalten,
musst du in sémtlichen 15 Missionen
Gold holen und auBerdem auf Tatooine
alle Ziele erreichen.

Bonusschiffe

Um den TIE Fighter in deiner Garage
parken zu kénnen, musst du das Teil in
der Imperial Academy stehlen und die
Mission erfolgreich beenden.

Nachdem wir dir in der letzten Ausgabe
der big.N schon einige der Codes pré-
sentieren durften, haben wir diesmal
eine noch umfangreichere Liste
anzubieten. Samtliche dieser Codes sind
als Passwort einzugeben. Manche von
ihnen bestehen aus zwei Teilen und
milssen nacheinander an die Software
verflittert werden. Lass dich nicht davon
beeindrucken, dass sich dir manche der
Codes als falsch prasentieren. Wenn

alles richtig funktioniert hat, solltest du
einen R2D2-Sound zu héren bekommen.

Ach ja, manche der Schiffe kénnen nur
in den Bonus-Missionen eingesetzt

werden.

Code Teil 1 Code Teil 2
LIONHEAD =
BLAHBLAH -
COMPOSER =

EXHIBIT! -
?INSIDER -
THATSME! -

JPVI2LIC RSBFNRL
AYZBIRCL WRKFORIT
1220WTT) CLASSIC
PYST2000 DUCKSHOT
TVLYBBXL NOWAR!!
AZTBOHII OUTCAST!
OGGRWPDG EEKEEK!
?WCYBRTC ?2?MBC?2?
UIPIVWZC GIVEITUP
CDYXFI?Q ASEPONE!
MVPQIU2A OH!IBUDDY
PZ?APBSY IRONSHIP
AJHH2JY BUSTOUR
ZT?IRGBA DISPSBLE
NYMIUUOK BLKHLMT!
IZUVIEL! IBENZIN!

Wirkung

SchwarzweilBgrafik
Audiokommentare werden
freigeschalten

Music Hall wird freigeschaltet
Bildergalerie wird gedffnet
Making-of wird gedffnet

Credits werden freigeschaltet
unendlich Leben

alle Tech-Upgrades

alle Standardmissionen
Bonus-Mission: Flucht vor dem
Todesstern

Bonus-Mission: Das Asteroidenfeld
Bonus-Mission: Triumph des Imperiums
Bonus-Mission: Rache auf Yavin
Bonus-Mission: Ausdauer

schaltet den Ace Mode frei
schaltet den Naboo Starfighter frei
schaltet den Millennium Falcon frei
schaltet den Slave | frei

schaltet das imperiale Shuttle frei
schaltet den TIE Fighter frei
schaltet den TIE Advanced frei
(Darth Vaders Schiff)

schaltet den Buick Cabrio frei
(ersetzt den zweiten A-Wing im Hangar)

Victoria Falls Stadion

Um an dieses versteckte Stadion zu kommen,
musst du mit allen afrikanischen Mannschaf-
ten (inklusive dem geheimen Team) den World
Conquest-Modus durchspielen.

SWAT Team

Bezwinge das SWAT-Team im World Conquest-
Modus, um es als anwéhlbare Mannschaft
freizuschalten.

Finalmodus
Gewinne alle Matches im World Conquest
Modus.

Super Smash Brothers Melee

Die Sache mit dem Soundtest

Du hast bereits samtliche 51 Szenarien erfolg-
reich bestanden, aber der Soundtest lasst immer
noch auf sich warten? Vielleicht liegt es daran:
Um den Soundtest aus den Tiefen der Software
auszugraben, musst du alle 51 Szenarien bewél-
tigt UND bereits alle anderen Extras freigespielt
haben, also sémtliche Level, Charaktere usw.
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Turok ist dir zu schwer? Na gut, dann cheate
eben, du Schummler!

Alle Cheats missen im Titelbildschirm im
Menti “Cheats” eingegeben werden.

TEXAS - Alle Waffen (inklusive Up-
grades)
MADMAN - Unendlich Munition

EMERPUS - Unverwundbar

SLLEWGH - Unsichtbar (Vorsicht, die
Gegner kénnen die Spiel-
figur nicht mehr sehen und
verhalten sich dementspre
chend komisch)

SELLOUT - Alle Level freigeschaltet

HEID - GroRe Kopfe

HUNTER - Gallery

Z00 - Zoo-Level

FMNFB - Super-Cheat, schaltet alle

obigen Cheats auf einmal frei

Ultimate Fighting Championship:
Throwdown

Kampfstile im Create-Modus

Im Ultimate Fighting treffen in einer einzi-
gen Kampfsportveranstaltung mehrere Stile
aufeinander. Du hast die Wahl, ob du lieber
als Karatekdmpfer, reinrassiger Boxer oder
Profi-Wrestler in den Ring steigen willst. Um
einen bestimmten Stil auch fiir einen selbst
erstellten Kdmpfer verwenden zu kénnen,
musst du einen Originalakteur mit dem ent-
sprechenden Kampfstil zum Goldtitel
fiihren.

Gesichter der Originalkampfer
freispielen

Um das (noch beulenfreie) Originalgesicht
eines Kampfers flr die spatere Verwendung
im Career-Modus freizuspielen, musst du
lediglich mit dem entsprechenden Akteur
einen silbernen Girtel erringen.

Bruce Buffer freispielen

Um mit dem Fighter Bruce Buffer in die Arena
zu steigen, musst du mit jedem Kémpfer einen
goldenen und einen silbernen Giirtel in der
Mittelgewichtsdivision erringen.

Card Girl freischalten

Card Girl lasst sich freispielen, indem du dir
einen silbernen Girtel mit jedem Original-
kampfer verdienst.

Dana White freischalten

Um dich mit Dana White durch die Riege der
Hardcore-Kampfer zu fighten, musst du mit
jedem Kampfer einen goldenen und einen
silbernen Gurtel in der Leichtgewichtsdivision
erkdampfen.

John McCarthy freischalten

Um dich mit John McCarthy durch die Ringe
zu priigeln, musst du mit jedem Kampfer einen
goldenen und einen silbernen Girtel in der
Schwergewichtsdivision erringen.

Lorenzo Fertitta freischalten

Wenn du gerne mit Mr. Fertitta unter den UFC-
Fightern aufrdumen willst, solltest du dir mit
jedem Kéampfer einen goldenen und einen
silbernen Giirtel in der Weltergewichtsdivision
erarbeiten.

Mario Yamasaki freischalten

Davon, dass nicht jeder Mario ein friedlicher,
miitzentragender, rundlicher Klempner ist,
kannst du dich tiberzeugen, indem du jeden
Kampfer zu einem goldenen und silbernen
Gurtel in der Schwergewichtsdivision flhrst.

Virtua Striker 2002
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Velvet-Stadion freischalten

Dazu musst du im Road to International Cup
Mode im vierten Jahr des World Cup-Turniers
das erste Spiel gewinnen.

Yukichan United freischalten

Hierfiir gilt es zundchst im Ranking Mode 30
Punkte zu erhalten. Danach musst du nur noch
gegen Yukichan United gewinnen, dann kannst
du selbst mit diesem Team antreten.

FC Sonic freischalten
Zundchst musst du im Ranking Maode 20
Punkte erhalten, danach gegen den FC Sonic

siegen. Hast du das geschafft, darfst du zur
Belohnung selbst mit diesem Team an den
Start gehen.

Century-Stadion freischalten

Auch hierfiir musst du im Road to International
Cup Mode im vierten Jahr des World Cup-
Turniers das erste Spiel gewinnen.

ZooCube

Gold-Schwierigkeitsgrad und den
Golf von Mexiko freischalten

Um den erhdhten Schwierigkeitsgrad zu
aktivieren, musst du den Level ,Pazifischer
Ozean" im Classic-Modus bewiltigen. AulRer-
dem hast du nun Zugang zum Golf von
Mexiko.

Platin-Schwierigkeitsgrad und Gold-
Version des Golfs von Mexiko
freischalten

Zunéchst einmal musst du den Gold-Modus
freischalten. Sobald das erledigt ist, spielst du
dich in diesem neuen Schwierigkeitsgrad quer
durch alle Level bis zum Pazifischen Ozean.
Sobald du auch diesen Level bewiltigt hast
(was im Gold-Modus gar nicht mal so einfach
ist), gelangst du zuriick ins Hauptmendl. Hier
solltest du gleich mal in das Konfigurations-
menl gehen und dort deinen Spielstand
speichern. Von nun an hast du Zugang zum
Platin-Schwierigkeitsgrad, der den absoluten
Profis vorbehalten ist. Auerdem kannst du
jetzt die Gold-Version des Golfs von Mexiko
zocken. Auch hier hast du eine harte Nuss zu
knacken.

Warp Speed freischalten

Im Laufe des Spiels wirst du automatisch

die verschiedensten Geschwindigkeitsein-
stellungen freispielen. Fir die ultimative
Warp-Geschwindigkeit musst du dich aller-
dings schaon ein wenig mehr ins Zeug legen.
Zu ihr bekommst du erst dann Zugang, wenn
du alle Level inklusive des Pazifischen Ozeans
auf der Schwierigkeitsstufe Platin bewaltigt
hast.
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WAVE RACE: BLUE STORM gz

Die Grundiagen

Championship-Modus
Im Standardmodus gilt es, die Meister-
schaft zu bestreiten. Der Gewinn im Normal-
Modus schaltet den Hard-Modus frei, welcher
dir wiederum die Tur zum Expert-Modus 6ffnet.
Dein erklartes Ziel ist es natiirlich, jedes der
Rennen zu gewinnen und als Erster die Ziel-
linie zu {iberqueren. Wahrend du im Slalom-
kurs die roten und gelben Bojen hinter dir
lasst, ist es dulerst wichtig, die anderen Mit-
spieler zu Uberholen. Fir den Fall, dass du fiinf
der Bojen verpasst, droht
dir die Disqualifikation.
Solitest du die Renn-
strecke fiir mehr als
ftnf Sekun-
B den ver-
lassen,
A bedeutet

das Rennende.
Je nach Plat-
zierung erhaltst
du manchmal
eine Belohnung

in Form von Punkten. Erreichst du eine be-
stimmte Anzahl von Punkten, steht dir der Weg
zum nachsten Rennen offen. Also, je besser
die Platzierung, desto schneller kannst du den
Spielverlauf vorantreiben. Der Bildschirm vor
dem Rennen zeigt dir jedes Mal, welche Plat-
zierung notwendig ist, um dich fir das néchste
Rennen zu qualifizieren. Das Wetter bei einem
Rennen wird nach dem Zufallsprinzip ausge-
wahlt und kann daher in dieser Losung nicht
beriicksichtigt werden.

Stunt-Modus

Fiihre moglichst viele Stunts nacheinander
aus, um eine hohe Punktzahl anzusammeln.
Dabei reichen die Stunts von diversen Rollen
bis hin zum Superman Move. Schaffst du es
aulBerdem, die Ringe auf der Strecke zu durch-
queren, bekommst du einen kleinen Bonus, der
deinem Punktekonto gutgeschrieben wird.
Achte vor allem auf die kastanienbraunen Rin-
ge, die dich mit einem automatischen Turbo
versorgen. Sobald du einen der Checkpoints
erreicht hast, erhaltst du einen Zeitbonus, der
allerdings wieder verloren geht, wenn du die
Checkpoints links liegen lasst. Gerade die Zeit
ist ein sehr wichtiger Faktor: Je schneller du
bist, desto hoher fillt deine Belohnung aus.
Sollte das Zeitlimit aber abgelaufen sein, bevor
du einen der Checkpoints erreichst, ist das
Rennen fiir dich gelaufen.

Time Attack-Modus

In diesem Modus kannst du in jedem
Schwierigkeitsgrad anzutreten, den du bereits
im Championship-Modus freigeschaltet hast.
Dein Ziel ist es, so schnell wie moglich die
Strecke hinter dich zu bringen und dabei die
gelben Bojen auf der linken Seite und die roten
Bojen auf der rechten Seite zu passieren. Das
Rennen ist fiir dich beendet, falls du flinf die-
ser Bojen verpasst oder die abgesteckte Renn-
strecke fiir mehr als finf Sekunden verldsst.

Generelle Tipps fiir jeden Spieler
Du wirst einige Zeit bendtigen, um dieses
schwierige Spiel zu beherrschen. Beherzige
einfach die nachfolgenden Tipps, um letztend-
lich den wohlverdienten Erfolg zu genieRen.

@ Das rechtzeitige Beschleunigen am Start
kann dir zu einem Turbo verhelfen. Driicke
die Taste A genau in dem Moment, in dem
der Ansager “go” sagt; deine Turboanzeige
sollte daraufhin vollstandig gefiillt sein.

© Ziehe den Analogstick diagonal nach unten,
um eine Kurve noch enger nehmen zu kénnen.

© Nutze den Wellengang zu deinem Vorteil.
Du solltest in jedem Fall versuchen, auf dem
Kamm der Welle zu reiten, um eine maxi-
male Geschwindigkeit zu erreichen. Nimm
dich aber vor den Wellen in Acht, die von
deinen Gegnern mit ihren Jet Skis erzeugt
werden, denn sie erschweren es dir, die
Kontrolle tiber dein Geféhrt zu behalten.

@ Driickst du die Taste Z im Charakteraus-
wabhl-Bildschirm, kannst du die Geschwin- *
digkeit des Fahrers und die Handhabung
des Jet Skis verdndern. Es kann zwar eine
Weile dauern, aber es lohnt sich in jedem
Fall, die Werte seines Lieblingsfahrers zu
optimieren.

© Wenn du dich im Time Attack- oder
Championship-Modus bemiihst, einige
Tricks auszufiihren, erhoht dies deine Tur-
bo-Anzeige. Daher gelangst du so schon
viel eher in den Genuss eines Turbos.

@ Ist deine Turbo-Anzeige gefiillt, garantiert
dir das zusatzliche Geschwindigkeit. Leider
ist jede Boje, die du verpasst, wenn du mit
maximaler Geschwindigkeit fahrst, ein fiir
alle Mal Geschichte.
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Dolphin Park

Tipps fiir
Fortgeschrittene

Time Attack-Modus

Time Attack kann auf drei verschiedenen
Schwierigkeitsstufen gespielt werden, Normal,
Hard und Expert. Jede dieser Einstellungen
unterscheidet sich enorm von den anderen. Bei
der Einstellung Normal kannst du auf allen
funf Strecken der passenden Meisterschaft
deine Fahigkeiten testen. Der Unterschied ist
der, dass du dich als Einziger auf der Strecke
befindest und nur gegen die Zeit fahrst.

Stunt-Modus

Das Ziel im Stunt-Modus ist es, auf jeder
Strecke so viele Tricks wie moglich durchzu-
ftihren, wahrend du die verschiedenen Ringe
und Checkpoints passierst. Dabei kannst du
unter den Schwierigkeitsstufen wéhlen,
die du im Championship-Modus be- 7
reits gemeistert hast.

Punkte erzielst du unter anderem, {
indem du die Stecke maglichst |
schnell hinter dich bringst, aber die
Hauptpunkte bekommst du durch
deine Tricks bei den einzelnen |
Sprungschanzen. Natiirlich zéhit auch t
jeder durchquerte Ring und erhoht \\
deine Punktzahl. Jeder Ring, den du in
Folge durchquerst, bringt dir weitere 50
Punkte ein. So erhaltst du fiir den ersten
Ring 50 Punkte, fiir den zweiten 100, fiir den
dritten 150 usw. Verpasst du einen Ring,

e
e ©—@

— M%OH

e verlierst du alle Bonuspunkte und
~ beginnst beim nachsten Ring

\ wieder mit 50 Punkten.
Auf jeder Strecke be-
\ finden sich etliche
. Sprungschanzen,
g \ auf denen du die

\\

Spriinge ma-
chen kannst,
die eine richtig

hohe Punkt-

\ \ zahl ein-
bringen.

AulRerdem

| .: erhdhen auch

/ | die “"Running

/ /' Tricks", also die
/ . / Stunts, die du

/ / durchflihrst,

f wiahrend sich
dein Jet Ski normal
im Wasser befindet,

) dein Punktekonto. Die
yrd meisten der Stunts werden
- im Handbuch erklart, andere

et im Tutorial, das du (iber den ersten

Bildschirm im Spiel erreichst.

Championship - Exhibition

Die erste Herausforderung ist es, auf der
Strecke Dolphin Park zu gewinnen. Das Wetter
ist meist sehr schon und solange du nicht
vollkommen untrainiert ins Rennen gehst, ist
ein Sieg bei diesem Rennen nicht sonderlich
schwierig. Der Preis flr eine erfolgreiche
Exhibition ist die Teilnahme an der normalen
Meisterschaft.

Dolphin Park

Betétige sofort deinen Turbo und folge den
Bojen, dabei passierst du die roten rechts und
die gelben links. Hinter der dritten roten Boje
(1) benutzt du die erste Sprungschanze und
fahrst erst im Anschluss an deinen Sprung

5o
o ® o
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|
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weiter zu den néchsten Bojen. Nach dem
zweiten Sprung (2) schaltest du erneut den
Turbo ein und folgst den Bojen zum Ende.
Besonders der letzte Teil der Strecke (3) hat es
in sich, hier ist erhohte Konzentration gefragt.
Halte dich auch in den Runden 2 und 3 an
diese Tipps, um das Rennen bestmdglich zu
beenden.

Championship - Normal

Diese Einstellung ist um einiges schwieri-
ger zu meistern, als man glaubt. Es gibt funf
Rennen an fiinf verschiedenen Tagen. Das
Wetter wird nach dem Zufallsprinzip ausge-
wahlt. Wenn du diese Meisterschaft gewinnst,
wird der Hard-Modus fiir Time Attack und
Championship freigeschaltet.

Lost Temple Lagoon

Benutze gleich zu Beginn deinen Turbo, um
deinen Jet Ski besser durch die ersten Bojen
zu manovrieren. Fahre auf der Innenlinie durch
die ausladende Kurve und vermeide es dabei,
die Wand (1) zu touchieren. Links naherst du
dich der nachsten Ansammlung von Bojen, die
du maglichst weit rechts umfahrst. Schalte
kurz vor der dritten Boje deinen Turbo ein (2),
nachdem du scharf nach links geschwenkt
bist. Du gelangst zu den letzten Bojen (3), die
nicht leicht zu meistern sind. Kurz vor der
Start-Ziel-Linie erhaltst du einen weiteren
Turbo, um die folgenden Runden nach demsel-
ben Schema zu meistern.

O

—

O

Lost Temple Lagoon - Normal
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passierst. Benutze ihn sofort und halte dich
links. Umfahre die Bojen ziigig. Sobald du den
Turbo bekommst (hinter der letzten gelben
Boje), nutze ihn, um {ber die Holzrampe zu
springen.

Mache einen Back/Front Flip, doch
achte auf eine sichere Landung. Ver-
meide einen Zusammenstol3, der
zwar lustig sein mag, dich aber
wertvolle Zeit kostet. Ob du
einen Turbo erhéltst oder
nicht, héngt von dem
durchgefiihrten Sprung
ab. Fiir den Fall, dass

du einen Turbo be-
kommst, schal-
test du ihn so-
fort ein, um
das Innere
des Felsens
(2) zu
erkunden.

Southern Island
Als Besonderheit dieser Strecke erkennst
du schnell, dass keine Rennrunde der vorheri-
gen gleicht. Der Wasserstand
verdndert sich pro Runde, was
dir eine Menge neuer
Abkiirzungen
ermoglicht.

Promenade

/

Southern Island - Normal (Runde 1) Promenade

Runde 1

Beginne Runde 1 damit, mit Hilfe des Tur-
bos die ersten beiden Bojen hinter dir zu
lassen. Versuche es auf einer moglichst gera-

den Linie. Hinter der zweiten Boje drehst du Runde 2

dich scharf nach links und befindest dich di- Die zweite

rekt vor einer Rampe (1). Mit ein bisschen Rennrunde 9

Ubung ist dieser Sprung gut zu nehmen, doch unterscheidet @
ungeiibt kostet er dich viel Zeit. Auf der ge- sich enorm von @
geniiberliegenden Seite siehst du ein groRes der ersten. & O

das Gitter hindurch und anschlieRend in den
Tunnel hinein. Leider verpasst du auf diese
Weise zwei Bojen, doch es lohnt sich.

Auf der anderen Seite des Tunnels befindet

sich schon der Bereich mit der Holzrampe.
Doch auch diese Gegend hat sich sehr veran-
dert. Uberall verstreut entdeckst du kleine

Nimm die erste
Kurve und um-
fahre dann das
Boot links.
Achte auf die Betonmauer im Hinter-
grund, die eine tolle Abkiirzung flr
dich bereit hélt. Hinter einem Gitter
(1) befindet sich ein Tunnel.
Passiere die erste Boje vor dem
Boot und nimm dann das
Gitter ins Visier. Fahre nun
mit maximaler Be-

Boot, das dir in den zwei folgenden Runden
das Leben schwer machen wird.

Wenn du genau die Mitte des Bootes
triffst, lenkst du deinen Spieler sicher
durch die Bojen und erhéltst
obendrein einen weiteren
Turbo, sobald du die v

gelbe Boje 4 O

r
Promenade -~

/,f . schleunigung durch
rd
/O
= & o
/ o ’. D Boot
® (=)

Southern Island - Normal (Runde 2)

@] ﬁ @
@ QO
—

Southern Island - Normal (Runde 3)

Holzhindernisse, die es zu umfahren gilt. An-
statt (ber die Rampe zu springen, kannst du
nun unter der Promenade (2) entlangfahren.
Hast du die erste rote Boje dort passiert, be-
nutzt du den Turbo, um maglichst schnell die
Start-Ziel-Linie zu iberqueren. Achte aber trotz
der Geschwindigkeit auf die Steine in deiner
Néhe, die dich véllig aus dem Rennen werfen
kénnen.
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Wasserpflanze

Aspen Lake - Normal

i}
Holzpfihle =~

Runde 3 vermeiden. Der Weg genau durch die Mitte er- zu benutzen. Finde daher moglichst schnell

In Runde 3 ist der Wasserstand alarmierend scheint als der sicherste und schnellste. Umfah- diese ldeallinie. Hinter der letzten gelben Boje
gering, so dass jeder Stein eine potentielle Ge- re anschliefSend den kleinen Felsen, der vor dir erhaltst du einen weiteren Turbo, der dich
fahr darstellt. Hinter der ersten Kurve wartet das  aufragt, ohne dabei mit den Wasserpflanzen in geradewegs auf die Start-Ziel-Linie zutreibt.

"Boot auf dich, diesmal schwimmt es. Du springst ~ Beriithrung zu kommen.

tber die Rampe, machst einen Back Flip und Statt (iber die Rampe zu springen, fahrst du Ocean City Harbor
rast nach der Landung so schnell wie maglich um die kleine Insel herum. Dadurch hast du Runde 1
zum Promenadenbereich. Benutze deinen Turbo  leichteres Spiel bei den folgenden Bojen. Mit Mit dem Turbo gelangst du zu den ersten
(1), um schnellstméglich unter der Promenade dem Turbo ldsst du die Stromschnellen (3) hinter  Bojen, hinter denen sich eine Rampe befindet.
hindurchzufahren. Mit einem weiteren Turbo (2)  dir, obwohl es gerade hier ausgesprochen Benutze die Rampe, driicke aber die Hoch-

erreichst du mit maximaler Geschwindigkeit die schwierig ist, aulerhalb der Ideallinie den Turbo  Taste auf deinem Analogstick, so dass du
Ziellinie,

Aspen Lake

Achte vor allem auf die Wasserpflanzen am
Rand der Strecke, meide sie auf jeden Fall, denn
sie verlangsamen deine Geschwindigkeit enorm.
Auch die Steine, die auf dieser Strecke verteilt
sind, fordemn dein ganzes fahrerisches Kénnen,
damit du am Ende als Sieger dastehst. Beginne
das Rennen mit dem Turbo und passiere die ers-
ten Bojen. Nach der fiinften erhéltst du einen
weiteren Turbo, der dich in einen Bereich bringt,
wo du einige Holzpfahle (1) entdeckst. Obwohl
du sie bei einer Kollision zerstorst, solltest du
dennoch versuchen, einen Zusammenstol? zu

Kisten - \

pm—

\ / Ocean City Harbor - Normal
e (Runde 1)
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maglichst schnell wieder im Wasser landest.
Umfahre die rote Boje und wende dich dann
der gelben (1) zu, die nicht leicht zu nehmen
ist. Dein Weg fiihrt zwischen dem Schiff und
der Anlegestelle (2) entlang. Benutze den
nachsten Turbo, sobald du ihn erhéltst, und
umfahre das nachste Boot links. Benutze den
Turbo sofort. Meide die Rampe, indem du sie
rechts umfahrst, und wende dich den letzten
Bojen zu. Benutze erneut den Turbo in

der Sekunde, in der du ihn bekommst.

Runde 2

In der zweiten Runde hat sich der Wasser-
stand gesenkt, so dass der Sprung nun héher
ist. Benutze den Turbo, der dich nicht nur iiber
die erste Rampe, sondern auch {iber die zweite
bringen sollte. Folge dem Streckenverlauf und
benutze den Turbo, den du im Bereich der

Anlegestelle bekommst, ebenfalls

sofort. Eine Kiste fallt vor

dir ins Wasser, doch

dein Turbo sollte

dich in letzter

Sekunde retten.

Passiere die Bojen und

umfahre erneut die

Rampe (1) auf der
rechten Seite.

Benutze den Turbo und
halte dich in der Mitte
der Bojen, um einen
weiteren Turbo zu
ergattern. Am Ende

der Strecke heif3t

es nur noch, den
kleinen Kisten (2)
auszuweichen.

Runde 3

In Runde 3 ist der Wasserstand noch gerin-
ger geworden. Das Boot am Anfang bewegt
sich nun ziemlich storend in deine Rennlinie
hinein. Stelle dich auf das Hindernis ein und
benutze anschlieBend das gleiche Mandver wie
in der vorherigen Runde, um die beiden Ram-
pen hinter dir zu lassen. Folge dann den Bojen
und nimm die Rampe (1) im Bereich der Anle-
gestelle ins Visier, die durch die herabfallende
Kiste entstanden ist. Mit dem Turbo springst du
hintiber. An der Stelle, an der du die néchste
Ansammlung von Bojen (2) erreichst, hilft dir
ein letzter Turbo, die Ziellinie zu (iberqueren.

Arctic Bay
Diese Strecke befindet sich im kalten
Norden. Besonders die Eisschollen stel-
len Hindernisse dar, die deine Geschwin-
digkeit verlangsamen. Doch manchmal ist
ein ZusammenstoR3 nicht zu vermeiden,
gerade in dieser eisigen Umgebung.

Runde 1

Benutze den Turbo und passiere die rote
Boje. Meide die eisigen Rampen und befahre
die erste Kurve moglichst auf der AuBenlinie.
Dann springst du tiber die Rampe (1) und
gelangst in einen Bereich, in dem dich etliche
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Eisrampe

ﬁ Arctic Bay - Normal (Runde 1)
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Eisschollen behindern. Vor dir stlirzt ein rie-
siger Eisblock ins Wasser und verursacht da-
durch einige heftige Wellen. In dieser Runde
hat die erzeugte Welle noch keinen Effekt,
wird aber in den folgenden Runden zu einer
natiirlichen Rampe.

Folge den Bojen und benutze deinen Tur-
bo so frith wie mdglich. Beschleunigst du,
wenn du dich auf dem Wellenkamm
befindest, der durch den herabstiirzenden
Eisblock entstanden ist, sieht das nicht nur
toll aus, es holt auch das Maximum aus dir
heraus. Hinter der ndachsten Kurve befindet
sich eine groRRe Eisplatte mitten im Weg. Be-
nutze den Turbo, den du kurz vorher erhaltst,
und versuche, links an der Platte vorbeizu-
fahren. Vor dir liegt nun eine kleine Rampe
(2), mit deren Hilfe du die Kurve schneiden
kannst. Umfahre dann den Eisblock auf der
anderen Seite und begib dich schnellstens
zur Start-Ziel-Linie.

Runde 2

In Runde 2 meidest du die Spriinge gleich
zu Beginn und springst (ber die eisige
Rampe (1), die sich hinter der ersten Kurve
befindet. Eine scharfe Bewegung bringt dir
die gelbe Boje und vermeidet ein Befahren
der groRRen Eisrampe (2). Benutze deine
Turbos jeweils sofort, um das bestmégliche
Ergebnis zu erzielen.

Eisplatte

\

1 E===

O
OQ
)

Eisrampe
Arctic Bay - Normal (Runde 2)

0:32°505

(})

Eisplatte

-
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Arctic Bay - Normal (Runde 3)

GroBer Felsen

‘ \
e
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Runde 3

Folge in deiner letzten Runde den Bojen
und benutze einen Turbo, um den groRen Eis-
sprung (1) zu meistern. Beschleunige, wann
immer du die Gelegenheit dazu erhéltst.
Schneide erneut die Kurve und versuche, die
Ziellinie so schnell wie maglich zu erreichen.

Championship - Hard

Auch dieser Modus besteht aus sechs
Rennen, die auf den eben beschriebenen
Strecken basieren, sich aber dennoch enorm
davon unterscheiden. Wenn du diese Rennen
gewinnst, wird der Expert-Modus freigeschal-
tet.

Lost Temple Lagoon

Benutze den Turbo, achte aber darauf, dass
dich die Bojen (1), denen du dich néherst,
nicht aus dem Rennen werfen. Bremse in der
ersten Kurve ein wenig ab und weiche der
Rampe aus. Dann passierst du die gelbe Boje,
erhdltst einen Turbo und gelangst damit in den
néchsten Bereich. Hier versuchst du, auf einer
Linie zwischen der kleinen Insel (2) und der
seltsamen Klippe zu fahren. Benutze den
néchsten Turbo, um durch den Felsen zu fah-
ren, der wie eine Tur aussieht.

Vor dir befindet sich eine Abkirzung. Rase
geradewegs durch die Mauer (3), anstatt dem
normalen Streckenverlauf zu folgen. Weiche
den Ruinen aus und fahre auf der anderen
Seite nach rechts, um den groRen Felsbrocken
hinter dir zu lassen. Nimm die nachste Kurve
mit viel Gefiihl, damit du auf der Zielgeraden
keine wertvollen Sekunden verlierst. Der letzte
Turbo bringt dich in die nachste Runde.
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Southern Island - Hard /
(Runde 1) 4

Southern Island
Runde 1

Mit Hilfe des Turbos passierst
du die ersten Bojen und
nimmst die erste Kurve mit
Geflhl. Nimm die Mitte
des Bootes ins
Visier. Hinter der

gelben Boje
beschleunigst
(1) du und
schneidest
die folgende
Kurve.
Springe tiber
die Holzrampe (2) und bleibe so lange in der
Luft, bis du auch die Promenade hinter dir Southern Island - Hard (Runde 2)
gelassen hast. Auf der anderen Seite sind die
folgenden Bojen leicht zu nehmen. Sie flihren
dich zu einem Turbo, der dich sicher und Runde 2
schnell liber die Start-Ziel-Linie bringt. In Runde 2 nimmst du die ersten Bojen,

damit sich deine Turbo-Anzeige fiillt. Dann
fahrst du auf der linken Seite des Bootes
entlang und ignorierst den Sprung. Beschleu-
Southern Island - Hard O nige und begib dich zu der Betonmauer (1),
(Runde 2) wie schon im Normal-Modus. Lasse auch hier
das Gitter hinter dir und halte dich scharf
rechts, um die nachste rote Boje zu bekom-
men. Danach drehst du scharf nach links, um
die Holzrampe (2) zu umfahren. Mit dem

|00000 i

bigsNl Oktober 2002 E_I_l



néchsten Turbo gelangst du um die letzte
Kurve, weichst den Felsen aus und {iberquerst
die Ziellinie.

Runde 3

In Runde 3 hebst du dir den ersten Turbo
flir den Sprung tiber das Boot (1) auf. Danach
lésst du die Bojen hinter dir und fahrst in den
Promenadenbereich. Hier weichst du den hél-
zernen Pfahlen aus und befahrst den AuRen-
bereich, um das Maximum aus dir herauszu-
holen. Mit Hilfe des nachsten Turbos fahrst du
um die Holzrampe herum und rast an der
letzten Kurve vorbei. Der letzte Turbo katapul-

tiert dich fast tiber die Ziellinie.

g

o/

[ @ Metallbrucke

Aspen Lake - Hard

\

Holzpfahie

b e —

/

“ Wasserpﬂanze

Aspen Lake =
Benutze gleich zu -

Beginn bei den -

griinen Lichtern N O, o

den Turbo. . /_/‘ ¥

Nimm die
ersten Bo-
jen mit
Gefiihl und
umfahre
geschickt die
Felsen, die dir
den Weg
versperren.
Um die

rote Boje

ZUu erwi-
schen, musst
du dich vom
Felsen aus gesehen ~—
links halten. Der sicherste

Weg zum Erfolg ist es, zu versuchen, auf einer
mdglichst geraden Linie zu fahren.

Halte dich links, um den néchsten Bereich
zu befahren. Achte auf die Wasserpflanzen und
umfahre den nichsten Sprung links. Als Nachs-
tes fahrst du unter einer seltsamen Metall-
briicke hindurch und bringst dich fir die Stro-
mungsbojen (2) in Position. Kurz nach den
Stromungen solltest du den Turbo benutzen,
um dich dem finalen Bereich (3) zu ndhern.
Dieser Bereich ist schwierig, aber nach einigen
Versuchen zu meistern und du kannst an-
schlieBend mit einem Turbo die Ziellinie tiber-
queren.

80
O

Ocean City Harbor
Runde 1
Beschleunige, um
'\ zu den Bojen (1)
zu gelangen

'\\ 0
@ % und biege
4&\ ® \ dann links in

| den beleuch-

\ . | teten Tunnel
i ein. Folge

![ den Bojen

’ zu einer gel-

/ . ben (2) vor
. .‘ einem
,' Sprung.
O Drehe dich
/ dort nach
/ . rechts und rase in
. O den néchsten Be-
Q reich, dabei ignorierst
du den Sprung einfach.
O Folge erneut der Linie der
Bojen, aber achte auf das
Boot, das in deine Richtung zu
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Ocean City Harbor- \ 8 @ /
Hard (Runde 1) A

ﬁl
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fahren scheint. Sobald du
es erreichst, benutzt du deinen Turbo,
schwingst dich nach rechts und gelangst so
zu einer Reihe von Bojen gefolgt von einer
Anzahl Spriinge. Als Belohnung erhéltst du
vor der ersten Rampe einen Turbo, der dich
Uber die Rampe tragt. Folge der Linie der
Bojen und weiche den Kisten (3) am Ende
der Strecke aus, bevor du die Start-Ziel-Linie
erreichst.

Runde 2

In Runde 2 ist der Wasserstand etwas ge-
sunken, wodurch eine kleine Rampe (1) am
Ende der ersten Geraden sichtbar wird. Rase
auf diese Rampe zu und mache einen kurzen
Schlenker, bevor du sie erreichst, denn nur

_ Il s
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\ Ocean City Harbor - |\ &
. @ \ Hard (Runde 2)

/ Durchgang

3 . liberquert hast. Durchquere

den eisigen Donut (2),
0 umrunde die rote Boje
und folge der scharfen
Biegung nach links.
Auf der Zielgeraden
befinden sich unzah-
lige Eisrampen, die du
nicht weiter beachten

l solltest.

o

o

a La Razza Canal
O

Nimm mit Hochstge-

A=)
fg
O
o

Au?

schwindigkeit die ersten

dadurch wirst du nicht von deinem Jet Ski
katapultiert. Auf der anderen Seite gelangst
du zu einem Durchgang, der mit Hinder-
nissen (berséat ist. Bahne dir deinen Weg
hindurch und drehe dich am Ende nach links,
um die gelbe Boje zu erreichen. Danach
musst du nach rechts fahren, um wieder auf
' die normale Strecke zu kommen. Dieser
Ausflug hat, wenn man deine Zeit betrachtet,
wahre Wunder bewirkt. Folge nun einfach
den Bojen und beschleunige (2), wann immer
du kannst. Runde 3 ist identisch mit Runde 2,
also weifdt du, was hier zu tun ist.

Arctic Bay
Beschleunige und fahre auf die ersten
Bojen zu. Halte dich dabei von den Eis-

beiden Bojen, halte dich
danach links und folge
den schwimmenden
Markierungen. In dem
engen Abschnitt
erwartet dich eine

schollen fern, die dich nur behindern. Mit scharfe Kurve, die

Hilfe des Turbos an der roten Boje rast du du mit viel Gefiihl

tiber die Rampe (1) und schneidest die nehmen musst. An der ersten roten Boje
ndchste Kurve. Achte auf den Eisblock auf in dem Abschnitt erhéltst du einen Turbo.
der anderen Seite und halte dich auf der Benutze ihn und lasse dich zu der Mauer
rechten Seite. Ein weiterer Turbo bringt dich beférdern. Im né&chsten Abschnitt musst du

durch das unruhige Wasser zu einer Stelle,
an der ein Eisblock von einer Klippe ins
Wasser féllt.

Deine Turbo-Anzeige fillt sich kurz bevor
du zu dem Eisblock gelangst. Benutze den
Turbo sofort und halte dich links, sobald du
dich der gelben Boje néherst. Dadurch
kannst du eine Eisflaiche umfahren und die
rote Boje mitnehmen. Danach umfahrst du
die nachste Eisflache rechts und hebst dir
den Turbo auf, bis du die Start-Ziel-Linie

-‘\_‘__ —‘ / \‘
e /v . ‘\
Eisfelsen O‘.‘
| |
Arctic Bay - Hard '@ |
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La Razza Canal - Hard

Brunnen

eine Haarnadelkurve und etliche heftige Bie-
gungen meistern, die dir auf der engen Strecke
dein gesamtes Kénnen abverlangen. Nach
einiger Zeit gelangst du dann in einen Bereich,
der dir wieder mehr Platz bietet (1).

Bei der ersten Boje kannst du beschleuni-
gen und dabei die Boote an der Seite umfah-
ren. Du bemerkst ein Restaurant, das auf das
Wasser hinausragt (2). Benutze diesen Bereich

\p

/\0

[

als Abkirzung und folge dann wieder
der Strecke. Benutze die Turbos,
sobald du kannst, und du kommst
schnell zu einer grofden Insel.
Umfahre sie, dabei ist es egal, ob
du den linken oder den rechten
Weg wihlst. Angenommen du
entscheidest dich fur den Weg
nach rechts, wendest du dich
hinter der gelben Boje erneut
nach rechts, um der Passage zu
folgen.
Erneut wird die Strecke sehr
eng und erfordert hochste
Konzentration. Beschleunige
sofort, wenn du diesen Ab-
schnitt hinter dir hast, und halte
dich links. Warte darauf, dass sich
deine Turbo-Anzeige vollstéandig
fiillt, und fahre dann mit dem Turbo
tber die Start-Ziel-Gerade.

Q Championship - Expert
Diese Meisterschaft holt alles aus
dir heraus und testet dein fahrerisches
Kénnen bis zum Limit. Folge den Be-
schreibungen, um die Schwierigkeiten zu
meistern, denn bei einem Gewinn kannst du
jede Strecke bei jeden nur moglichen Wetter-
bedingungen im Time Trial befahren.

bringen. Danach wendest du dich nach
rechts und springst (iber die Rampe.

Folge den Bojen entlang einiger seltsamer
Felsen und benutze den Turbo, um durch die
anschlieBende Ansammlung von Bojen zu
gelangen. Auch den nachsten Turbo (1)
solltest du so schnell wie moglich einsetzen,
denn er bringt dich vorbei an einer Rampe
(2) zu einer Kurve. Beschleunige in Richtung
der roten Boje, drehe dich dann nach links,
um die Start-Ziel-Gerade zu befahren. Die

RANK

9

e
_YIME

53y =25

@)

Pyt |

)
/

Lost Temple Lagoon

Beschleunige gleich zu Beginn und
schldngele dich durch die Bojen.
Hinter der letzten machst du
einen kleinen Sprung ins
Wasser, indem du die
Runter-Taste driickst und
die Hoch-Taste gedriickt
haltst. Dadurch fiillt sich
deine Turbo-Anzeige und
du kannst mit hoher
Geschwindigkeit die
folgenden Bojen
hinter dich
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Runden 2 und 3 sind identisch, allerdings
musst du ohne den Turbo am Anfang
auskommen, dafur bendétigst du aber den
Sprung unter Wasser nicht.

Southern Island
Runde 1

Mit dem Turbo gelangst du durch die ers-
ten Bojen und beschleunigst hinter der letzten
gelben Boje noch einmal, um zu dem Bereich
mit der Rampe zu kommen. Hier wendest du
dich nach links und umféhrst auch dort die
Bojen. Dann nimmst du Kurs auf das Boot,
bremst etwas ab und machst bei der Biegung
eine scharfe Drehung nach rechts. Benutze
den Turbo und folge den Bojen. Links gelangst
du zum Promenadenbereich (1). Beschleunige
und fahre auf die Holzrampe zu, dabei musst
du allerdings den Holzpfahlen im Wasser aus-
weichen. Bewege dich nach unten, wahrend
du dich noch in der Luft befindest, um unter
der Promenade hindurchzugelangen. Danach
benutzt du den Turbo, um die letzte Kurve
hinter dir zu lassen, und beschleunigst auf der
Zielgeraden.

Runde 2

In Runde 2 hat sich der
Wasserstand enorm gesenkt, so
dass sich die Strecke drama-
tisch verdndert hat. Hinter
der ersten Boje beschleu-
nigst du und folgst der Linie
der folgenden Bojen. Hast
du die letzte gelbe Boje P 4
passiert, machst du
einen kleinen Sprung /'J
ins Wasser, um

Promenade

umfahrst. Du mandvrierst dich unter der Pro-
menade hindurch, nimmst die letzte Kurve

deine Turbo- und erhdltst an der gelben Boje noch einmal
Anzeige zu fillen.  / einen Turbo.

Der Sprung f

darfte dir nun [ Runde 3

nicht mehr allzu
schwer fallen. [
Danach be- f

In Runde 3 beschleunigst du nach der
zweiten Boje und fahrst geradeaus. Mache

erneut einen Sprung unter Wasser, um deine
schleunigst du l Turbo-Anzeige zu fillen, doch diesmal ver-
sofort und \ suche, den Prozess ein wenig in die Lénge zu

schldngelst dich |
durch die Bojen \
im Nahbereich \

des Bootes. Hinter

der dritten roten \

Boje bemerkst du \
einen Tunnel auf der

linken Seite, der durch ein
Gitter versperrt ist (1). Mit der
entsprechenden Geschwindigkeit ist das
Gitter der Wucht des Aufpralls nicht
gewachsen und du gelangst links zu einer

Holzrampe, die du auf der linken Seite Southern Island - Expert (Runde 1)

ziehen. Rase nun auf die Rampe zu und
passiere die Bojen entlang dem Boot (1).

[ mans IO TImE

0107656

Promenade
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] TINME
und rase unter der Briicke hindurch. — 2 LTamE |

Beschleunige dann, um den grof3en 0°16 fé‘;
Felsen in der Mitte zu umfahren, Y O*-g
und benutze an der gelben -
Boje den Turbo, um dich den
Holzpfahlen zu nahern.
Sobald du an die rote Boje
herankommst, bremst du
ein wenig ab, denn sie
wird durch einen Felsen
verdeckt, den du links
umfahrst. Vor dir
liegen eine kleine
Insel und ein
Hiigel, wahle
T die Mitte und
ﬁ fahre hindurch.
Konzentrie-
re dich auf die
folgenden Bojen, bevor
du erneut den Turbo
benutzt. Umfahre den
Felsen und nahere dich
der gelben Boje. Dann
wihlst du den Weg nach
links, gefolgt von einer
scharfen Kurve nach
rechts. Lasse die nidchsten
Bojen hinter dir und be-
schleunige, um die Felsen auf der
rechten Seite zu passieren. Hebe dir

den nédchsten Turbo ein wenig auf und kon-
Southern Island - Expert (Runde 3)  zentriere dich auf die kommenden Bojen.

L

Promenade

Drehe dich schnell nach rechts und beschleu-
nige. Nach der ersten gelben Boje benutzt du
den Turbo und lasst so die folgende Kurve und
die Holzrampe hinter dir. Fahre erneut unter
der Promenade hindurch und benutze den
Turbo bei der letzten Kurve. Achte auf der
Zielgeraden auf die Felsen, die dich schnell
aus der Bahn werfen kénnen.

Aspen Lake

Beschleunige kurz nach dem Start und
bewege dich durch die Bojen in den Stré-
mungen. Passiere die Auenseite der Rampe

Aspen Lake - Expert

Fo

" 7102087349
R (¢ G

\

el @
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Achte dabei besonders auf die Holzpféhle (2)
kurz vor der Start-Ziel-Geraden. Benutze den
Turbo, um mit Schwung die neue Runde zu
beginnen.

Ocean City Harbor

Diesmal benutzt du den Turbo nicht sofort,
sondern wartest, bis die ersten Bojen hinter dir
liegen. Dadurch entkommst du der herab-
fallenden Kiste und kannst dich durch die
folgenden Bojen mandvrieren. Hast du die
letzte gelbe Boje passiert, schaltest du den
Turbo ein und néherst dich der roten Boje. Als
Néchstes kommt eine Reihe extrem kniffliger
Spriinge (1) auf dich zu. Ignoriere die erste
Rampe und bleibe auf der linken Seite der
Strecke. Hinter der Kurve wartet bereits die
nachste Rampe auf dich, die dich mit Schwung
nach rechts befordert.

Visiere die rote Boje an und drehe dich
noch in der Luft nach links. Kurz nachdem du
die néchste gelbe Boje passiert hast, beschleu-
nigst du in Richtung der roten Boje auf der
anderen Seite. Springe tiber die Rampe und
begib dich zu der gelben Boje. Dort wartet

Ocean City Harbor - Expert

/

erneut eine Rampe auf dich. Folge dahinter
den Bojen und benutze den Turbo, um den
Tunnel (2) zu befahren und auf die Start-Ziel-
Gerade zu kommen.

Arctic Bay

Ignoriere zunachst die Eisrampe und be-
nutze den Turbo, um die erste Kurve zu meis-
tern. Hinter den beiden Bojen springst du
Uber die Rampe und nimmst so die restlichen
Bojen ins Visier. Hebe deinen Turbo etwas auf
und befahre die Hohle vor dir, die mit einer
diinnen Eisschicht (1) verschlossen ist. Ent-
weder benutzt du die kleine Rampe, um das
Eis zu zerbrechen, oder du wéhist einfach
den Weg auf der linken Seite entlang. Jede
dieser Maglichkeiten hat gewisse Vorteile,

—
[(rme

['66"7 21
" o

\J
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daher ist es unerheblich, fiir welchen Weg du
dich entscheidest. Merke dir allerdings deine
Wahl, um in den folgenden Runden nicht un-
notigerweise erneut das Eis zu durchbrechen.
Halte dich in der Hohle auf der rechten
Seite und entscheide dich an der Abzweigung
fur den Weg nach rechts (2). Beschleunige bei
der Abzweigung und springe Uber die kleine
Eisrampe (3). Dann tauchst du schnell unter,
indem du die L- und R-Tasten drtickst oder den
Analogstick nach oben schiebst. Halte durch,
bis du die andere Seite erreicht hast. Dort
drehst du dich nach rechts und weichst der
Eisscholle aus. Die Rampe auf der Strecke
ermdglicht es dir, die Kurve zu schneiden (4).
Beschleunige, um dorthin zu gelangen, und
— wende dich nach der

Landung sofort scharf nach rechts.
Sobald du einige der folgenden
Bojen hinter dir gelassen hast,

kannst du erneut der Turbo

benutzen, um auf die Start-Ziel-

Gerade zu kommen.

La Razza Canal

Benutze den Turbo, um die

ersten Bojen zu erreichen.
Dann wendest du dich mit
einer schnellen Bewegung
nach rechts der Kurve zu
und weichst dabei den
Booten an der Seite aus.
Um die folgende

Biegung korrekt zu

\

\

Brunnen /

e

(
\
)
'o

7

La Razza Canal -

Expert
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nehmen, wendest du dich nach links und
benutzt den Turbo, um den Restaurantbereich
(1) hinter dir zu lassen. Folge den Bojen zu
einem schmalen Abschnitt und mache eine
scharfe Drehung nach rechts. Unter der
Briicke héltst du dich links und rast dann
durch die Gberfiillte Passage. Links gelangst
du zurtick auf die Strecke. Halte die Geschwin-
digkeit auf Maximum und folge den Bojen,
dabei lasst du einen weiteren Restaurantbe-
reich hinter dir.

Im néchsten Abschnitt (3) folgst du der
Linie der Bojen, benutzt wahrenddessen den
Turbo und héltst dich hinter der dritten Boje
links. Das Tor ist bei deiner Geschwindigkeit
kein Hindernis. Du gelangst auf diese Weise in
einen geheimen Tunnel (4), der dich zu einer
Rampe flihrt. Nach dem Sprung umféhrst du
den Brunnenbereich auf der rechten Seite und
néherst dich der gelben Boje. Begib dich am
Ende des Abschnittes nach rechts und du
findest dich auf der Zielgeraden wieder.

Strongwater Keep
Fahre mit Hilfe des Turbos durch die ersten
drei Bojen hindurch, drehe dich anschliefend

\
\
O . N

O
®\ e

®n |
t ==

hinter der roten Boje nach
rechts und beschleunige bei
den drei folgenden Bojen.
Dann steuerst du schnell
nach links und umfahrst
auf der linken Seite die
kleine Insel, auf der sich
einige Ruinen befinden.
Beschleunige sofort wieder
und wéhle den Weg nach
links, anstatt die Rampe
unmittelbar vor dir zu benutzen.
Folge den Bojen und schalte
den Turbo in der Sekunde ein, in
der du an der roten vorbeifahrst (1).
Am Ende dieser Geraden
wendest du dich nach rechts und
mandovrierst durch die Bojen hin-
durch zurtick auf die Start-Ziel-
Gerade (2). Nach der letzten Boje auf
der Geraden sollte deine Turbo-
Anzeige bis zum Anschlag
gefiillt sein, daher kannst du
dich auch in Runde 2 und 3 an
die Anweisungen flr die erste
Runde halten.

Strongwater Keep - Expert

B
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Wave Race - Legende

(O - celbe Boje
. - Rote Boje

S - start./ziellinie

- Turbo

- Sprung/Rampe
- Rennrichtung
- Boot

- Holzschild
- Fels

- Wasserlilie
- Insel

- Holzpfahl
- Kiste

o=-Q@eul0o

- Eisflache

A# - Brunnen

= - Tor
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TONY HAWK'S PRO
SKATER 3

Dank der big.N-Skate-Cracks wirst auch du ein
Board-Master!

Achtung!

Je nach gewahltem Skater kénnen die Buch-
staben SKATE, das Deck oder das Secret Tape
an unterschiedlichen Stellen gefunden werden.

Wir haben uns ausschlieBlich auf den Na-
mensgeber des Spiels, Tony Hawk, konzen-
triert. Die Abweichungen sind aber minimal,

weswegen du auch mit den anderen Mitglie-

dern der Extremsport-Crew keine Probleme
bekommen solltest.

Die Skater

Special-Tricks

TONY HAWK
Jile: @ yon 54

Kdﬁ@}’ "W ST

Tony Hawk

Links, Runter, B: Double Kickflip to Indy
Links, Rechts, X: 1-2-3-4

Rechts, Runter, X: The 900

Rechts, Links, Y: 5-0 Overturn

AUNE GLIFBERG
Zlelo; @ von 54

s —a i

T e

* s'nu? Wechsein #
Rune Glifberg

Rechts, Runter, Y: Crail Slide

Rechts, Hoch, B: Double Kickflip Madonna
Links, Rechts, X: Christ Air

Links, Rechts, Y: One Foot Blunt

Steve Caballero

Runter, Hoch, Y: Hang Ten Nosegrind
Rechts, Hoch, B: Kickflip Superman
Links, Hoch, Y: Handstand 360 Hand Flip
Links, Runter, X: FS 540

then 4 Skaler, wechisein +

- 1 )

[ e -
" E‘_-‘-_;t_mg:h%a’{m. e, o

Eric Koston

Hoch, Rechts, Y: Fandangle
Rechts, Links, B: Slamma Jamma
Runter, Rechts, B: Stalefish Backflip
Rechts, Hoch, X: Pizza Guy

. Manual.Balance sees

ICAREEM CAMPBELL
Zieke: O von 54

tﬂ&gtuwﬁhm-#

Kareem Campbell

Hoch, Rechts, B: Ghetto Bird
Runter, Links, Y: Reemo Slide
Links, Runter, X: Kickflip Backflip
Runter, Hoch, Y: Nosegrind to Pivot

Lip Balance
Manual-Halance

BUCKY LASEK
Zlete 0 yon | 54

=
e Tor

Bucky Lasek

Hoch, Links, Y: Big Hitter 2
Rechts, Runter, X: Misty Flip
Links, Rechts, X: Fingerflip Airwalk
Links, Runter, B: FS 540 HeelFlip
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Allgemeine Steuerung

Samtliche Sportler verwenden die gleichen Tastenkombinationen zum Ausfiihren von
bestimmten Tricks. Jeder Skater verfligt dabei tiber sein eigenes Move-Repertoire, das du
aber nach Belieben verandern kannst. Hier eine kurze Liste mit Tonys Standardtricks.

Manual-falance

BAM MARSERA
Zlete: il‘ vor 54

T
e
« Saler s

Bam Margera

Hoch, Runter, Y: Human Dart
Hoch, Links, B: 540 Tailwhip
Runter, Hoch, B: The Jackass
Links, Rechts, Y: Russian Boneless

Lip Balance
Manual-Balance

RODNEY, MULLEN
Zigle: O von 54

Medallien: by &

Fe e,

Rodney Mullen

Hoch, Runter, B: Gazelle Underflip

Links, Runter, Y: Truckstand

Rechts, Links, Y: Anti Casper

Rechts, Runter, Y: Handstand Double Flip

LETIEE
Lip Batan

GEOFF. ROWLEY
Zieles © vor 54
v

Geoff Rowley

Hoch, Rechts, Y: Rowley Darkslide
Runter, Rechts, B: Casper Flip 360 Flip
Hoch, Runter, Y: Sproing

Links, Rechts, Y: The H Teeth Sweeper

Richtung

Hoch
Hoch/Rechts
Rechts
Runter/Rechts
Runter
Runter/Links
Links
Hoch/Links
Hoch-Hoch
Rechts-Rechts

B

Impossible
Inward Heelflip
Heelflip

Varial Heelflip
Pop Shove It
Varial Kickflip
Kickflip
Hardflip

Sal Flip
Fingerflip

X

Nosegrab
Method
Cannonball

Del Mar Indy
Airwalk
Crooked Cop
Melon

One Foot Japan
Seatbelt Air
Crossbone

Y

FS Noseblunt

The Switcheroo

BS Boneless

One Foot Invert
Invert

Gymnast Plant
Varial Invert to Fakie
Andrecht Invert

Runter-Runter 360 Flip
Links-Links Varial

Hangti

Rall-Batan
Lip A

Chad Muska

Rechts, Runter, Y: Handstand 50-50
Runter, Links, Y: BS Nose Comply
Links, Runter, Y: Tailblock Slide
Runter, Hoch, Y: Ghetto Blastin

“Manghime
Qllie

ELISSA STEAMER
Ziede: O von 54
Medaller ol

Elissa Steamer

Hoch, Links, Y: Coffin

Rechts, Links, Y: Bigspin Flip to Tail
Links, Rechts, X: Judo Madonna
Runter, Rechts, Y: Primo

Tailgrab -
Benihana

Zlete: 0/ von 54

W@'gﬁ

Andrew Reynolds

Rechts, Runter, Y: Noseslide Lipslide
Links, Rechts, Y: Dark Disaster
Links, Rechts, B: Hardflip Late Flip
Hoch, Rechts, B: Quad Heelflip

Manoal+

JAMIE THOMAS
Zlele: 0] von 54

= a8
Bleri + Sxatef Wikfistin

Jamie Thomas

Links, Rechts, Y: Layback Sparks

Rechts, Runter, Y: Crook Bigspin Crook
Runter, Hoch, Y: 1 One Wheel Nosemanual
Links, Hoch, B: 360 Hardflip
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Level 1: Die GieBerei

Aufgaben:

Highscore - 10 000 Punkte
Profi-Score - 30 000 Punkte
Hammer-Score - 60 000 Punkte
Sammle S-K-A-T-E

Offne die Ventile

Mach den Vorarbeiter nass
Cannonball (iber die Halfpipe
Grind am Gussbehdilter

Finde das versteckte Tape

Punkle 4,598
Of et

Drick @ zum Forlfahren

Hol dir das Deck

Highscores

Die Gielerei solltest du erst mal als Trai-
ningscamp nutzen. Fhlst du dich fit genug,
geht es an die ersten Jobs. Zunédchst musst du
die 10 000/30 000/60 000 Punkte erzielen. Wie
du das anstellst, bleibt deine Sache. Versuche,
die héartesten Tricks des jeweiligen Fahrers in
Kombos zu verpacken.

S-K-A-T-E
Und los geht's! Fahr die Rampe runter und
dann nach links. Spring in der Halfpipe hoch
zum S, fahr
weiter nach
vorne und
hol dir
gleich

-

auf der

anderen
Seite der
Plattform.
Folge der
gelben Rail

am Ende des
Levels zum T,

von Wo aus
du tber die
linke Seite
wieder
zurtick zur
Startrampe
der GieRerei
bretterst.
Unterwegs sackst

du das A ein und
organisierst dir
schlieBlich noch ganz
hinten bei der Rampe
das K.

Ventile 6ffnen

befindet sich
links, wenn du
die Rampe
runterfahrst. Die
restlichen
Ventile sind

noch das E

Das erste Ventil

an der Wand rund um den Level angeordnet.
Um alle Ventile zu 6ffnen, fahrst du die Wand
einfach einmal entlang.

Mach den Vorarbeiter nass

Auf einer Plattform rechts von der Start-
rampe gibt es ein groBes Wasserbecken. Hier
ist dein Ziel. Mach langsam, fahr in den kleinen
Laufsteg hinein und grinde (iber die Rail hinter
dem Typen. Dadurch wird ein Kran aktiviert, der
den Vorarbeiter ins Wasser katapultiert.

Cannonball iiber die Halfpipe

Wie immer geht's zu Beginn die Rampe
runter. Uber die Halfpipe ollien und dabei
Rechts + X driicken.

Grinde am Gussbehilter

Fahre im Level geradeaus zum hinteren
Abschnitt. Dort siehst du ein Gussbecken. Hin
und wieder befindet sich Giber diesem Becken
ein Gussbehilter, aus dem

-
.-"""( !’P——r ’ s
. 2 geschmalzener

Stahl abfliet. An den
Seiten dieses Behalters befindet sich je eine
Rail. Spring mit viel Schwung tber die kleine
Rampe bei dem Gussbecken hinauf zu einer
dieser Rails und grinde sie entlang.

Das versteckte Tape

Fahr zu Beginn des Levels nicht die Rampe
hinunter, sondern nach rechts zu der kleinen
Schanze. Spring von hier aus riiber auf den
Laufsteg. Halte dich rechts, fahr in das Glas-
haus und spring dort durch die hintere Schei-
be genau auf den Stahltrager, auf dem du das
Tape ausmachen kannst. Dann brauchst du
nur noch nach vorne zu fahren und es dir zu
greifen. Sauschwer, aber machbar.

Hol dir das Deck
Das Deck findest du nach dem Start rechts
Gber einer Quarterpipe in der Luft.

Statistik-Punkte

Die ersten vier Stat-Punkte laufen dir alle
tber den Weg, wahrend du die anderen Auf-
gaben erfiillst. Lediglich der fiinfte ist etwas
knifflig zu entdecken: Er befindet sich auf einem
Stahltrager rechts vom versteckten Tape.

Level 2: Kanada

Aufgaben:
Highscore - 35 000 Punkte
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Profi-Score - 70 000 Punkte
Hammer-Score - 120 000 Punkte
Sammle S-K-A-T-E

Melon Grab tber Traktorschaufel
Befreie Chuck vom Pfahl
Begrabe den Idioten
Beeindrucke die Skater

Finde das versteckte Tape

Hol dir das Deck

Highscores

Vor allem der Hammer-Score wird dir hier
einiges abverlangen. Lass Kombos ohne Ende
los und nutze maoglichst oft den Revert bei der
Landung.

S-K-A-T-E

Das S und das T liegen ziemlich genau vor
dir. Du musst nur je eine Rampe emporspringen,
um sie dir zu krallen. Danach fahrst du rechts
die StralRe runter. Hier kannst du die restlichen
drei Buchstaben theoretisch mit einem einzigen,
langen Grind zu packen kriegen. Du kannst sie
aber auch einzeln angrinden und sie dir dann im
Sprung schnappen.

Melon Grab iiber Traktorschaufel

Fahr die Rampe runter, hol Schwung, dreh
wieder um und fahr auf die Schaufelseite
rechts von der Startrampe. Spring hoch in die
Luft, leg einen Melon hin (normalerweise mit
Rechts + X) und lande auf der linken Schau-
felseite.

Befreie Chuck vom Pfahl
Fahr die Rampe runter, spring links Uber
den Zaun und fahr Chuck (iber den Haufen.

Begrabe den Idioten
Fahre die Startrampe nach unten, dreh um
und spring {iber die Startrampe in Richtung

Plattform. Hier steht ein Typ unter einem Baum,

der Schneebille auf alles wirft, was bei Drei
nicht auf den Baumen ist. Apropos Baum: Fahr
einfach mit Schwung gegen die Tanne, unter
der er steht. Dadurch wird er vom Schnee
begraben und gibt Ruhe.

Beeindrucke die Skater

Der erste Skater befindet sich gleich bei
der Startrampe, die vier anderen haben sich
Gber den Skatepark rechts von der Startrampe
verteilt. Fahr jeweils in ihre Nahe und demons-
triere ihnen ein paar gute Kombos oder an-
sténdige Grinds.

Das versteckte Tape

Fahr die Rampe runter, dreh um, nimm
Anlauf und brettere die Startrampe empor.
Spring nach vorne ab und lande auf der

Holzplattform. Fahr den Steg nach vorne ent-
lang, spring dort {iber die linke Rampe, lande
auf der anderen Seite des Steges und grinde
{iber die Rail auf der linken Seite. Hier kommst
du an einer rétlichen Maschine vorbei, die
durch deinen Grind aktiviert wird und eine
Halfpipe weiter hinten in die Héhe stemmt.
Spring von der niedrigen Rampe bei dem
pinkelnden Typ rauf in diese Halfpipe und von
dort aus weiter nach oben Gber die ladierte
Briicke, bis du zu einem alten Gleis kommst.
Fahr es entlang, grinde nach rechts und hol dir
dein hart erkdmpftes Tape.

Hol dir das Deck
..indem du von der Schaufel des Bulldozers
auf der linken Seite nach oben springst.

Statistik-Punkte

Den ersten und zweiten Stat-Punkt findest
du im Skatepark rechts von der Startrampe.
Den dritten kannst du dir holen, indem du tiber
die alte Briicke hinter dem begrabenen Idioten
entlanggrindest. Nummer vier erwartet dich
(iber der Halfpipe rechts von der Startrampe.
Und den fiinften kannst du bei der Umzdunung
des Waldes im hinteren Teil des Levels ent-
decken.

Level 3: Rio Ruckus

Mit Rio erwartet dich der erste Medaillen-
level. Bring deine besten Kombos und spekta-
kularsten Moves, um unter die ersten drei
Skater zu kommen und dir damit eine Medaille
zu verdienen. Verdienen kannst du dir hier
Ubrigens auch fiinf Stat-Punkte und ein Deck.
Stat-Punkt Nummer eins befindet sich gleich
hinter dir auf der Startrampe. Fiir den zweiten
fahrst du von der Startrampe aus schnurstracks
nach vorne und springst von der hintersten
Pipe hoch in die Luft. Ein dritter schwebt
rechts von der Startrampe in der Luft, Nummer
vier kannst du links von der Startrampe neben
einer Palme entdecken. Der letzte Stat-Punkt
befindet sich vorne links auf einem Stromka-
bel. Katapultiere dich von einer Rampe oder
einer Pipe aus auf dieses Kabel und grinde
riiber. Das Deck findest du ebenfalls links von
der Startrampe. Fahr tber die Strale, durch
den Bretterzaun und katapultiere dich im Pool
nach oben zum Objekt deiner Begierde.

Level 4: Vorstadt

Aufgaben:
Highscore - 55 000 Punkte
Profi-Score - 110 000 Punkte

Hammer-Score - 200 000 Punkte
Sammle S-K-A-T-E

Nosegrab zwischen den Rampen
Zerdriick fanf Kirbisse

Hilf dem diinnen Mann

Gib der Satellitenschiissel wieder Saft
Finde das versteckte Tape

Hol dir das Deck

_Highscores

Die Scores diirftest du am besten im Pool
hinter dem Neubau oder auf dem Friedhof

LEVEL-REI(ORDE

Highscores Beste Kombas
"~ Be

1

Langsler Geind: .
Langsler. Manuat "1
&= Langste Lip;
Langste Kombo:

Druck @ zum Fortlahren

Punkle gesamt:

Highscorg;. .

Langsler Grind:

Langsler Manuak:

Langslo_Lip:
Langste: Kombo: )
b Besla’ Kombo: 210,600 Punkle In 3 Tricks
1540 No Comely + Hardllip « One Fool Japan

Drick @ zum Fortfahren

Punkia}il. 438

T e

BELEMITH
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hinter dem Haus des diinnen Man-
nes erreichen. Mach ansténdige
Kombos und Liptricks und schlieRe
mdglichst jeden Move mit einem Revert
‘; ab.
S-K-A-T-E
Fahr von der Rampe aus nach vorne und

grinde hoch zum S. Fahr an dem Pool vorbei

und auf der rechten Seite des Hauses die
kleine Rampe nach oben. Hier kannst du das
K einsacken. Das T befindet sich innerhalb
@, des Zauns bei der groen Villa. Das E kannst
du dir mit einem satten Sprung von der Pipe
bei dem Neubau krallen. Und das A erwartet
dich schlieRlich im Trailer-Park rechts von der
Villa.

Nosegrab zwischen den Rampen

Fahr nach vorne in den Trailer-Park und
lass zwischen den beiden Rampen bei dem
Skater einen Nosegrab vom Stapel (normaler-
weise Hoch + X).

Zerdriick fiinf Kiirbisse

Nummer eins kannst du auf einer Pipe
innerhalb des Villenzauns entdecken. Den
zweiten kannst du auf der Halfpipe rechts
von der Villa platt machen. Der dritte im
Bunde wartet hinter dem Haus des Barbe-
cue-Fans (bei dem Pool hinter dem “S™).
Nummer vier kannst du im Hinterhof der
Garage neben dem weiRen Van entdecken.
Der flinfte und letzte befindet sich auf der
Treppe des blauen Hauses in der Nahe der
Startrampe.

Hilf dem diinnen Mann

Im Erdgeschoss des Neubaus gibt es zwei
Rails. In der linken steckt eine Axt. Grinde (iber
sie hinweg, um sie einzusammeln. Mit dem Teil
im Gepack fahrst du jetzt zu der Villa am Ende
des Levels und bertihrst dort den diinnen
Mann. Der packt sich die Axt und schlagt
damit die Tir ein. Wenn du Gber die neue Pipe
nach rechts springst, gelangst du auf den
Friedhof.

Gib der Satellitenschiissel wieder Saft

Fahr auf das Dach des blauen Hauses und
grinde von dort (iber das Stromkabel mit den
Zweigen. Bremse auf dem anderen Hausdach,
dreh um und befreie auch noch das zweite
Stromkabel von den Asten.

Das versteckte Tape

Fahr in den Friedhof (siehe: Der diinne
Mann) und spring von der langen Rampe
durch die Fenster in den zweiten Stock der
Villa. Fahr an den Fledermé&usen vorbei nach
vorne, zerlege ein weiteres Glasfenster und
spring riber zum Tape.

Hol dir das Deck

Fahr bei dem ehemaligen Kiirbis, im Hin-
terhof der Garage beim weifden Van, (iber die
Rampe auf der rechten Seite. So gelangst du
auf das Hausdach und kannst dir auf der an-
deren Seite das Deck organisieren.

Statistik-Punkte
Den ersten Stat-Punkt findest du in der
Néhe des Pools rechts von der Startrampe.
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Nummer zwei kannst du unterwegs zum diin-
nen Mann einsammeln. Der hackt die Tir des
Hauses ein. Fahr nach vorne durch diesen
neuen Gang und spring von der Pipe hoch in
die Luft, um dir Stat-Punkt Nr. 3 zu krallen.
Fir den vierten fahrst du Gber das halbe
Dach bei dem Haus mit dem weiRen Van
(siehe: Hol dir das Deck) und lasst dich dann
nach vorne auf das Icon fallen. Um den letz-
ten in deine Finger zu bekommen, grindest
du vom Dach des blauen Hauses aus (iber
die Stromkabel.

Level 5: Flughafen

Aufgaben:

Highscore - 75 000 Punkte
Profi-Score - 150 000 Punkte
Hammer-Score - 300 000 Punkte
Sammle S-K-A-T-E

Airwalk tiber die Rolltreppe
Besuche 10 Lander

Bring die Tickets zu deinem Skate-Kumpel
Halte die Taschendiebe auf
Finde das versteckte Tape

Hol dir das Deck

Highscore

Jetzt kommt es darauf an! Die Highscores
von 75 000/150 000/300 000 Punkten sind
nicht leicht zu knacken. So leid es uns tut - da
musst du selber durch!

S-K-A-T-E

Das S wartet gleich am Start auf der lin-
ken Neonréhre. Spring hoch und grinde
riiber. Auf dieselbe Art kannst du nach der
Rolltreppe das K einsacken. Das A bei der
nachsten Rolltreppe kannst du praktisch
nicht tbersehen. Fir das T und das E musst
du dich im hinteren, rechten Teil des Flug-
hafens jeweils von einer Pipe in die Luft kata-
pultieren.

Airwalk iiber die Rolltreppe

Fahr die Rolltreppe runter, dreh um und
skate in Richtung der Gepéackabteilung auf der
linken Seite. Hier gibt es zwei Rolltreppen. Fahr
iber die Rampe, spring hoch in die Luft und
leg einen Airwalk (normalerweise Runter + X)
iber eine Rolltreppe hin.

Besuche 10 Lander

Fahr runter in den hinteren Teil des Flug-
hafens. In der groRen Halle sind Flaggen von
zehn Landern an der Wand aufgehangt.
Grinde tiber die rote Rail neben diesen Flag-
gen. Wenn du an allen zehn vorbeigekommen
bist, ist der Job erledigt.

Bring die Tickets zu deinem Skate-Kumpel

Grinde gleich nach dem Start (iber den
linken Ticketschalter, um die Flugpapiere in die
Finger zu bekommen. Fahre weiter, bis du zu
den Security-Bogen kommst. Hier musst du
{iber die Pipe auf der linken Seite hinter die
Bogen springen. Danach lieferst du die Tickets
bei dem Skater im hinteren linken Teil des
Flughafens ab.

Halte die Taschendiebe auf

Insgesamt musst du finf schwarz geklei-
dete Taschendiebe tiber den Haufen fahren.
Die ersten beiden befinden sich nach dem
Start genau vor dir. Zwei weitere kannst du dir
auf der Toilette nach der Rolltreppe vorneh-
men. Der letzte wartet im hinteren rechten Teil
des Flughafens auf eine Abreibung.

Das versteckte Tape

Fahr in den hinteren rechten Teil des Flug-
hafens. Katapultiere dich von einer Rampe
nach oben auf die hchste Rail und grinde
riiber zum Tape.

Hol dir das Deck
Das Deck kannst du zusammen mit dem
vierten Stat-Punkt einsammeln.

Statistik-Punkte

Kurz vor der ersten Rolltreppe auf der rech-
ten Seite wartet Stat-Punkt Nummer eins. Fiir
den zweiten musst du ein Stockwerk tiefer
tber die rechte, kleine Rampe nach oben
springen. Nummer drei erwartet dich in der
Gepéckabteilung. Du musst dich von einer
Rampe hoch in die Luft katapultieren, um ihn
erreichen zu kénnen. Der vierte wartet rechts
oben auf den Security-Bégen. Nutze die kleine
Rampe auf der rechten Seite, um dorthin zu
springen. Flr den letzten Stat-Punkt musst du
Uber die hochste Rail im hinteren Teil des
Flughafens grinden.

Level 6: Skater Island

Eine Goldmedaille solite ab 100 000 Punk-
ten kein Problem sein. Die Zauberformel lautet:
viele Kombos + wenige Bails = Medaille. Wie
immer ergeben dieselben Tricks in Switch-
Stellung mehr Punkte. Ansonsten kannst du
nur (ben, Uben, iben. Die ersten vier Stat-
Punkte durftest du ohne Probleme finden und
einsammeln kénnen. Nummer finf ist da
schon bei weitem schwieriger aufzutreiben.
Zunachst musst du die Fahnenstange der Pira-
tenflagge auf der rechten Seite der Halle
angrinden. Dadurch 6ffnet sich ein geheimer
Abschnitt des Levels. Fahr zu dem Piratenschiff

und hol dir den Stat-Punkt vom Bug des Schif-
fes. Das Deck befindet sich auf der Lampe,
unter der du startest. Spring vom Pool weiter
rechts auf die Oberseite der Lampe und grinde
sie entlang.

Level 7: Los Angeles

Aufgaben:
Highscore - 100 000 Punkte
Profi-Score - 190 000 Punkte

Fuilty B05%

. KICKFLUE
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Hammer-Score - 400 000 Punkte

Sammle S-K-A-T-E

One Foot Japan am Tower Poppin’ Transfer
Mach die Bélle los

Lose das Erdbeben aus

Stopp das Autorennen

Hol dir das Deck

Highscores

So langsam aber sicher machen die Ham-
mer-Scores ihrem Namen alle Ehre. Und wie
gewohnt bleibt uns nichts weiter (ibrig, als dir
viel Gliick und schnelle Finger zu wiinschen.

S-K-A-T-E
Das S erwartet dich auf der Rail rechts

B BB B} Finde das versteckte Tape

RO e
b Do E} 0o ;__:'t)i---n x‘) :

Rodney  Mullen
“Tony Hawk
Geofl Rowley
Kareem_Camobell
Andrew Reynoids
Rune  Glllberg
Elissa Steamer
Jamia Thomas

Druck’ a § zum  Fortlahren

Mach-dir-den-Skater

Dank eines relativ umfang-
reichem Create-a-Skater-
Modus kannst du deiner
Fantasie bei der Erschaffung
eigener Skater freien Lauf
lassen. Such dir die passen-
den Infos, ein stylishes Outfit
und natirlich deinem Ge-
schmack entsprechende
Skills aus. Besonders viel
Spal® macht es, sich selbst
nachzubauen und dann
hochstpersonlich die Parks
und StraRen unsicher zu
machen. AuSerdem erhdht
sich dadurch auch der Mit-
leids-Faktor, wenn dein Alter
Ego auf dem Screen mal
wieder eine Blutspur auf den
Asphalt legt.

Rail-Balance o
Lip Balance &
Manual-Balanc
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neben dem Start. Das K kannst du von dort

" aus beim Brunnen ausmachen. Auf der ande-
ren Stralenseite kannst du rechts auf einer
weiteren Rail das A einsacken. Von der ganz
rechten violetten Rampe in der Mitte des Le-
vels geht eine Rail weiter. Grinde sie entlang
zum E. Das T hat es wirklich in sich: Skate zu
den beiden roten Kugeln. Daneben findest du
eine graue, halbkreisformige Wand. Grinde
tiber deren untere Rail, spring hoch, grinde
(iber die obere Rail der grauen Mauer und
katapultiere dich von deren Ende riiber zur
violetten Wand, wo du dann zum T grindest.

One Foot Japan am Tower Poppin’ Transfer

Fahr runter zum Springbrunnen, dort mit
Schwung in eine der beiden Pipes und kata-
pultiere dich mit einem One Foot Japan
(normalerweise Hoch/Links + X) nach oben
auf die héher gelegene Halfpipe.

Mach die Bille los

Fahr zu den beiden roten Kugeln in der
Mitte des Levels. Mach einen Ollie, grinde (iber
sie und schon hast du den Job erledigt.

Lise das Erdbeben aus

Hierzu musst du Gber vier Rails grinden.
Einmal ber die linke im Tunnel gleich nach
dem Start. Fahr von hier aus nach rechts und
nimm dir die Rail bei den Zeitungskésten vor.
Die dritte Rail ist die, auf der du das “S" gefun-
den hast. Fahr von hier aus weiter, vorbei an
der Startrampe und dem Tunnel von vorhin
und spring ganz am Ende der Straf3e von der
braunen Pipe hoch zu den beiden Rails. Grinde
die linke bis zu ihrem Ende entlang. Schon
hast du dein Erdbeben.

Stoppe das Autorennen
Nachdem du das Erdbeben ausgelost hast,
springst du bei der Pipe in der Nahe des Feu-

erwehrwagens nach oben auf das Dach der
Waschanlage. Von hier aus kannst du jetzt
weiter (iber die zerbrochene HochstraRRe. Auf
der linken Seite steckt ein Auto in der Wand.
Grinde dartiber und dein Job ist erledigt. Wo
du schon mal hier oben bist, solltest du dir
auch gleich noch...

Das versteckte Tape

... organisieren. Bahne dir einen Weg lber
die zertrimmerte StraRe, bis du zu einer
Holzrampe auf der rechten Seite kommst.
Spring von hier aus hoch zu dem Wolken-
kratzer und von dort aus riiber zum Nachbar-
gebaude. Hier fahrst du vorsichtig Gber den
schmalen Steg, springst auf die Rail und
grindest zum Tape.

Hol dir das Deck

In der Nahe der Rail, auf der du das “S”
gefunden hast, gibt es eine Ampel, lber die
ein Kabel gespannt ist. Auf diesem Kabel
wartet das neue Deck. Nutze die kleine, rote
Rampe in der Nadhe des Springbrunnens, um
dich auf dieses Kabel zu katapultieren. Grinde
das Kabel entlang und schnapp dir das Deck.

Statistik-Punkte

Fahr beim Start sofort nach links, hole bei
der Pipe Schwung und grinde mit viel Anlauf
(iber das Kabel hoch zum ersten Stat-Punkt.
Den zweiten kannst du dir hoch oben iber der

Wasserfontdne krallen. Nutze die kleine Rampe

an der Seite des Brunnens, um dich in die Luft
zu katapultieren. Nummer drei kannst du auf
der Rail bei der linken, violetten Pipe angrin-
den. Grinde von hier aus gleich weiter zum
Dach auf der anderen Seite, wo sich Stat-
Punkt Nummer vier versteckt hat. Den fiinften
im Bunde bekommst du, wenn du dich (iber
die Liicke bei den Pipes neben dem Feuer-
wehrwagen katapultierst.

Cheats

schon sehen...

Cheat
Freakshow

Wirkung

Wir hatten hier ein paar Zauberworter zum Thema Tony Hawk abzugeben. Warum Zauberwor-
ter? Nun, gib sie doch einfach mal im Abschnitt Cheats des Optionsmenils ein. Dann wirst du

Macht alle geheimen Skater zugénglich
(auRer den Neversoft-Create-Skatern).
Markedcards Aktiviert samtliche In-Game-Cheats.

Erhoht samtliche Attribute deines gegenwértigen Skaters auf das Maximum.

Popcorn Macht alle FMV-Sequenzen zuganglich.
Maxmeout
Weeatdirt Macht alle Neversoft-Create-Skater zuganglich.
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Level 8: Tokio

Tokio ist der dritte Contest-Level. Hier geht
es wieder darum, eine Medaille zu gewinnen.
Das erreichst du am besten durch einige
harte Kombinationen. Zunéchst einmal fahrst
du die Startrampe runter, drehst dich um und
fahrst mit sattem Anlauf auf die Rampe neben
dem Start. Katapultiere dich so hoch wie
maglich in die Luft. Ganz oben erwartet dich
ein Stromkabel. Grinde das Kabel entlang und
spring von dort aus auf das Dach der Zu-
schauertribiine. Hier oben liegt das neue
Deck. AuBerdem kannst du von hier aus
rechts Uber ein weiteres Kabel zum ersten
Stat-Punkt grinden. Bleib weiter auf diesem
Kabel, grinde weiter nach vorne, spring tiber
die Plattform eine Etage nach oben und hol
dir Stat-Punkt Nummer zwei. Den dritten fin-
dest du problemlos auf der linken, héher ge-
legenen Seite des Levels bei einem Balkon.
Bleib auch gleich auf diesem Balkon. Hier gibt
es auf der linken Seite eine Quarterpipe.
Wenn du von ihr hoch genug abspringst,
kannst du den vierten Stat-Punkt aus der Luft
fischen. Fiir Nummer funf musst du im hin-
teren linken Teil des Levels bei der Rampe
unterhalb der CS-Skateboards-Reklametafel
einen anstandigen Sprung hinlegen.

Level 9: Kreuzfahrt

Aufgaben:

Highscare - 150 000 Punkte
Profi-Score - 225 000 Punkte
Hammer-Score - 500 000 Punkte

L LOS ANGELES
w Slatistkpunk E18 8 & 4 & J0eck:Nein
-l Ziele tILJnl: @ von 8

Sammle S-K-A-T-E

Invert an den Stromkabeln
Beeindrucke die Neversoft-Médels
Heb die Fahre an

Verwiiste das Museum

Finde das versteckte Tape

Hol dir das Deck

Highscores

Nachdem du das Wasser im Pool abgelas-
sen hast (siehe: Invert an den Stromkabeln),
kannst du dort dank der zahlreichen Zuschau-
er mit ein paar ansténdigen Kombos locker
den Hammer-Score knacken. Wir haben be-
reits im zweiten Anlauf mihelos tiber 700 000
Punkte auf den Track gelegt.

S-K-A-T-E

Das S wartet oberhalb einer Rail links vom
Pool. Das K liegt auf dem Gitter ganz hinten am
Bug des Schiffes. Katapultiere dich von der Pipe
bei dem Neversoft-Girl in die Luft, um dir den
Buchstaben zu krallen. Das A kannst du in der
Nahe der beiden Rettungsboote ergattern.
Springe in das hinterste der Boote, nutze es als
Pipe und schnapp dir den Buchstaben im Flug.
Um dir das T greifen zu kénnen, musst du zu der
hochgezogenen Fdhre skaten. Hinter ihr gibt es
ein Netz. Grinde von der weil3en Rail aus (iber
dessen Rand rilber zum T. Uber dieser Fahre
schwebt tibrigens auch das E durch die Luft. Du-
kannst es dir ganz einfach durch einen kleinen
Hipfer von der oberen Rampe organisieren.

Invert an den Stromkabeln

Zunéchst einmal brauchst du sehr hohe Air-
und Tempo-Werte. Fahr runter zum Pool und
von dort auf die rechte Seite des rot-weilen
Mastes. Hier gibt es eine weif3e Rail mit einem
Ventil. Grinde sie, um das Wasser im Pool abzu-
lassen. Dort drinnen holst du dann richtig satt
Anlauf und hechtest nach oben zu den Strom-
kabeln mit den Fahnen. Wenn du hoch genug
bist, um die Flaggen sehen zu kdnnen, legst du
einen Invert hin (normalerweise Runter + Y).

Beeindrucke die Neversoft-Midels
Insgesamt wollen sieben Girls sehen, was du

bigsNl Oktober 2002



draufhast. Eine Neversoft-Nixe erkennst du an
ihrem Bikini mit dem Schriftzug des THPS3-Ent-
wicklers. Zeig den Médels deine besten Kombos
und riskantesten Tricks, um dir ihre Aufmerksam-
keit zu verdienen. Ein Girl befindet sich beim
mittlerweile geleerten Pool. Das nachste weiter
unten bei der Hochzeitstorte. Je ein Madchen
wartet am Bug und Heck des Schiffes. Nummer
flinf halt sich im botanischen Garten auf der dst-
lichen Reling auf. Das sechste Girl wartet stidlich
des Museums auf dem oberen Aussichtsdeck.
Die siebte Lady hat sich auf der westlichen Re-
ling bei den Rettungsbooten versteckt.

Heb die Fahre an

In der Nahe des siebten Neversoft-Madels
steht ein Typ neben einem Schaltpult und
versucht, die Fahre anzuheben. Da er das
offenbar nicht auf die Reihe bekommt, ist
deine Hilfe gefragt. Mach einen Wallride tiber
das Schaltpult und der Job ist erledigt.

Verwiiste das Museum

Fahr runter ins Museum und grinde tber die
beiden Kabel, welche die grofRe Schiffsschraube
an ihrem Platz halten. Sobald das erledigt ist,
zerlegt das Teil das komplette Museum.

" Das versteckte Tape

Fahr die Startrampe runter, dreh um, fahr die
Rampe wieder hoch und katapultiere dich in die
Luft. Hier oben grindest du Gber die Rail und die
Stromkabel mit den Fahnen riiber zu dem rot-
weilBen Mast. Sobald du auf ihm stehst, benutzt
du ihn als Halfpipe und schwingst dich mag-
lichst hoch in die Luft, um das versteckte Tape
packen zu kénnen.

Hol dir das Deck

Spring links vom Pool iiber die Reling auf die
rot-weien Pavillons (iber den Rettungsbooten.
Halte an, dreh dich um und spring Uber die
Liicke zwischen den beiden Ddchern. Unterwegs
kannst du dir ein weiteres Deck greifen.

Statistik-Punkte
Der erste Stat-Punkt schwebt (iber dem
Pool. Lass das Wasser ab und spring zu ihm

i
Ay
il

hoch. Nummer zwei erwartet dich in der Nahe
des siebten Neversoft-Girls. Ein weiterer Stat-
Punkt befindet sich im botanischen Garten.
Hier musst du mit einem satten Sprung durch
die Fenster des Atriums springen. In der Luft
erwartet dich das Objekt deiner Begierde. Du
kannst auch in einem der Rettungsboote lan-
den und von dort aus zu dem Icon springen.
Der vierte Stat-Punkt verbirgt sich auf einem
Kabel oberhalb der Féhre. Springe vom Ober-
deck auf dieses Kabel, grinde es entlang und
beriihre dabei das Icon. Den letzten Punkt gibt
es auf der Rail, die zum Museum fiihrt.

Wety fus

lf Al

»
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Ich mochte folgende Hefte:

Ausgabe 11/00 [] % Mit Tipps- und Losungsbuch #12
(Komplett gelost: Madden NFL 2001, Mario Kart 64, Mario Tennis 64,
Spider-Man (GBC), Turok 3 - Teil 2, Yoshi's Story, Zelda DX: Link's
Awakening (GBC); die besten Tipps und Tricks fiir N64)

Ausgabe 12/00 [ ] * Mit Tipps- und Lésungsbuch #13
(Komplett geldst: The Legend of Zelda, The World is not enough,
Turok 2 - Seeds of Evil; die besten Tipps und Tricks fiir N64 und GBC)
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Wur grofie jungs sterben langs

James Bond 007

Agent im Kreutiever

GRMECIERE

5 Tests & Bile Tahien, Fakten. Preise!

Ausgabe 1/01 [] * Mit Tipps- und Losungsheft #1
(Komplett gelast: Zelda: Majora's Mask, Pokémon Trading Card Game,
WWF No Mercy; die besten Tipps und Tricks fiir N64 und GBC)

Ausgabe 2/01 [ * Mit Tipps- und Losungsheft #2
(Komplett gelost: Banjo Tooie, Mario Tennis, Star Wars Episode1;
die besten Tipps und Tricks fiir N64 und GBC)

Ausgabe 3/01 [] +* Mit Tipps- und Losungsheft 3
(Komplett gelost: Conker's Bad Fur Day, Banjo Tooie - Teil 2;
Xploder-Codes: Pokémon Gold/Silber)

Ausgabe 4/01 [ * Mit Tipps- und Losungsheft #4
(Komplett geldst: Excitebike 64, Kirby 64.
GBA: Rayman Advance, Castlevania, F-Zero: Maximum Velocity)

Ausgabe 1/02 [] * Mit Tipps- und Losungsheft #7
(Komplett gelost: Mario Party 3, Tony Hawk's Pro Skater 2 - Teil 2.
GBA: Harry Potter und der Stein der Weisen)

Ausgabe 2/02 [] * Mit Tipps- und Losungsheft #8
(Komplett geldst: Resident Evil Gaiden GBC, Advance Wars GBA,
Harry Potter und der Stein der Weisen GBC, Mech Platoon GBA)

Ausgabe 3/02 [] * Mit Tipps- und Lésungsteil
(Komplett gelost: Creatures GBA, Batman Vengeance GBA,
Sonic Advance GBA & 10 Seiten N64-Cheats)
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BATMAN
Exmimy Sgkton i Bider
2u Dark Tomerraw

TOP GUN
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Entwickinrn

SUPEREWIASH ERGS.

cenlall Nintendos Helden in der Kampfarena

Ausgabe 4/02 [ ] * Mit Tipps- und Lésungsteil
(Komplett gelost: Zelda Seasons auf (iber 30 Seiten & Cheats fir die
besten GBA-Ego-Shooter)

Ausgabe 5/02 [] %* Mit Tipps- und Lésungsteil

(Komplett geldst: Luigi's Mansion & Cheats fiir Sonic 2, Wave Race, Tony
Hawk 3, Batman, Super Monkey Ball uv.m.)

Ausgabe 6/02 [ ] % Mit Tipps- und Lésungsteil
(Komplett gelost: Star Wars: Rogue Leader, Sonic Adventure 2 Battle, Crazy
Taxi, Super Monkey Ball)

Ausgabe 7-8/02 [ ] * Mit Tipps- und Losungsteil
(Komplett gelost: Pikmin, Spider-Man. Super Smash Bros. Melee & die
besten GameCube-Cheatsl)

Ausgabe 9/02 [] * Mit Tipps- und Losungsteil
(Komplett gelost: James Bond 007: Agent im Kreuzfeuer, F1 2002 & die
besten GameCube-Cheats)
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DVD - Anime - Merchandise - Service - Umbauten

’Sone - PS2 - Gamecube - Gameboy Advance - X-BOX - N64 - Dreamcast - Saturn - Neo Geo Pocket - PC CD-ROM - Lisungsbiicher -

All Star Baseball 2002 € 57,95
Bloody Roar 3 € 5795
Crazy Taxi € 5795
FIFA WM 2002 € 5795
ames Bond 007 € 5795
Legend of Wrestling € 5795
Luigi Mansion € 5795

Azurik € 64,95
Blood Omen uncut € B4,95
Commandos 2 € 6495
Crash Bandicoot € 64,95
Crash € 64,95
F 12002 € 64,95
FIFA WM 2002 € 64,95

Alone in the Dark € 3995
BOFL Fusshall Manager 2002 € 57,95
Blood Omen 2 uncut € 59,95

Conflict Zone €2995
Deus Ex € 5785
OTM Racing € 5795
FIFA WM 2002 € 5795

Mario Kart
Super Mario Advance 2

€ 3995
€ 4485

Soldier of Fortune 2 € 3495
Die Hard Nakatami € 3495
Dungeon Siege € 4495
Freedom Force auf Anfr.
Jedi Knight 2 € 4495
Grand Theft Auto 3 € 4495
Port Royale € 3995

viele weitere Artikel im WEB

CUBE. i
]
NBA Courtside € 5795 Super Monkey Ball € 5795
Pikmin € 5795 Star Wars Rougue Leader € 57,95
Resident Evil € 5795 Super Smash Brothers € 5795
Sonic 2 € 5795 Superstar Soccer 20021852 € 5795
Smugglers Run € 5795 Tony Hawks Skateboard € 57,85

Spiderman the Movie € 5795
§5X Tricky € 57895

Grand Prix 4 € 6495
Bun Metal € 64,95
Gun Valkyrie € 6495
Hunter € B4,95
James Bond 007 € 64,95
Jet Set Radio € 64,95

Knockout Kings 2002 € 64,95

Iron Aces 2 € 5795
James Bond im Kreuzfeuer € 29,95
Le Mans 24 h € 3995
Metal Gear Solid 2 ab € 34,95
No Dne ... € 5795
Resident Evil Code Veronika € 29,95
Red Card Soccer € 5785
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- . v :

€ 4485
€ 4495

Golden Sun
Spiderman

Harry Potter € 2495
Terminator 2 limited Box € 29,95
Final Fantasy € 2795
Sie leben 18ner € 2795
Star Treck diverse auf Anfr.
Simpsons Box Tund 2je € 39,95
Blade € 39,95

viele uncut Filme auf Anfrage

Turok Evolution
Virtual Striker 3

€ 5795
€ 5795

-numu
[ FCE

Jet Set Radio € 64,95
Knockout Kings 2002 € 64,95

Moto GP € 64,95
Night Caster € B4,95
Benma Onimusha € 6495
Pirates The Legend ... € 64,95

Spiderman The Movie € 64,95

Silent Hill 2 £4395
Star Treck Elite Force € 5795
Superstar Soccer 21852 € 5795

Tekken 4 € 5795
Vampire Night mit und chne Bun € 57,35
Virtual Fighter 4 € 5795
V Rally 3 € 5795

€ 3995
€ 3995

Crash Bandicoot
Fire Pro Wrestling

Phantom Quest OVD € 2495
Golden Boy DVD € 2995
The Wind of Amnesia VHS € 19,95
Utena 1-6 VHS auf Anfr.
Dragon Ball diverse Teile erfragen !
Dragon Knight dever V0 € 29,95

Wave Race € 5795
Worms Blast € 5795
WWF Wrestlemania € 5795
Adapter PSX Zubehiir am Cube € 19,95
Controller schon ab € 1795
Memaory Card ab € 1485
RGB Kabel richtige ! € 19,85
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Splashdown € 64,95
Tom Clancy's Ghost Recon € 64,95
Tony Hawks 3 € 39,95
UFC € 6495
WWF Raw € 64,95
Red Card Soccer 64,95
Adapter PSX Zubehiir an XB0X € 28,95
Controller ab 29,95

DVD Region X auf Anfr.

IlllllllllllIlIIIIlllllllllllllllllllllllllllllll

PryStation@ -~ PlayStation.2 -

FINAL FANTASE X

Unreal € 57,95
Control Pad No ab € 19,95
Memory Card ab € 2995

auf Anfr.
€ 4495
€ 39,95
€ 495

Universal Umbauchip
VGA Box

Action Replay 2.02
RGE Kabel ab

auf Anfr.
€ 4495

Tactics Orgre
Tony Hawks 3

NHNGH

Slayers TV Box DVD € 2995
Silent Mibius TVBOX VD € 2985
Wedding Peach Vol. 1DVD € 2485
Record of Lodos War OVD BOX € 68,95
Jin Roh OVD € 2995
Fragen Sie nach unseren Hong Kong OVD's!

HANDLERANFRAGEN ERWUONSCHT - Hiéndlerhotline: 030 - 96 27 77-0

sesevornc( 30 - 96 27 77 71

UNSERE GAMESHOPS: Videno 6 Game Video 6 Game Video 6 Game

Email: info@videngame.de

Berliner Allee
19000 Borlin

Breddestrasse -38
cAASY Witton

Wilhelmstrasse 3
A21Ns Whiinnertal

€ 15

KOSTENLOS



\

Mach dich bereit fir den ultimativen Horrortrip!

accoon City im Juli 1998. In einem
D Waéldchen nahe der amerikanischen
Kleinstadt gehen unheimliche Dinge vor sich.
Menschen sterben oder verschwinden auf
unerkldrliche Weise. Die Anwohner berichten
von Monstern und wilden Hunden, die aus
dem Nichts auftauchen und harmlose Spa-
ziergénger angreifen. Das Raccoon City Po-
lice Department entsendet das Bravo-Team
ihrer Spezialeinheit STA.R.S. (Special Tactics

FIGURENAUSWAHL
CHRIS REDFIELD

—— —

A Am Anfang wihit man mit der Spielfigur einen
von zwei Handlungsverlaufen aus.

bigsNl Oktober 2002

And Rescue Service), um die mysteritsen
Vorgénge zu ergriinden. Doch das Team
bleibt verschollen und S.TAR.S. schickt das
Alpha-Team hinterher, bestehend aus Chris
Redfield, Brad Vickers, Jill Valentine, Barry
Burton, Joseph Frost und Albert Wesker.
Kaum angekommen, wird Joseph von einem
tollwiitigen Hund angegriffen und zerfleischt.
Pilot Brad flieht sofort mit dem Hubschrauber
und lasst die anderen vier allein zuriick. Sie

A Die sténdig wechselnden Kameraperspek-
tiven erzeugen zusétzliche Spannung.

finden Zuflucht in
einem alten Land-
haus, wo der Hor-
ror erst richtig
losgeht...

Sechs Jahre
spater

Diese Story
wurde bereits vor

A Dieser Zombie diirfte Fans der
Serie noch gut in Erinnerung sein.




Test

manten ein, tausche
ein goldenes gegen
ein halzernes Schild, Die PAL-Version
driicke die Schalter in
der richtigen Reihen- Lange Zeit wurde gezittert und spe
folge usw. Chris und kuliert, ob die deutsche Version von
Jill kénnen sechs bzw. Resident Evil gegeniiber der NTSC-
acht Gegenstdnde mit Fassung geschnitten wird. Jetzt konnen
sich herumschleppen, deutsche Spieler aufatmen, denn in der
was grundsétzlich viel PAL-Version ist nichts der Schere zum
zu wenig ist. Daher Opfer gefallen. Somit sind alle Gewalt
gibt es spezielle Tru- szenen und Splatter-Effekte mit rotem
hen, in denen der Blut drin geblieben, weshalb es auch
ganze Krempel abge- eine USK-Empfehlung ab 18 Jahre gibt.
laden werden kann. Samtliche Bildschirmtexte sind deutseh,
Das zieht allerdings die Sprachausgabe blieb englisch,
einige Probleme nach AuBBerdem gibt es einen 60-Hz-Maodus,
sich. Denn erstens der zwar in der Anleitung nicht erwahnt
A Diese geheime Tiir war beispielsweise in der weil} man ja nicht wird, aber wie gewohnt durch Halten
PlayStation-Fassung nicht zu finden. schon vorher, welche Gegenstande man als der B-Taste beim Spielstart aktiviert und
Nachstes braucht, zweitens ist ein Grofteil des auf der Memory Card gespéighert wird. |
sechs Jahren geschrieben. Denn am 22. Mdrz  Inventars schon mit Waffen, Munition, Schliis- Dieser Modus ist auf jeden Fall'zu em-
1996 erschien in Japan das PlayStation-Spiel seln und Heilmitteln belegt, so dass kaum Platz pfehlen, da das Spiel mit 60 Hz sptirbar
Biohazard (der Originaltitel von Resident Evil) fur weitere Items bleibt. Die Folge sind lange schneller lauft. Lediglich das Cover
und erlangte in Windeseile Kultstatus. Piinkt-  FuBmarsche zuriick zu den Truhen, falls man wurde auf den Titel reduziert und auf
lich zum sechsten Jahrestag bringt Capcom die falschen Gegensténde bei sich hat oder der Riickseite ist
ein Remake des Horror-Klassikers auf den um Platz fiir weitere Dinge zu schaffen.  RiNEEra als Text nur
GameCube. Dabei handelt es sich mitnichten Jerror?” zu
um eine 1:1-Neuauflage des alten PlaySta- Totentanz e ey finden.
tion-Titels, denn die GameCube-Umsetzung Das alte Landhaus wird von Zombies,
enthalt viele neue Rdume und Rétsel. Fans Bluthunden, Mutanten, Riesenspinnen und 2
der Urfassung kennen also zwar den Hand- vielen weiteren ekligen Monstern bevolkert. e ; @ comenine
lungsverlauf, miissen an einigen Stellen aber Glicklicherweise liegen im ganzen Haus T ( . ‘ f
ganz anders vorgehen und neue Lokalitdten auch zahlreiche Waffen herum, die Chris und
untersuchen, die sie gar nicht kennen. Jill benutzen, um sich die Untoten vom Leib
Zu Beginn des Spiels entscheidet sich der zu halten. Zu Beginn musst du dich noch mit '. .

egident Evil

Spieler fr Jill Valentine oder Chris Redfield. einem schwachlichen Messer zur Wehr
Die Geschichte von Jill spielt sich etwas leich- setzen, schnell findest du aber Pistole,

Das Cover der

ter, da sie mit einem Dietrich ausgeriistet ist Gewehr, Flammenwerfer und weitere US-Version... ';
und ihr zwei zuséatzliche Inventarplétze zur Krachmacher, um die finsteren !
Verfugung stehen. Beide verfolgen aber das Gestalten zu erledigen. In den b

gleiche Ziel, namlich Uberlebende zu retten Kampfen offenbart sich auch o

und das Geheimnis der unheimlichen Vorfélle gleich die grofite Schwache des fai —und die

zu liiften. Die Rétsel sind auch nach sechs Spiels, némlich die eigenwillige deutsche

Jahren ziemlich einfallslos. Setze einen Dia- Steuerung. Mit Joystick oder Verpackung,

Steuerkreuz bewegt
man die Spielfigur
vor, zurtick und
dreht sie nach
links und rechts.
Allerdings immer
relativ zur
jeweiligen
Position. Steht

Jill also mit

dem Gesicht

zum Spieler

und soll

A Mit einem Messer im Kopf sind auch Zom- nach rechts
bies etwas orientierungslos. gehen,



Die GameCube-Version enthilt gegeniiber der
PlayStation-Vorlage viele

A Die Lichteffekte sind wirklich atemberau-
bend: Das flackernde Feuer erhellt das Keller-
gewdlbe.

muss man auf dem Controller nach links und
anschliefend nach oben driicken, um Jill
herum zu drehen und vorwérts laufen zu
lassen. Das ist sehr gewthnungsbedrftig und
wurde beim direkten Konkurrenten, Eternal
Darkness, deutlich besser gelost.

Da das Spielgeschehen auch immer aus

einer anderen Kameraperspektive gezeigt wird,

ist es schwer, Richtungen und Entfernungen
abzuschatzen, was das Zielen nicht gerade
vereinfacht. Aber es gibt eine automatische
Zielfunktion. Allerdings ist diese etwas trage
und kommt bei sich schnell bewegenden Geg-
nern nicht hinterher. Wenn du von zwei Hun-
den angegriffen wirst, die um dich herumlau-
fen und dich ab und zu mal anspringen, hilft
die Zielfunktion auch nicht mehr weiter.
Stattdessen ballerst du aufgrund der
schwierigen Steuerung und besonders
bei ungiinstiger Kameraperspektive
mehr oder weniger hilflos durch
die Gegend und verpulverst
wertlose Munition. Diese ist
anfangs scheinbar noch in
ausreichendem Maf3
vorhanden, geht aber
schnell zur Neige, so dass
du spater den starken
Gegnern mit einem leeren
Magazin gegeniiberstehst.
Ah, wo war noch mal das
Messer? Ach ja, in der Kiste! Also
wieder zuriick... Deswegen ist es oft
sinnvoll, sich gar nicht auf einen
Kampf einzulassen, sondern an den
Monstern vorbeizulaufen. Leichter
gesagt, als getan, denn bei dieser
Steuerung sind flinke Manéver so
gut wie unméglich. AuRerdem sind
die Zombies in der GameCube-
Neufassung ldngst nicht mehr so
trdge wie noch auf der PlayStation,
sondern teilweise ganz schon
schnell unterwegs.

fehrpibm:

A Zur besseren Orientierung gibt es fiir jedes
Stockwerk eine Karte, die aber erstmal ge-
funden werden muss.

Schreckensvilla
Kommen wir zu einem ganz groRRen Plus-
punkt des Spiels, der Grafik. Diese tibertrifft
nicht nur bei weitem die Erwartungen, sondern
auch alles, was es bisher auf Konsolen zu se-
hen gab. Ndrgler mogen jetzt einwerfen, dass
es sich ja gar nicht um Echtzeitgrafik, sondern
um vorgerenderte Hintergriinde handelt. Das
ist zwar richtig, aber bei diesem Spiel echt
egal. Nur so konnte diese unglaubliche Atmos-
phére realisiert werden. Denn die starren Hin-
tergrundbilder wurden geschickt durch be-
wegte Echtzeitgrafiken ergénzt, die sich per-
fekt einbetten und ein
absolut umwerfendes *
Endprodukt bilden. So
hat man dann wirk-
lich den Ein-
druck

VidasupiaPus dea
70 Seiten Came Bay win Belt i Selt




Die Tur ist verschlossen.

A Wahrend des Spiels steht man héufig vor
verschlossenen Tiiren.

einer fast fotorealistischen Grafik, die sich auch
noch bewegt. Der Hammer sind jedoch die
unglaublichen Licht- und Schatteneffekte, die
jedem Horrorfilm Paroli bieten kénnen. Kerzen
tauchen die dunklen Raume in schummrig
flackerndes Licht, durch die Fenster zucken
Blitze herein, Deckenventilatoren werfen rotie-
rende Schatten auf den Beden'tind faulende
Bluthunde spiegeln sich auf'demiblank geputz-
ten Parkettboden wieder. Hinzu kemmen un-
zdhlige Details, die das ganze Szehgno richtig
lebendig wirken lassen, Wasser fieseltan deny.
Kellerwénden herab.,MUckenschwﬁifﬁé p ™
um Latemen hertim Kakerlaken, krabberp”ﬂﬁ
das ‘Badezsm;ﬁﬁ?& ljegeira!nz‘elr}efs;ﬁ_:eq%%jfy o
grafischer H@Qﬂgﬁﬁ@gmd.\_@l‘ﬁ'gﬁﬂ R
Meisterwerkin jédéﬂ_i@stgé!‘érfef Die Kamera
zeigt jeden Raum aus einer anderen Perspektive:
mal von oben, Mal von schrig unten, mal von
aulRen durch das Fenster. Man hat wirklich das
Gefiihl, dass das Haus lebtiund einen mit
tausend Augen sténdig beebachtet.

5 A
Der Sound verhilft der baﬂem'mendggrfq@

Atmosphére zur Perfektion. Die Rréﬁﬁé‘%a&
mit ihren heulenden Melodien erzeugt eine
enorme Spannung, die Basse scheinen direkt
aus der Holle zu kommen. Dann plotzlich kracht
ein Zombie durchs Fenster hinein, die Musik
wird hektisch und bedrohlich, das Blut tropft ihm
aus dem Schédel, dein Herz schlagt dir bis zum

Griines Kraut.
Mitnehmen?

A Griine Krauter dienen zur Versorgung der
Wunden, blaue Kréuter kurieren Vergiftungen.
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OK. Jill und ich bleiben hier
und sichern diesen Bereich.

A Jill Valentine, Chris Redfield und Albert
Wesker gehen getrennte Wege.

Hals... fantastisch! Wer Resident Evil in einem
dunklen Raum mit aufgedrehter Hifi-Anlage
spielt, hechtet irgendwann schweil3gebadet und
mit den Nerven am Ende zum Lichtschalter.
Auch hier sind wieder viele Kleinigkeiten zu
héren. In einem Raum trifft man auf Rebecca
vom Bravo-Team, die am Klavier tibt. Wenn man
spéter wieder in die Ndhe des Raums kommt,
hort man das Geklimper von Rebecca durch die
Tir hindurch. Man sollte schon die Ohren
aufsperren, denn nicht wenige Monster
ktmg@gen sich durch verriterische Gerausche

f"rp'\ |
A N T

Schon von Beginn aniflielt
ieise. Zombies werden

.

Kurz g
Vertrieb:

Electronic Arts

emetzelt Jillind Chris rammen ihnen Hersteller: Capcom
er zwischen die Augen, lassen Kipfe Genre: Adventure
explodieren und Monster verbrennen. Die Play- Spieler: 1
Station-Version ist bislang noch nicht indiziert - i.s: - ca. 60 €
vielleicht bleibt die GameCube-Version auch Aitlieh: detztt
verschont? Dennoch sollte jeder Videospielfan Grafik: W99
sofort zugreifen. Nicht nur, um der BPjM zuvor- Sound: (CACRAC AT AT |
zukommen, sondern weil Resident Evil ein Gameplay: CICICIC
super Spiel ist, das allein schon den Kauf eines DauerspaB: CICICICIC)

GameCubes rechtfertigt! (SRO)

:) Hammergrafik

:) beklemmende Atmosphire
:) ungeschnitten

i schwierige Steuerung

Fazit:
Atmosphirisch perfektes
Horrorspektakel!

Alternativen:

‘ Eternal Darkness Import
Si¢ haben den alten Schlussel ca. 80 € big.N 9/02: 88%
Luigi’s Mansion Nintendo

verwendet.
¥ ca. 60 €

big.N 5/02: 90%

A Die albernen Texteinblendungen im
Zeitlupentempo sind immer noch da.

Bewertung: RSig Ui
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Du kannst Mickey retten, damit die heile Disney-Welt Wgg

GCN

a wacht man eines Morgens auf und
D versteht die Welt nicht mehr! Alles, was
man abends noch normal gesehen hat, ist nun
spiegelverkehrt. Schlecht geschlafen oder zu
tief ins Glas geguckt, konnte man meinen. Hat
unser Protagonist aber nicht. Er wurde ledig-
lich wihrend des Schlafes von einem Geist
hinter einen Spiegel katapultiert und kann von
dort nicht mehr zuriick. Denn leider ist das
Spiegelglas zersprungen. Um aus dem Schla-
massel rauszukommen, muss sich die Maus
durch die Gegend zuriick in ihre Welt klicken

A Untersuche jeden Winkel.

und die weit verstreuten Spiegelstiicke wie-
derfinden. Der Geist hat diese im ganzen Haus
versteckt und den Weg mit einigen Fallen ge-
sdumt. Erst wenn du alle Stiicke gefunden und
den Spiegel neu zusammengesetzt hast, kannst
du in die heile Disney-Welt zuriickkehren.

Bis dahin ist es aber ein langer Weg, denn
anders, als vielleicht vermutet, handelt es sich
bei Disney's Magical Mirror starring Mickey
Mouse nicht um ein Jump'n’ Run, sondern um
ein klassisches Point'n'Click-Adventure. Nach
einem ultralangen Intro und diversen Scherzen

A Benutze einige Gegenstande sinnvoll, und du
erhiltst neue.

kannst du endlich beginnen und dich mit der
Steuerung vertraut machen. Diese ist mit der
Benutzung des A-Buttons und des Steuer-
kreuzes ohnehin recht spartanisch ausgefallen.
Als Cursor dient dabei Mickeys Hand, mit der
du auf die Gegenstande in deiner Nahe klickst
und so wichtige Infos (iber sie erhéltst. Inte-
ressante Dinge sind weil} gekennzeichnet, was
das nervige Absuchen der Rdume enorm re-
duziert. Du laufst also von Raum zu Raum und
triffst auf jede Menge Rétsel, die du zu
knacken hast. So musst du eine gefundene

A Die Gefahr direkt vor ihm, und er pennt erst
einmal eine Runde!

bigsMN Oktober 2002
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Blume sinnvoll einsetzen, um einen Geheim-
weg zu offnen, dich schrumpfen lassen, um
einen Stecker in eine Steckdose zu stecken,
oder gegen eine Biene antreten, damit sie dir
ein Stiick vom Spiegel (iberldsst. Die Rétsel
bauen alle logisch aufeinander auf. Unterwegs
sammelst du gelbe und blaue Sterne ein. Mit
den blauen Sternen kannst du Tricks freischal-
ten und somit neue Gegenstande bekommen.
Diese Einlagen werden dann in Zwischen-
sequenzen
gezeigt. Das
Problem ist,
dass man
teilweise
nicht weif,
wann diese

A Wenn du genug Sterne hast, kannst du einen
Trick ausfiihren.

Zwischensequenzen zu Ende sind und ab
wann man wieder ins Spielgeschehen ein-
greifen kann.

Die Grafik ist, wie das Gameplay, recht
simpel. Mickey ist im typischen Comic-Look
gezeichnet und das Leveldesign protzt auch
nicht gerade mit besonderen grafischen
Highlights. Alles ist sehr bunt und das Haus
bietet keine weitldufigen Areale. Die Musik
hingegen ist ein echter Ohrwurm - so schnell
bekommt man sie nicht mehr aus dem Kopf.
Ein frohliches Gedudel, das nicht passender
hatte sein kdnnen. Mickey selber spricht
auch, allerdings nur Englisch, und gibt
ansonsten nur sonderbare Gerdusche von
sich.

Verlinkt

Kommst du in dem Spiel einmal nicht vor-
wirts (kann das (berhaupt passieren?), kannst
du das Game auch mit dem GBA verlinken. Du
musst einfach nur Disney’s Magical Quest
starring Mickey and Minnie in den Modul-
schacht deines GBAs stecken. Wenn du ihn
einschaltest, erhéltst du wichtige Tipps und
Tricks, damit es auf dem groRen Bildschirm

ohne Probleme weitergehen
kann. Die Aufgaben und Rét-
sel in Disney’s Magical Mirror
sind allerdings duBerst simpel
und sprechen auch nur ganz
junge Spieler an. Profi-Zocker
werden sich sehr schnell bei
dem Durch-die-Gegend-
Klicken langweilen. Aber
gerade der Nachwuchs wird
bestimmt jede Menge Spal3
mit Mickeys Showeinlagen
haben. Zwar nervt das An-
klicken diverser Gegenstande auf die Dauer,
aber die witzigen Aufgaben zwischendurch
reilden einiges wieder heraus. Als Disney-Fan
kann man daher durchaus seine Freude an
dem Spiel haben. Und als sehr, sehr junger
Disney-Fan darf man unsere Wertung sogar
getrost um 10 bis 15 Prozent erhéhen. aw

\

A Das Haus ist nicht sehr weitlaufig.

A Button-Smashing gehért auch zum

Programm.
| Kurz & Knapp |

Vertrieb: Nintendo
Hersteller: Capcom
Genre: Adventure
Spieler: 1
Preis: ca. 60 €
Erhaltlich: Jetzt!
Grafik: (AT T RE T
Sound: (CHC AT RRE
Gameplay: CICIC IR
DauerspalR3: CICIY A

:) leichtes Gameplay

:) wie fiir jiingere Spieler geschaffen
:( stupide Aufgaben

( zu viele Zwischensequenzen

Fazit:
Mickey kann nur jiingere Spieler in
seinen Bann ziehen.

Alternativen:
Luigi’s Mansion Nintendo
ca. 60 € big.N 5/02: 90%

Donald Duck: Quack Attack Ubi Soft
ca. 60 € big.N 5/02: 73%

“ewertunc: [IOR
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SMUGGLE!

i

Wie sieht das Alltagsieben eines Schmugglers aus?

/ WARZONE

ei Smuggler’s Run geht es nicht ein-
B fach nur um ein paar Gramm Ha-
schisch, die im Schuh versteckt an den
hollandischen Zollbeamten vorbeigemogelt
werden missen. Hier hat der Spieler “rich-
tige" Schmuggelware im Gepéack: Kunstge-
genstédnde, Medikamente, Waffen... na ja, ein
paar Zippen sind vielleicht auch dabei. Die
ganze Aktion ist eine atemberaubende Hetz-
jagd durch die wildeste Wildnis in weit ent-
fernten Landern, zum Beispiel Russland,
Nordamerika, Osteuropa oder Vietnam. Mit

einem von neun mehr oder weniger gelan-
detauglichen Fahrzeugen bretterst du durch
die Pampa, um deine illegale Fracht mog-
lichst schnell ans Ziel zu bringen. Diese Ziele
sind im Grunde nichts anderes als Check-
points: Du fahrst einen Checkpoint an, um
die Ware aufzunehmen und diist dann zum
nédchsten, um sie abzuliefern. Meistens liegen
diese Checkpoints in Form von Rauchsig-
nalen vor, es kann sich dabei aber auch bei-
spielsweise um ein anderes Fahrzeug oder
einen Hubschrauber handeln.

Eigentlich sollte niemand etwas von deiner
Schmuggelaktion mitbekommen, aber irgend-
wo ist wohl etwas durchgesickert, so dass du
wihrend der Erflillung deines Auftrags ein
ganzes Verfolgerrudel am Heck kleben hast.
Zum Beispiel rivalisierende Schmugglerorga-
nisationen, die dir das Geschaft vermiesen und
die heifle Ware lieber selbst iiber die Grenze
bringen wollen. Meistens handelt es sich je-
doch um die Herren Gesetzeshiiter, die sich
bei deiner Verfolgung gar nicht mal so doof
anstellen. Sie rasen dir nicht einfach stumpf ins

S

R S
oy

A Die Polizei ist hartndckig und lasst dir keine
Ruhe.

NS M LI
SIS
® =/

A In der Ferne sieht man bereits das Rauch-
signal des nichsten Checkpoints.

TS

A Sind keine Rauchzeichen zu sehen, orientiert man
sich an dem Pfeil am oberen Bildschirmrand.

_ I 52
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Heck, sondern greifen von der Seite an und
knallen dir in den Kotfliigel, so dass du nicht
nur stark abgebremst, sondern auch
noch aus der Bahn geworfen wirst.

offroad-Jagd

Stiick fiir Stiick wird dann dein
Vehikel in seine Einzelteile zerlegt,
bis sich am Ende der qualmende
Schrotthaufen nur noch mit letzter
Kraft zum rettenden Zielpunkt
schleppt. Deinen Verfolgern ist wirklich
jedes Mittel recht, um dich aufzuhalten. Richtig
schwierig wird es, wenn die Polizei vom Militar
unterstiitzt wird und es Bomben und Granaten
regnet. Ganz hilflos bist du deinen Jagern aber
auch nicht ausgeliefert. Mit fortschreitendem
Spielverlauf stehen dir immer mehr der ver-
schiedensten Abwehrmechanismen zur Verfii-
gung, von denen du jeweils zwei an deinem
Fahrzeug anbringen kannst. Turboantrieb, Ol-
lache oder Sprungdtiisen sind nur einige Tricks,
um deine Verfolger abzuschiitteln.

Neben den Standardmissionen fiir Einzel-
spieler bietet Smuggler’'s Run noch eine ganze
Reihe an Multiplayer-Modi. Die einfachste Va-
riante sind die Checkpoint-Rennen, die auch
zu dritt gegen drei CPU-Fahrer oder zu viert

" gegeneinander gefahren werden kénnen. In
“Fuchsjagd” muss man maglichst lange unbe-
schadet die Fracht bei sich behalten.
“Domination” ist eine Weiterentwicklung des
“Capture-the-flag"-Prinzips. Hier

muss die Ladung
maoglichst weit
durch

A Der Vier-Spieler-Modus lauft natiidich im
Splitscreen ab.

mehrere
Checkpoints
transportiert wer-
den. Besonders hitzig

wird es im “Bomb Tag"-Modus. Nach der Idee
der “heif3en Kartoffel” schleppt man eine
tickende Zeitbombe mit sich herum und muss

diese schleunigst an seinen Gegner loswerden,

bevor sie explodiert.

Breaking the Law
Was bei Smuggler’s Run schon in den ers-
ten Spielsekunden positiv aufféllt, ist die fan-
tastische Weitsicht und die rasende Geschwin-
digkeit. Selbst weit entfernte Objekte, die am
Horizont noch klitzeklein sind, lassen sich an-
fahren und werden beim Annahern immer
groBer. Zudem lduft Smuggler's Run auch
noch superfliissig mit konstan-
ten 60 Bildern pro
Sekunde (bei vier
Spielern immerhin
noch mit 30 fps). Da
mag man auch gerne
mal Gber die etwas
trist wirkende Umge-
bung hinwegsehen, bei
der es auch bei den Tex-
turen an Abwechslung
mangelt. Mit komplexen Poly-
gonbauten ware eine solche Kombination aus
Weitsicht und Geschwindigkeit wohl nicht
maoglich gewesen. Die Musik besteht aus
House- und Techno-Tracks, die vielleicht nicht

A Bei starker Dunkelheit wird auf Nachtsicht-
kamera umgeschaltet.

ganz passend sind, aber den hek-
tischen Spielablauf gut vorantrei-
ben. Allerdings wird in jeder
Mission nur ein Song gespielt, der
sich bei ldngeren Auftragen dau-
ernd wiederholt, so dass man sich
schnell daran satt gehort hat. Auch die

Soundeffekte sind nicht unbedingt der
Kracher. Raumklang wird (iberhaupt nicht
unterstiitzt und ein GroBteil der Gerdusche
besteht aus langweiligen Standard-Sounds.
Smuggler's Run: Warzones ist vielleicht

nicht unbedingt jedermanns Sache, da die
ewig gleiche Jagd von A nach B auf Dauer
doch recht monoton werden kann.
AuRerdem wirkt das Spiel wie
eine bloRe Aneinanderrei-
hung von Missionen,
es fehlt ein
Handlungs-
strang als
“roter Faden”.
Diese kleinen
Méngel
andern aber
nichts daran,
dass es sich bei
Smuggler’s Run: Warzones um eine
packende Action-Raserei handelt,
die vor allem mit mehreren Spielern
eine Menge Spal® macht. (SRG)

(]
-

Vertrieb: Take 2
Hersteller: Angel Studios
Genre: Action
Spieler: 1-4
Preis: ca. 60 €
Erhiltlich: Jetzt!
Grafik: AL,
Sound: (C A AT B
Gameplay: CACIC R AT
Dauerspal3: l.’ L’ L’ L’

:) riesige Areale

:) sauschnell und superfliissig
:) klasse Multiplayer-Modi

:{ Sound kénnte besser sein

Fazit:
Actionreiche und rasend schnelle |
BleifuR-Jagd mit Multiplayer-Bonus.

Alternativen:

Burnout Acclaim
ca. 60 € big.N 5/02: 84%
Crazy Taxi Sega
ca. 60 € big.N 5/02: 78%

82 %l
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Bananenstark: Segas Affenba_nde ist wieder da!

in geniales Spiel wie Super Monkey Ball
E schreit geradezu nach einer Fortset-
zung und gliicklicherweise hat Sega diesen
Ruf gehort. Gut ein Jahr nach der Verdffent-
lichung des ersten Teils in Japan ist Ende
August der zweite in den USA erschienen.

Groser...

Am bewahrten Spielprinzip hat sich erfreu-
licherweise nichts gedndert, stattdessen wurde
der Spielumfang an allen nur erdenklichen
Stellen erweitert. Wie im Vorganger steuerst du

@ Change ,
View

Select
Position

D@ @@

A Alte Minispiele, wie beispielsweise Bowling,
wurden komplett iiberarbeitet.

einen van vier Affen in einer transparenten
Kugel durch zahlreiche Hindernisparcours. Im
Challenge-Modus stehen dir wieder drei
Schwierigkeitsgrade mit zehn, 30 und 50
Leveln (+ jeweils zehn geheime Bonusab-
schnitte) zur Verfligung, die du anschlieRend
im Practice-Modus einzeln anwéhlen und
ausgiebig (ben kannst. Neu ist der Story-
Modus fiir Solospieler. Dieser besteht aus zehn
Welten zu je zehn Leveln mit génzlich unter-
schiedlichem Schwierigkeitsgrad - auf einen
idiotensicheren “Rolle-geradeaus-Level” kann

A Monkey Tennis ist eines von sechs neuen
Minispielen.

ein knippelharter Geschicklichkeitstest folgen.
Gliicklicherweise kannst du die Reihenfolge
innerhalb einer Welt selbst bestimmen, und im
Gegensatz zum Challenge-Modus musst du dir
tber die Zahl deiner Leben keine Gedanken
machen. Wenn du jedoch in die nachste Welt
kommen maéchtest, musst du wohl oder Gibel
alle Level absolvieren. Und das kann sehr
frustig werden, denn bereits in der dritten Welt
taucht der erste "Joypadbeiffer” auf, bei dem
man sein Pad am liebsten gegen die Wand
pfeffern machte. Die Szenarien entsprechen

A Manchmal hilft nur "Augen zu und Vollgas™
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Die Taschenaffen

Segas Affenbande hatte bereits nach
ihrem ersten Auftritt eine riesige Fan-
Gemeinde um sich geschart und die
Anzahl der An-hanger wird durch die
vorliegende Fortsetzung mit Sicherheit
nicht geringer. Damit du auch unter-
wegs nicht auf AiAi und Co. verzichten
musst, bastelt Sega derzeit an einer
GBA-Fassung. Ein genauer Name und
ein Veroffentlichungstermin stehen
leider noch nicht fest, die ersten Bild-
schirmfotos machen jedoch schon einen
sehr viel versprechenden Eindruck!

schaffen, da der Affen-
ball stellenweise ein-
fach unkontrollierbar
wird. Sieht man von
diesem ungliickseligen
Frustfaktor einmal ab,
bekommst du insge-
samt 150 Stages vor-
gesetzt, von denen
keine einzige aus dem
Vorgédnger recycelt
wurde. Ja, sogar die
Bananensammel-
Bonus-Level wurden
komplett tiberarbeitet
und im Schwierigkeits-
grad deutlich angeho-

ubrigens weitestgehend denen aus dem Chal-
lenge-Modus, nur mit anderer Beleuchtung
und in Sachen Schwierigkeitsgrad bunt durch-
einander gemixt. Hast du dann den jeweiligen
Nervtoter geschafft und eine Welt komplett
absolviert, wird die Geschichte vom bésen Dr.
Bad-Boon und der heldenhaften Affenbande
weitererzahlt - ein weiterer Schmerzbringer,
denn die Story ist mit Abstand das Hirnrissig-
" ste, was in den letzten Monaten auf TV-Bild-
schirmen zu lesen war!

In Sachen Leveldesign hat Sega wieder
ganze Arbeit geleistet, wenn auch mit leichten
Einschrankungen. So werden Monkey Ball-
Neulinge nur schwer ins Spiel kommen, denn
von einem Dutzend anfangerfreundlicher
Level einmal abgesehen, ist Super
Monkey Ball 2 morderisch schwer.
Erfreulich motivierend ist
dabei die Tatsache, dass
man in den meisten -
Féllen aus Fehlern
lernt und mit etwas
Ubung (fast) jeden
Level schaffen kann. Aber
wirklich leider nur “fast”, denn
etwa eine Hand voll Stages
sind nur mit Gliick zu

Stage Overview

ZRotate @Pan camera

A Um dir einen besseren Uberblick zu verschaffen,

kannst du dir den Levelaufbau in Ruhe ansehen.

ben.

... hoher...

Uneingeschrankte Verbesserungen haben
die Mehrspieler-Modi erfahren. Die sechs aus
dem Vorgéanger bekannten Varianten Monkey
Bowling, Monkey Race, Monkey Target, Mon-
key Fight, Monkey Billiards und Monkey Golf
wurden allesamt Uberarbeitet und erweitert -
neue Strecken, mehr Gegner, bessere Grafik,
mehr Spielmodi. Neu hinzugekommen sind
Monkey Boat Race, Monkey Tennis, Monkey
Dog Fight, Monkey Baseball, Monkey Shot
sowie Monkey Soccer. Jedes einzelne Minispiel

kann, je nach persdnlicher Vorliebe,
fir monatelangen Spielspal®
sorgen. Wahrend die altbe-
kannten
Minispiele
von An-
. fang an
d verfligbar
sind, musst du
fur die neuen
jeweils 2500
Spielpunkte (die
du dir im
Challenge-
und im
Practice-

A Sogar die Bonus-Stages sind um einiges
anspruchsvoller als im Vorgéinger.

Modus erarbeitest) ausgeben.

An der Grafik gibt es wieder einmal wenig
auszusetzen. Wie schon der erste Teil ist auch
Super Monkey Ball 2 hochpoliert und fiir ein
Geschicklichkeitsspiel atemberaubend schon.
Kleinere Detailverbesserungen wie die we-
sentlich komplexere Umgebungsoptik erfreuen
das Auge und dank der 60 fps lduft das Spiel
fast durchgehend superfliissig - nur gelegent-
lich bricht die Bildwiederholfrequenz ein und
dann ruckelt es auch schon mal fiir eine Se-
kunde oder zwei. Der Sound hingegen kann
nicht beeindrucken. Nicht gerade aufdringlich,
aber doch reichlich uninspiriert dudelt das
Fahrstuhlgeplérre im Hintergrund, von Dolby
Surround natiirlich weit und breit keine Spur.
Da wird wohl selbst in Japan keine Sound-
track-CD erscheinen...

... Weiter!

Insgesamt erfullt Super Monkey Ball 2
selbst unsere hohen Erwartungen an die Fort-
setzung des GameCube-Starttitels - wer den
ersten Teil mochte, wird den zweiten lieben.
Monkey-Neulinge und Solospieler sollten aber
dennoch zum Erstling greifen, denn der ist
deutlich einsteigerfreundlicher. Besitzer eines
PAL-GameCubes werden sich sowieso noch
etwas gedulden miissen: Einen Deutschland-
Termin fiir SMB2 gibt es namlich leider noch
nicht... (FS)

L]
Vertrieb: Import

Hersteller: Amusement Vision
Genre: Geschicklichkeit
Spieler: 1-4
Preis: ca. 80 €
Erhaltlich: Jetzt!
Grafik: CICICICIY
Sound: l@ C AT R AT
Gameplay: u T L" kﬂ ]
DauerspaR: w Qﬂ L'ﬂ L‘ﬂ ]

:) einwandfreie Steuerung
:) originelles Leveldesign
:) zwalf Minispiele

:) macht siichtig

Fazit:

So muss eine gute Fortsetzung
aussehen!

Alternativen:

Super Monkey Ball Sega
ca. 60 € big.N 5/01: 86%
Sonic Adventure 2 Battle Sega
ca. 60 € big.N 5/02: 86%

B389l
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DOSHIN THE CIANT

Gestatten, Doshin, Tourist aus Japan.

intendo experimentiert. Nicht mit Tie-
m ren, nicht mit Menschen, sondern mit
einem gelben Giganten namens Doshin. Die
Verkaufszahlen sollen eine Art Test dafiir sein,
wie gut “japanophile” Spiele in Europa an-
kommen. Die Story ist diinn: In den Prophe-
zeiungen eines Inselvolkes steht geschrieben,
eines Tages komme ein Gigant aus dem Meer,
der den Menschen Gutes oder Schlechtes tun
wird. Kaum sind diese Worte von einem ima-
gindren Erzahler gesprochen, erhebt sich
Doshin auch schon aus den Fluten und watet,
wie einst Godzilla, auf das kleine Eiland zu.

Zaher Einstieg

Dort erwarten ihn schon die fiependen und
piepsenden Inselbewohner. Statt einer Begrii-
lBung werden die ersten Wiinsche geaufRert.
Mal sollst du Baume verpflanzen, mal Erhe-
bungen erschaffen und dann wieder Gebirge
platt machen. Manche der Knilche sind schon
zufrieden, wenn du sie nur durch die Gegend
tragst. Hast du eine Arbeit zum Wohlwollen
deiner Auftraggeber erfillt, kassierst du Her-
zen. Ab einer bestimmten Anzahl dieser Sym-
pathiebekundungen wéchst Doshin in die Ho-
he. Somit wird er stdrker und kann weitere
Aufgaben erfiillen. Der gelbe Gigant ist nur am
Tage aktiv. Geht die Sonne unter, schrumpft

A Fiir positive Aktionen gibt es Herzen.

Doshin wieder und wird bewegungsunfahig.
Erst am nachsten Morgen kann er mit seiner
Arbeit weitermachen. Ein Tag dauert im Spiel
30 Minuten.

Sind die ersten, sehr zahen “Spieltage” tber-
standen, beginnt der Titel interessant zu werden.
Die Menschen errichten Dérfer, bestellen Felder,
bauen Kirchen, ziichten Vieh und bekommen
Kinder. Bist du bei den Eingeborenen besonders
beliebt, bauen sie ein Monument zu deinen Eh-
ren. Damit fir dich alle moglichen Monumente
errichtet werden, musst du die Menschen unter-
einander "kombinieren”. Die in den Farben Rot,
Blau, Griin und Gelb vorkommenden Wichte
miissen einander vorgestellt werden, indem du
beispielsweise einen aus einer roten Stadt zu
einer gelben Stadt schleppst. Wer die Nase vom
netten, gelben Samariter voll hat, driickt auf L
und verwandelt sich in den bosen, roten Jashin.
Dieser Luzifer-Verschnitt hat nur ein Ziel: zersto-
ren. Wirklich sinnvoll ist es aber nicht, das vorher
miihsam Erschaffene wieder abzufackeln. Gra-
fisch ist das Spiel unspektakulér. Einzig die tollen
Spiegeleffekte des Wassers bieten etwas flirs
Auge. Im direkten Vergleich zum PS2-Verkaufs-
erfolg Black & White, der fast identisches
Gameplay bietet, spielt sich Doshin viel geméch-
licher und ist nahezu frei von spielerischen

Hohepunkten. (BS)

“ Sfehen Baume zusammén,
wichst eine Blume, -

/% .
A Eine Comicfigur gibt dir Tipps zum Spiel.

A Doshins Alter Ego Jashin. Ein wahrer Teufelskerl. A Zu deinen Ehren werden Monumente erichtet.

A Doshin tolit im Wasser. Oft hast du nichts zu
tun und musst dir die Zeit vertreiben.

@Rlese 1

Gréne 18
Menschen 68
Natur 2

Spaziergang G
' Handlung 30

.Ausuﬂhl

# Diagramm ¥ Zurick

A Das “Buch der Riesen” gibt dir statistische -
Auskunft liber die Geschehnisse auf der Insel.

Vertrieb: Nintendo
Hersteller: Param
Genre: Strategie
Spieler: 1
Preis: ca. 60 €
Erhaltlich: Jetzt!
Grafik: (G AT AT ]
Sound: (C T R
Gameplay: CICIC ]
Dauerspald: CICIC]

:) Exotenflair
:) die Brise Innovation

) stellenweise langweilig
[ keine spielerischen Hohepunkte

Fazit:
Abgesehen vom Design sehr
innovativ.

Alternativen:

Pikmin Nintendo
ca. 60 € big.N 7/02: 89%
Animal Leader Import
ca. 80 € big.N 4/02: 64%

Bewertung: JASTIN
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LARGO WINCH

Champagner, schone Frauen und ein Mordkomplott...

u trigst keine Baskenmiitze auf dem

Kopf und kein Baguette unter dem Arm?
Fir ein Bier lasst du jeden Rotwein stehen? Tja,
dann wirst du auch nicht den superreichen
Playboy Largo kennen. Largo Winch, geschaffen
vom Franzosen Jean van Hamme. Als Comic
erfolgreich in Frankreich und Belgien. In Deutsch-
land nur bedingt bekannt. Seines Zeichens
Alleinerbe des Konzerns “W-Gruppe” und ne-
benbei der reichste Mann der Welt. Alles klar?
Beim Versuch, den Mord an seinem Vater auf-
zukldren, gerat Largo in einen Strudel dunkler,
internationaler Machenschaften. Largo reist um
die halbe Welt, lernt eine Menge Frauen kennen
und muss seinen Charme spielen lassen. Um in
dem textlastigen Spiel weiterzukommen, musst
du auf jeden Hinweis achten und jedes gefun-
dene Dokument lesen. Daraus ergeben sich
Anhaltspunkte, was Largo als Nachstes tun
muss. Zu Beginn sind diese Rétsel sehr leicht
und bieten vor allem Anfangern einen schnellen
* Einstieg. Spater diirfen sich auch mal Cracks
den Kopf dartiber zermartern, welcher Gegen-
stand nun Tir X 6ffnet.

Kommunikation
Teilweise erinnert das Spiel an Resident Evil.
Wichtige Gegensténde beginnen zu blinken,

ein Hilfstransport der W-Gruppe mit Ober 70000
Tonnen Milch, nach Drinavia sufgebrochen ist!

A Die W-Gruppe mochte mit Hilfslieferungen
ihr Image aufpolieren.

A Largo ermittelt vor Ort in Mexiko. In einem sei-
ner Labors wurden zwei Wachménner ermordet.

wenn Largo sich ihnen nahrt. Driickst du dann
auf A, benutzt oder untersucht er sie oder
sackt sie gleich ein. Ein PDA dient als Inventar.
Durch driicken der Start-Taste kramt Largo den
elektronischen Kasten aus seiner Hosentasche
hervor. Darauf kannst du deinen Spielstand
sichern, den bisherigen Spielverlauf begut-
achten und Notizen lesen. Manchmal muss Mr.
Winch auch die Fauste sprechen lassen. Diese
Kampfe verlaufen aber eher unspektakular. Du
und dein Gegner greift abwechselnd an. Nach
dem Zufallsprinzip pariert dein Gegentiber
einen Schlag oder Tritt und teilt anschlieBend
selbst aus. Gespréache werden im Multiple
Choice-Verfahren geftihrt. Es l4uft jedoch da-
rauf hinaus, alle Méglichkeiten nacheinander
abzuarbeiten, da der Spielverlauf kaum beein-
flussbar ist und jede Option wichtige Informa-
tionen bringen kénnte. Optisch bietet Largo
Winch eine nette 3D-Grafik, die teilweise durch
Renderings ergédnzt wurde. Es sind also feste
Laufwege vorgegeben. Die Sprachausgabe er-
folgt wahlweise auf Englisch oder auf Franzo-
sisch. Die Untertitel sind deutsch. Fiir Freunde
von reinen Adventure-Spielen ist Largo Winch
eine echte Alternative. Auf Leute mit Action-
Faible wirkt das Spiel hingegen wie eine

Schlaftablette. (BS)

A Im Inventar kannst du Gegenstéinde kombi-
nieren oder untersuchen.

#® Beharriich_bleiben
chtem

E
VERLASSEN

A Du hast verschiedene Maglichkeiten zu rea-
gieren. Der Spielverlauf dndert sich aber nicht

Dieser Ort ist unheimlich. Hier gibt es Spinnen, Kobras...
AbstoBend, wenn ich das so sagen darf.

st, dann bedeutet

Largo, wenn du dieses Band

das, dass ich tot bin

A Largos Vater wurde ermordet. Nun ist der
smarte Playboy alleiniger Besitzer des
weltgroiten Konzems.

.
L3

Vertrieb: Ubi Soft
Hersteller: Dupuis
Genre: Adventure
Spieler: 1
Preis: ca. 60 €
Erhaltlich: Jetzt!
Grafik: (R
Sound: CIC I RE
Gameplay: CICITCEE
Dauerspal3: CIC I

:) viele Ritsel

:) nette Atmosphire
! null Action

i viel, viel Text

Fazit:
Mangels Konkurrenz der Tipp fiir
Adventure-Fans.

Alternativen:

Luigi’s Mansion Nintendo
ca. 60 € big.N 5/02: 90%
Disney’s Magical Mirror = Nintendo
ca. 60 € big.N 10/02: 60%

Bewertung: (SRS |

bigeN Oktober 2002
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Die Wirmer lassen’s richtig krachen!

er bereits Worms Armageddon kennt,
weil, wie lustig so ein Abend mit

Freunden und Wiirmern sein kann. Auch wenn
das Spiel nie grafische Highlights bot, so
fesselte es stundenlang an den Fernseher und
hat schon einige Partys gerettet. Ubi Soft und
das Team 17 lassen die Wiirmer auch auf dem
GameCube durch die Gegend bomben. Anders
als beim Vorgénger handelt es sich bei Worms
Blast mehr um einen Bust-A-Move-Klon. Hier
gilt es, in einem der vier Modi (Puzzle, Heraus-
forderung, Spieler gegen Computer oder Spie-
ler gegen Spieler) Blasen vom Himmel zu
schieBen. Du bewegst dich in einem Boot, mit
einer Waffe ausgeristet, (ibers Wasser. Dabei
zeigt dir deine Waffe die jeweilige Farbe an, die
sie als Nachstes verschiet. Du musst dir eine
zu dieser Farbe passende Blase suchen und
sie abschieRRen. Das Problem dabei ist, dass du
von herabfallenden Gegensténden getroffen
oder aber auch von Steinen verfolgt werden
kannst. Je mehr du abschieRt, umso schneller
gelangst du an Extrawaffen und Sterne, die
dafiir sorgen, dass der Wasserpegel sinkt und
du viele Punkte bekommst.

Stein um Stein
Langweilt dich beim Solo-Spiel der lineare
Verlauf des Spiels, so greifst du besser auf den

A Wenn die Steine dich erwischen, erleidest du
Schiffbruch.

2-Spieler-Modus zu, denn der macht beson-
ders viel Spal. Anders als beim Vorganger
wirst du hier nicht direkt deinen Gegner ab-
schief3en, sondern ihm nur neue Steine in sein
Feld riiberschicken und seinen Wasserpegel
steigen lassen. Um ihn direkt zu treffen, musst
du warten, bis sich eine Trennwand zu dem
Feld nebenan gedffnet hat. Ist das der Fall,
musst du die Blasen genau treffen. Erst dann
hast du die Chance, ihn zu treffen oder ihn
absaufen zu lassen.

Die Grafik bei Worms Blast ist zweckméRig,

das hei3t: bunt und kaum detailliert. Die Wir-
mer bieten optisch nichts Besonderes, aber
darum geht es auch nicht. Hier steht der Spaf3
absolut im Vordergrund. Worms Blast ist nun
mal ein Partyspiel durch und durch, da kann
man liber die Grafik meckern, wie man will. Es
macht tierischen Spal und fesselt dich stun-
denlang an den
Fernseher. Wenn du
bereits den Vor-
ganger kennst,
solitest du hier
durchaus einen Blick-
wagen, am besten
natiirlich zu-
sammen mit einem

A In diesem Level gilt es, die Zielscheiben zu
treffen.

Vertrieb:

verlierst.

A Die Farbe hinter der Waffe zeigt an, welche .
Blase du treffen musst.

Ubi Soft

Hersteller: Team 17
Genre: Geschicklichkeit
Spieler: 1-2
Preis: ca. 60 €
Erhiéltlich: Jetzt!
Grafik: (C A N NE AT

Sound: Lﬂ Lﬂ A i g

Gameplay: clclcIom
Dauerspal: CICICICIE

:) Tutorial

:) 2-Spieler-Modus

:) jede Menge Level

:( mittelmaRige Grafik

Fazit:
Ein klasse Partyspiel. Mehr aber
auch nicht.

Alternativen:

Tetris Worlds Import
ca. 80 € bigﬁ 9/02: 49%
ZooCube Acclaim

ca. 60 € big.N 9/02: 78%

71%l
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UFC: THROWDOWN

Harte Manner braucht das Land!

enkst du, Boxspiele sind nur was fir
B Weicheier? Und denkst du, du bist
keins? Dann ist UFC genau das Richtige fiir
dich, denn Weicheier haben hier garan-
tiert keine Chance. Anders als bei Box-
spielen kannst du neben deinen Faus-
ten auch noch Ellbogen, Knie und
FiiRe einsetzen, was deutlich mehr
Bewegung in den Ring bringt.

Kafighaltung
Insgesamt 25
lizenzierte Kampfer
stehen dir bei dieser
Priigelorgie zur Wahl.
Jeder von ihnen
besitzt unter-
schiedliche
Werte,
Combos
und
Kampf-
stile. Im
Career-Modus
stellst du dir
deinen eigenen
Kampfer zusammen
und lasst ihn sich
Stiick fiir Stiick nach
oben an die Spitze
kampfen. Du legst
dabei jedes noch so
kleine Detail an ihm fest:
den Kampfstil, das
Gewicht, das Outfit und das
restliche Aussehen. In
den anderen sechs
Modi, Arcade, Cham-
pion, Tournament, Exhibition, Tra-
ining und Legend, fightest du

A Die Gegner lassen sich nicht lumpen und
teilen kréftig aus.

direkt mit einem fertigen
Kampfer los. Die Steu-
erung geht nach
einer kurzen
Eingewdh-
nungszeit
leicht von
der Hand.
Allerdings
ist es reine
Gewdhnungssache,
sich auf den je-
weiligen Kampf-
stil deines Kamp-
fers einzu-
lassen. Die
mehr als
4000 Tritte
und Schléage
_ lassen sich
LY fliissig aus-
flhren und sind auBerst effektiv.
Sollten sie auch, da das ein-
zige Problem des Spiels der hohe
Schwierigkeitsgrad ist. Selbst in den ersten
Runden teilt dein Gegner schon kréftig aus
und das Blut spritzt ordentlich - geschont
wird hier keiner. Probiere also zu Beginn erst

A Jeder Kampfer besitzt einen eigenen
Kampfstil.

A Die Kampfer sind teilweise noch eckig und
kantig.

einmal den Trainings-Modus aus, um

dich mit der Steuerung und dem Ver-

halten der Kampfer vertraut zu
machen. Grafisch bietet das

. Spiel schon detaillierte Fi-

/ guren (die hier und da ein
wenig kantig sind) mit
schicken Animationen. Anson-

sten fahrt UFC fur Beat'em -
Up-Fans eine ganze Menge
auf. Die Vielzahl der Kampfer
geht in Ordnung, die Steuerung
hat man nach ein paar Durch-
ldufen auch drin und die Grafik
| geféllt. Nur der hohe Schwie-
| rigkeitsgrad macht halt zu schaf-
. fen, aber mit ein wenig Ubung
und einem Top-Kampfer kann
_ man dieses Problem (ber-

\ winden. Wer es in Beatem-
A Ups etwas brutaler mag,

| kann bei UFC: Throw-
down unbesorgt
zuschlagen.

aw

Vertrieb: Ubi Soft
Hersteller: Crave
Genre: Beat’em-Up
Spieler: 1-2
Preis: ca. 60 €
Erhéltlich: Jetzt!
Grafik: (LG QC R
Sound: (CRC
Gameplay: CACIT
Dauerspal3: CICIC)

;) viele Kampfer
:) Beast-Funktion
:) leichte Steuerung

:( teilweise unfaire Kampfe

Fazit:
Fiir alle, die es etwas hédrter mogen.

Alternativen:

Bloody Roar: Primal Fury Activision
ca. 60 € big.N 5/02: 76%
Capcom vs. SNK 2: EO EA
ca. 60 € big.N 10/02: 79%

Bewertuno: JACKVN

bigesNl Oktober 2002
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GAUNTLET: DARK LEGACY

Das stupideste Hack'n'Slay der Moderne ist da!

ch kann mich noch ausgesprochen gut
n an die N64-Variante von Gauntlet erin-
nern. Allerdings nicht deswegen, weil es so ein
besonders grofRartiges, atemberaubendes Spiel
war, sondern weil ich damals bei stromendem
Regen losrennen durfte, um ein N64 mit Expan-
sion-Pak zu organisieren. Seitdem hat sich nur
wenig geédndert. Auch an die neueste Version
ftir den GCN wird man sich nur dann erinnern,
wenn man wegen fehlender Hardware einen
lockeren Finf-Kilometer-Lauf durch ein 6rt-
liches Unwetter auf sich nehmen muss.

Red Dwarf

Fir alle, die mit dem Namen Gauntlet nichts
anfangen konnen, seien die Qualitaten des
Gameplays hier kurz zusammengefasst: ...

Warum hier nichts steht, willst du wissen?
Nun ja, das hat etwas mit einer Grundregel des
Journalismus zu tun, die lautet: Wo nichts statt-
findet, kann man auch nichts berichten. Im Ernst,
selten haben wir solch eine Nonexistenz von
Spieltiefe auf dem GameCube erleben diirfen,
Zunéchst suchst du dir eine Spielfigur wie z.B.
einen Zwerg, einen Magier oder Paladin aus,
dann schlachtest du dich in tibelster Button-
Smashing-Manier durch mehrere Dutzend

hwpv:c#‘”s
Maglc 175
<4 P Change

. ) Seleoct

¢ Ganrion. 1
Al

A Auch die FMV-Sequenzen sehen sehr
verwaschen aus.

A Zur besseren Unterscheidung gibt es jede
Spielfigur in vier Varianten.

A Bereits gespielte Level lassen sich beliebig oft
wiederholen.

durchaus intelligent designter, gegnerverseuchter
Level und siehst dir danach den Abspann an.
Fantasy-Hack'n'Slay in absolut reinster Dosis,
gepaart mit einem permanenten Einsammeln von
bunten, glitzerden Gegenstanden. Grafisch ist
die GCN-Variante auch nicht so ganz up to date.
Die Texturen wirken ziemlich verwaschen und die
Animationen machen einen seltsam abgehackten
Eindruck. Man kann zwar absolut die Miihe der
Programmierer erkennen, anstandige Effekte bei
Zaubemn und Spezialattacken einzubauen, trotz-
dem ist das optische Gesamtpaket verbesserungs-
wiirdig. Die Soundeffekte sind schlicht, funktional
und erfiillen ihren Zweck, ohne dabei irgend-
welche spektakuléren Kapriolen zu schlagen.
Natiirlich darf auch die legendére Stimme des
Kommentators, der dir so ziemlich jede Spielsitu-
ation exakt erklart, nicht fehlen. Einige der
Musiktitel sind aber richtig gut und auch nach
langerer Spielzeit noch horenswert.

Zum Schluss bleibt nur noch zu sagen, dass
Gauntlet mit seinen ca. 60 Leveln schon Spaf
machen kann. Vorraussetzung dafiir ist aller-
dings, dass zumindest zwei echte Cracks die
Joypads in der Hand halten, ansonsten wird aus
dem stupiden Hack'n'Slay ein chaotisches

Hack'n'Slay. (BK)

A In jeder Welt erwartet dich ein mehr oder
weniger heftiger Endgegner.

A Eine Karte, auf der es nur einen Weg gibt, ist
irgendwie sinnlos, oder?

A Nur selten hast du es mit so wenigen
Gegnern zu tun.

Vertrieb: Konami
Hersteller: Midway
Genre: Action
Spieler: 1-4
Preis: ca. 60 €
Erhaltlich: Jetzt!
Grafik: (G

Sound: CRC AT
Gameplay: CAC )
DauerspaB: CIC]

:) zu viert ist es richtig gut
i valium-Gameplay
:( extrem miserable KI

! auRerst bescheidene Grafik

Fazit:
Langweiliges, stupides Gegner-
und Controller-Abschlachten.

Alternativen:

Lost Kingdoms Activision
ca. 60 € big.N 9/02: 72%
Spider-Man Activision
ca. 60 € big.N 6/02: 79%

ewertuno: JIOL/M

bigsNl Oktober 2002



EGGO MANIA

Wer dieses Spiel zockt,

Ei am Wandern!

hat definitiv ein

uf der diesjéhrigen E3 hat Kemco uns
m mit diesem Spiel schon ziemlich Giber-
rascht. Es war einfach zu erlernen, bot trotz-
dem viel Tiefe, einen ansprechenden Schwie-
rigkeitsgrad und ging sofort ins Blut. Jetzt ist
das Teil fertig, nennt sich in unseren Breiten-
graden Eggo Mania und ist immer noch ge-
nauso genial wie damals.

Puzzle-Ei

Das generelle Spielprinzip ist schnell er-
klart. Zunachst einmal suchst du dir ein Ei
aus. Dazu brauchst du nicht in die Kiiche zu
rennen, es gentgt ein dezentes Drlicken auf
Start. Einen Bildschirm spéter findest du
dich auf einem zweigeteilten Screen wieder.
Die linke Seite gehdért dir, wahrend dein
Gegner den rechten Teil des Fernsehers flr
sich beansprucht. Jetzt gilt es, einen Turm
_aus vielen verschiedenen Klotzchen zu bau-
en. Das Ziel ist es, einen HeiBluftballon oder
ein ahnliches Luftfahrzeug am oberen Bild-
schirmrand zu erreichen, bevor dein Gegner
das schafft. Was sich zunéchst recht einfach
anhort, wird schnell zu einer kniffligen Auf-

A Zahlreiche Spielmodi sorgen fiir reichlich
Unterhaltung.

gabe, da dir nicht nur allerlei
leveleigene Gefahren das Le-

ben schwer machen, sondern

auch noch Wasser vom Boden

aus deinen Turm unterspllt. Wenn
dich das kiihle Nass erreicht, hast du
verloren. So ganz nebenbei musst du

auch noch die Statik deines Baus beden-
ken. Lasst du zu viele Liicken, wird das Teil
namlich schnell wacklig und fallt letztendlich
in sich zusammen. Dann darfst du von
vorne anfangen und dein Gegner kann sei-
nen Vorsprung ausbauen. Diverse Extras
wie Bomben oder Hdmmer, die einen miihe-
voll aufgebauten Turm zum Einsturz bringen
kénnen, machen das Geschehen noch ein
wenig interessanter. Vor allem im Zwei-
Spieler-Modus macht Eggo Mania stchtig.
Dank der ,Dein Modus"-Option kannst du dir
auch gleich die passenden Matches fir
spannende Duelle zusammenstellen.

Ein Geschicklichkeitsspiel wie Eggo
Mania hat natirlich nicht allzu viele Gele-
genheiten, um mit groBartigen Grafik-
effekten aufwarten zu kénnen. Dennoch,
was gut zu gestalten war, wurde gut ge-

staltet. Neben lebendigen Animationen Vertrieb: Kemco
und Hintergriinden gilt das auch fiir den Hersteller: HotGen
Sound, der den Leitgedanken Genre: Geschicklichkeit

der einzelnen Stages immer Is)l’if;e" Bl;:

assend und gut unter- 1€i8:_ ca.

pstreicht, ohne dabei auf- ErhAitlich: 2 Jotztl

dringlich zu werden. Grafik: (AT T R

Bleibt nur die Frage: Wie Sound: L’ L:’ L*’ Q’ ’

Elfam IHostGe!I'lf auf die Idee, Gameplay: L" k’ L’ L’ L’

ier als Spielfiguren zu DauerspaR: U Qﬂ Lﬂ Lﬂ p

verwenden?

(BK)

A Die héchste Schwierigkeitsstufe hat es
wirklich in sich.

:) absolut fesselndes Spielprinzip
:) »Dein Modus“-Option

:) leichter Einstieg

i( teilweise zu hektisch

Fazit:
Genialer Mix aus Puzzlespiel und
Jump’n’Run.

Alternativen:

ZooCube Acclaim
ca. 60 € big.N 9/02: 78%
Super Monkey Ball Sega
ca. 60 € bhig.N 5/02: 86%

A Im Story-Modus kémpfst du dich von Level
zu Level.

329l
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CAPCOM VS. SNK 2: EO

Capcoms 0ld-School-Priigler kann sich sehen lassen!

achdem wir dir in der letzten Aus-
m gabe bereits den Import-Test vor-
gestellt haben, erreichte uns jetzt die
PAL-Version von Capcom vs. SNK 2:
EQ. In dem Priigler stehen dir immer
noch 44 Charaktere aus der King of
Fighters- und Street Fighter-Reihe
zur Verfiigung. Weitere Kampfer
kannst du nach und nach frei-
spielen. Du wéhlst deinen Modus
(Arcade, Survival, Training, Replay und
Color Edit) aus und betrittst eine der
neun Stages. Diese fahren im Hinter-
grund einige Highlights auf: Dort
drehen sich Windmihlen, Jeeps fahren
durch die Gegend oder Figuren be-
wegen sich, Ganz nett ist auch der
Safari-Level, in dem plétzlich Renn-
wagen auf dich zugefahren
kommen und dann tiber deinen
Kopf hinwegfliegen. Teilweise wirst
du in den Kampfen von den
detaillierten Hintergriinden kom-
plett abgelenkt. Zum Gliick auch
von der Grafik der Kampfer. Einige von ihnen
hinken eindeutig ihrer Zeit hinterher und
sehen extrem pixelig aus. Den neueren

T0R1'S

A Im 2-Spieler-Modus macht das Spiel am
meisten SpaR.

A Die Kampfer glanzen mit schénen
Animationen.

Kampfern wurde da schon mehr Auf-
\ merksamkeit geschenkt. Diese gra-
fischen Unterschiede hétte man ruhig
ausmerzen konnen. Insgesamt wird der
GameCube technisch nicht sehr gefordert.
Die Hintergriinde sind zwar detailliert
und die Kdmpfer glanzen mit schonen
Animationen und Effekten, dennoch
hatte man mehr aus der Konsole
herausholen kénnen. Bist du
allerdings Fan von 2D-Priiglern,
wird dich das nicht storen.

Button-Smashing

Die Steuerung ist recht gewadh-
nungsbediirftig, Die hartesten Schldge
werden mit den beiden Schultertasten
und die Special Moves mit dem C-Stick
ausgefiihrt, was einiges an Nerven
kostet. Kommst du gar nicht zurecht, so
kannst du die Steuerung jederzeit ver-
and00ern. Das bringt allerdings auch
keine entscheidende Besserung - es

artet meist in nervigem Button-

J Smashing aus.
An Capcom vs. SNK 2: EO
scheiden sich die Geister: Entweder ist dir die

A Die Hintergriinde sehen im Gegensatz zu den
Kampfern gut aus.

A Bei den Charakteren handelt es sich um alte
Bekannte

A Um diesen Move hinzubekommen, musst du
die Steuerung draufhaben.

simple Grafik des 2D-Priiglers absolut egal, die
Steuerung stort dich auch nicht und es kommt
dir nur auf die Priigelei an, dann kannst du mit
diesem Game gar nichts falsch machen. Oder
aber du stehst auf Kampfer, die nach was aus-
sehen und du willst auch mit der Steuerung
zurechtkommen, dann solltest du das Spiel
vielleicht erst einmal Probe spielen. Echte Fans
schreckt das alles nicht ab, sollte es auch
nicht, denn sie werden zumindest mit dem

Dauerspal? zufrieden sein. awy
Kurz & Knapp |
Vertrieb: EA
Hersteller: Capcom
Genre: Beat’'em-Up
Spieler: 1-2
Preis: ca. 60 €
Erhaltlich: Jetzt!
Grafik: (R0 QU RS
Sound: (CRC T RO R
Gameplay: CICICIC I
Dauerspal3: CICICIC Y

:) Nostalgie-Bonus

:) 44 Kampfer

:( veraltete Grafik

:( gewdhnungsbediirftige Steuerung

Fazit:
Ein Nostalgietrip, der sich vor allem
fiir Fans lohnt.

Alternativen:
Bloody Roar: Primal Fury Activision

ca. 60 € big.N 5/02: 76%
UFC: Throwdown Ubi Soft
ca. 60 € big.N 10/02: 75%

sewercung: JAOEVN
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SHINKISEKAI EVOLUTIA

Stings Rollenspiele erleben auf dem Cube ein Revival.

dem Namen Evolution Worlds Ende
November veréffentlicht werden. Bekanntlich
ist dieser Titel ein Neuaufguss der Dreamcast-
Rollenspiele Evolution und Evolution 2, an dem
einige kosmetische Verdnderungen
vorgenommen wurden.

u n Europa wird Shinkisekai Evolutia unter

Kleiner Abenteurer
Der Held des Spiels ist der junge
Abenteurer Mag Launcher. Seine Eltern
gehoren zu einer erlauchten Gruppe
von Menschen, die die Uberbleibsel
einer hoch entwickelten Zivilisation
namens Cyframe untersuchen. Eines
Tages verschwinden Mags Eltern
wihrend einer Expedition spurlos.
Wenige Wochen spéter kreuzt ein
Madchen mit einem Brief seines Vaters
bei ihm auf, in dem steht, er miisse die
Gore beschiitzen. Mag, der seit dem
"Verschwinden seiner Eltern deren Auf-
gabe fortfiihrt, muss das Méadchen
kinftig auf seinen Reisen mitnehmen.
Doch schnell stellt sich Linear als
brauchbare Verbtindete raus. Durch
Linears Hinweise befindet sich Mag schnell

A Mag und Linear stehen vor dem Eingang
eines Dungeons.

A Linear ist schweigsam. Lachen kann sie aber
laut und deutlich.

auf der Spur von Evolutia, dem
Kernstiick der alten Cyframe-
Technik. Damit ist auch schon
der Grundstein fiir ein
klassisches Japano-
Rollenspiel ge-
legt. Mag ver-
sammelt im
Laufe seiner

Reise eine kleine Party um
sich und muss in runden-
basierten Kdmpfen aller-
hand Gegner nieder-
kampfen.

Die meiste Zeit
verbringst du mit deiner
Truppe in zufalls-

generierten Dungeons.
Wenn du bei einem der
Kampfe kurz vor einer Niederlage
stehst, kannst du dich jederzeit fiir
einen kleinen Obolus herausholen
lassen. Bist du knapp bei Kasse,
wirst du zu deinem urspriinglichen
Startpunkt auRerhalb des Dungeons

zuriickversetzt. Fieserweise bist du dann
auch gleich zwei Level &rmer an Erfah-

A Jede Exkursion muss bei einer Behirde ge-
nehmigt werden. Sehr biirokratisches Spiel.

A Die Truppe hat sich schon auf drei Mitglieder
vergriBert. Neu dabei: Pepper.

rung. Positiv ist, dass du deine
' Gegner schon im Vorfeld siehst
und nicht aus heiterem Himmel in
eine Auseinandersetzung schlitterst.
Schleichst du dich von hinten an
deine Widersacher ran, darfst du
sogar zuerst angreifen. Die Um-
gebungen sind komplett in 3D
gehalten. Leider kdnnen Texturen und
Figurenmodelle trotz einer Frisch-
zellenkur nicht mit aktuellen GameCube-

f@ 4 punkt ist aber der Mangel an Ab-
L) wechslung. Durch die Dungeons zu
streifen, ununterbrochen Gegner zu
killen, Gegenstande einzusammeln
=2 und seine Charaktere aufzuleveln,
ﬁ langweilt schnell, da das Gameplay
von einer dufierst diinnen Story um-
geben ist. In Top-Rollenspielen wiirde diese
Story gerade mal flr eine Sidequest aus-
reichen. Daher und nicht zuletzt auch wegen
der Sprachbarriere raten wir dir, auf die PAL-
Version von Ubi Soft zu warten. (BS)

L)
.

Vertrieb: Import
Hersteller: Sting
Genre: Rollenspiel
Spieler: 1
Preis: ca. 80 €
Erhéltlich: Jetzt!
Grafik: (CRC AT RS R

Sound: CHC T R

Gameplay: (CHC T R
DauerspaR: CICITIY

) Gegner vor Kampf sichtbar
i( zufallsgenerierte Dungeons
¢ diinne Story
: wenig Neues

Fazit:
Neuauflage mit diinner Story.

Alternativen:

Lost Kingdoms Activision
ca. 60 € big.N 9/02: 72%
Gauntlet: Dark Legacy Konami
ca. 60 € big.N 10/02: 55%

51 %l
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NFL 2K3

Wir beginnen unseren Dreikampf mit Segas neustem FootbaII-Titelm

s sieht ganz so aus, als hétten die US-
E Entwickler den Herbst zu ihrer persén-
lichen Football-Jahreszeit erklart. Die Resultate
prasentieren wir dir auf den Seiten 90 bis 92 -
drei Footballspiele, von denen jedes einzelne
iber genug Potential verfiigt, um den Spitzen-
platz in seinem Genre zu besetzen. Also halten
wir es getreu dem olympischen Motto: Die
Spiele mégen beginnen!

Spitzenreiter?

Segas NFL 2K-Serie war schon immer
relativ geil und lag zumeist nur einen bis gar
keinen Schritt hinter den Top-Spielen aus dem
Hause EA Sports. Aber was die Jungs und
Maédels von Visual Concepts diesmal auf die
Beine gestellt haben, dlrfte Mr. Madden ge-
horig die SchweilRperlen auf die Stirn treiben.
Zunachst einmal haben sich die Entwickler von
NFL 2K3 eine ESPN-Lizenz organisiert und
gliicklicherweise auch effektiv genutzt - in
diesem Business ja bei Gott keine Selbstver-

A Ein Fachmann kann die Akteure durchaus
voneinander unterscheiden.

A Die Gesichtsmodelle
bieten ein breites
Emotionsspektrum.

< Der unglaubliche Ani-
mationsreichtum zeigt
sich vor allem bei den
zahlreichen Tackles.

sténdlichkeit. Dadurch konnte mehr Wiirze ins
Spiel gebracht werden, was nicht nur an den
greifbaren Maglichkeiten einer Lizenzierung
liegt, sondern vor allem an der einzigartigen
atmospharischen Wirkung, die dank der ESPN-
Profis auf die Disk gepackt wurde. Somit hat-
ten die Entwickler schon mal eine ansténdige
Basis, um ein richtig fettes Gesamtpaket zu
schniiren. Und siehe da, auch das wurde tat-
sdchlich (beinahe) perfekt auf die Beine
gestellt.

Zunéchst zum Thema Gameplay: Die Steue-
rung wurde im Vergleich zu den Vorgangern
leicht optimiert, ohne dabei jedoch das NFL 2K-
Feeling zu sabotieren. Die Basiskontrollen sind
schnell im Hirn, wéhrend man schon ein wenig
Zeit braucht, um die hochsten Weihen der Steu-
erung zu meistern. Ansonsten bekommt man ein
dynamisches, griffiges, durch und durch realis-
tisches Spiel mit Tonnen von Features, Optionen
und Spielmodi geboten. Die bei den Prequels
zum Teil frustrierend hohe Rate an Interceptions

A Da fliegen die Zahne und das Kleinhirn
rotiert...

A Die Defense der Computergegner ist hérter
als in den Prequels.

und ausgewichenen Tackles ist diesmal sehr viel
angenehmer. Grafisch ist das Spiel bis auf einige
Clipping-Fehler und manchmal schlecht einge-
setztes Mip-Mapping ebenfalls richtig gut. Vor
den genialen Animationen muss man den Hut
ziehen, genauso wie vor der 1a-Soundkulisse im
Stadion und auf dem Spielfeld. Leider versdumt

es NFL 2K3 aber, uns einen Create-A-Team- )
Modus und freispielbare Extras riiberzuschieben,
weswegen wir im Gegenzug auch keinen

Winner-Award zurlickschieben kénnen.  (BK)
L]

Kurz & Knapp |
Vertrieb: Import
Hersteller: Visual Concepts
Genre: Sportspiel
Spieler: 1-4
Preis: ca. 80 €
Erhaltlich: Jetzt!
Grafik: WHE
Sound: (’ L’ CAT)
Gameplay: CICICICICT)
Dauerspaf3: CICICICIC]
:) genialer Franchise-Modus
:) umfangreiche Trades
:) ESPN-Lizenz
:( kein Create-A-Team-Modus
Fazit:

Ein Diamant, dem nur der
Feinschliff fehlt.

Alternativen:

Madden 2003 Import
ca. 80 € big.N 10/02: 86%
NCAA Football 2003 Import
ca. 80 € big.N 9/02: 83%

89%l
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NFL BLITZ 2003

Auch Midway kampft um die Gunst der Football-Fans.

ach dem astreinen Lauf von NFL 2K3
m passen wir das Béllchen jetzt riiber
zum Team von NFL Blitz 2003. Und die Mid-
way-Crew rennt gleich mit Macht in Richtung
" Endzone. Allerdings folgt sie dabei ganz an-

deren Wegen als die Kollegen von Visual Con-
cepts und EA Sports.

... und Action!

Zum Anfang des Jahres fand NFL Blitz 2002
seinen Weg in die Handlerregale dieser Welt.
Wenn du zu den Leuten gehorst, die damals
zugeschlagen haben, musst du dir jetzt zwei
Fragen stellen. Zum einen: Ist mir actionreicher
Arcade-Football nach wie vor lieber als eine
echte Simulation? Und zum anderen: Bin ich
schon wieder dazu bereit, fiir ein paar Verbesse-
rungen hier und ein paar Feinschliffe dort erneut
80 Scheinchen auf den Tisch zu legen? NFL Blitz
2003 wartet mit einem handfestem Arcade-
System auf, das deutlich mehr in Richtung Ac-

A Man hat sich Miihe gegeben, die Gesichter
der Spieler méglichst authentisch zu gestalten.

A Das bezeichnet
man wohl als ein
heies Zuspiel...

<4 Ein 250-Pfund-
Defender mit den
Sprungfahig-
keiten eines
Kéngurus?

tion ausgerichtet ist. Auch gut, denn so musst
du dich schon mal nicht durch Bibeln der Taktik
und Lexika der Regelkunde kampfen. Hier be-
tatigst du einfach ein paar Knopfchen, zack,
schon bist du mittendrin im Geschehen. Interes-
santerweise bietet das Spiel trotz des leichten
Einstiegs und der sanften Lernkurve genug Tiefe,
um selbst versierte Football-Kenner 6fters aufs
Spielfeld zu fordern. Dort geht es dann auch so
richtig zur Sache, wobei nicht mit optischen
Reizen gegeizt wird. Ganz im Stile eines reinras-
sigen Arcade-Vollbliters sind harte Tackles und
grafische Effekte an der Tagesordnung. Leider
geht das Handling dieser Moves nicht ganz so
leicht vonstatten, da die Steuerung doch etwas
gewdhnungsbeduirftig ist.

Insgesamt wird inhaltlich, optisch und akus-
tisch nicht allzu viel Revolutionéres geboten. Bis
auf einen neuen Create-A-Player-Modus, einige
frische Tackles und Triumphzlige sowie eine
aktualisierte Mannschaftsaufstellung, dank offi-

A Hin und wieder kommt es zu kleineren
Slowdowns.

A Das actionlastige Gameplay geht
manchmal ziemlich auf die Knochen.

zieller NFL-Lizenz, wirst du nicht besonders viele
Neuerungen entdecken kénnen. Noch immer
gibt es zu wenig Spielmodi, keine Dolby-Sur-
round-Unterstiitzung und zwei Kommentatoren,
die sich in erheiternder Art und Weise (iber sich

selbst und die Spieler lustig machen. (BK)

| Kurz & Knapp |
Vertrieb: Import
Hersteller: Midway
Genre: Sportspiel |
Spieler: 1-4
Preis: ca. 80 €
Erhéltlich: Jetzt!
Grafik: CRC R AC
Sound: CAC N T
Gameplay: CHC] O]
Dauerspal3: CICIC]

:) einstellbare Wetterbedingungen
:) starkes Multiplayer-Partyspiel
)( zu wenig Extravagantes

!( nichts Neues

Fazit:
Arcade-Fans greifen zu, Sim-
Fanatiker wéahlen Alternativen.

Alternativen:

NFL 2K3 Import
ca. 80 € big.N 10/02: 89%
Madden 2003 Import
ca. 80 € big.N 10/02: 86%

sewertung: JUESTIN

bigsNl Oktober 2002
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MADDEN NFL 2003

Auch der Altmeister versucht erneut sein Glick.

eit weit (iber zehn Jahren steht nun

schon ein Name fiir Top-Football-
Simulationen: Madden. Nun konfrontiert uns
EA Sports mit der 2003er Version fiir Nin-
tendos Wiirfel und schlie8t damit gleich-
zeitig unseren kleinen Touchdown-Contest
zwischen NFL 2K3, NFL Blitz 2003 und eben
Madden NFL 2003 ab.

Same Procedure...

Was soll man zu Madden-Football noch
grol sagen? Es ist gewissermaRen das
Tetris der Football-Spiele. Gut, auf dem
Spielfeld I6sen sich die Defensive Lines
nicht auf, wenn sie eine Reihe bilden und
die Akteure kénnen sich in mehr als vier
Richtungen drehen, dennoch wird jeder,
der sich im amerikanischen Sportspielgen-
re bewegt, etwas mit dem Namen anzu-
fangen wissen. GameplayméRig ist Madden
NFL 2003 wie (iblich nahe an der Perfek-
tion, trotzdem wurden einige Feinschliffe
an den passenden Punkten angebracht.
Die bedeuten jedoch sehr viel eher einen
erhdhten Bedienungskomfort als eine
wirkliche Veranderung der Spiel-
mechanik. Besonders erwahnens-
wert sind allerdings der wie
immer groBartige Franchise-
Modus und die umfangreichen
Trainingsoptionen, die es auch
normal Sterblichen maglich
machen, sich in die nicht ganz
unkomplizierte Welt der Football-
Sims zu stiirzen. Neu hinzuge-
kommen ist ein umfangreicher
Create-A-Playbook-Modus, in
dem du genialerweise deine
eigenen Spielziige konstruieren
und auch gleich testen kannst!

A EA prisentiert uns wie gewohnt ein feties
Paket.

Sowieso lasst dir das Spiel dermaf3en viele
Freiheiten beim Erschaffen eigener Teams,
Aufstellungen, Spielziige und Taktiken,
dass du maglicherweise mehr Zeit in den
Create-Modi als auf dem Feld verbringen
wirst.

Die optischen Korrekturen halten sich in
Grenzen. Die Spielfiguren sehen gewohnt

sichter der authentischen Spieler. Die
Cheerleader kénnen sich (ibrigens auch
sehen lassen. Die Stadionkulisse wurde ge-
neraliberholt und ist nun einfach atembe-
raubend. Sie fangt die NFL-Atmosphare
groBRartig ein. Dasselbe gilt fiir den Sound,
der dank nagelneuer Audio-Engine stets
den passenden Kommentar und die richtige

gut aus, insbesondere die animierten Ge- Zuschauerreaktion bereithalt. (BK)
Ein kleiner Cross-Vergleich...
... bietet sich bei unserem Dreier-Contest Spieltiefe Madden
natirlich an. Deswegen hier fir die ganz Features Madden
Lesefaulen samtliche wichtigen Spielkate- Dauerspaf® NFL 2K3
gorien inklusive des jeweiligen Gewinners. Multiplayer-Qualitdten  NFL Blitz 2003
Franchise-Modus NFL 2K3
Prasentation NFL 2K3 Zugénglichkeit NFL Blitz 2003
Grafik Madden Trainings-Modi Madden
Animationen NFL 2K3 Steuerung NFL 2K3
Atmosphére Madden Kommentar Madden
Soundkulisse NFL 2K3 Create-Modi Madden

A Die Stadionatmosphiire muss man selbst edebt haben.

A Grafisch braucht sich Madden 2003 hinter
niemandem zu verstecken.

Vertrieb: Import
Hersteller: Tiburon
Genre: Sportspiel
Spieler: 1-4
Preis: ca. 80 €
Erhaltlich: Jetzt!
Grafik: (CRC JCJC

Sound: (CAC AT AT RC
Gameplay: (CICRCRC AT ]
DauerspaR: CRCICYC T

:) technisch wie immer top
:) Create-A-Playbook-Modus
:) dichte Stadionatmosphire

:( trockene Meniifiihrung

Fazit:
Die Nr. 2 der Football-Sims. Aber
knapp!

Alternativen:

NFL 2K3 Import
ca. 80 € big.N 10/02: 89%
NCAA Football 2003 Import
ca. 80 € big.N 09/02: 83%

Bewertung:

=565%l
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Getestet und gelost:
Turok: Evolution

Tests:
Aggressive Inline
V-Rally 3

Der Anschlag
und viele mehr

Gelast:
Spider-Man
Breath of Fire 2
Lilo & Stitch
Der Anschlog

Feature:
So bringst du Licht
in deinen GBA.

-

LOSUNGEN, TESTS, TIPS, CHEATS
UND ALLES UBER DEN GBA



Die Mausemmar;hen 'Marlo auf dem GBA ordentlich Konkurrenz. m

ie Retro-Welle rollt und rollt unaufhérlich
D weiter. Mit Disney's Magical Quest
starring Mickey and Minnie bahnt sich der
nachste SNES-Klassiker seinen Weg
auf den GBA. In dem 2D-
Jump'n’Run musst du dich
zu Beginn zwischen den
beiden spielbaren Cha-
rakteren Mickey und Minnie
entscheiden. Beide besitzen die
gleichen Eigenschaften und
kénnen sich im
| Laufe des Spiels
noch in andere
Charaktere, etwa
in einen Zauberer oder
einen Feuerwehrmann,
verwandeln. Deine Auf-

‘ gabe ist es, Pluto aus den

Fangen des bésen Pete zu befreien.

Du musst dich durch sechs Welten bis zu Petes
Schloss vorkampfen, um den Hund heile nach
Hause zu holen.

Mann oder Maus?

Zu Beginn besitzt keiner der beiden Cha-
raktere eine verniinftige Fahigkeit, um sich ge-
gen die Gegner in den Leveln zur Wehr zu set-
zen. So musst du in bester Mario-Manier
Froschen, Blattern oder Kafern auf den Kopf
springen oder sie mit Blocken schachmatt
setzen. In der zweiten Welt bekommst du dann
ein Zaubererkostim, Du kannst es mit den
Schultertasten anziehen und besitzt die Fihig-
keit, mit Feuerballen durch die Gegend zu
schieBen. Zwischen den einzelnen Leveln wartet
jeweils ein Boss auf dich, der, hat man einmal
seine Taktik durchschaut, recht einfach zu be-
siegen ist. Das Problem des Spiels ist, dass die
Level in den Welten sehr kurz und damit auch
schnell durchzuspielen sind.
Auch wenn dir sechs Welten
geboten werden, hat man doch
ziemlich schnell alles gesehen.

Als detailgetreue SNES-
Umsetzung prahlt das Spiel
nicht gerade mit einer genialen
Grafik, dennoch kommt der ty-
pische Disney-Look gut riiber.
Die einzelnen Level wurden bis
ins kleinste Detail liebevoll
gestaltet und die Animationen
der zwei Charaktere wirken
fliissig. Neben dem Spiel wur-
den als zusatzliches Feature
vier Mini-Games mit auf das
Modul gepackt. Die Steuerung
ist einfach. Mit dem A-Button
wird gesprungen, mit dem B-
Button werden Aktionen

ausgefiihrt und mit den
Schultertasten ziehst du eins
der alternativen Kostiime an.
Auch wenn es schnell
durchgespielt ist, so bietet
Disney's Magical Quest
starring Mickey and Minnie
jede Menge Abwechs-
lung und besticht mit
seinen niedlichen
Charakteren. Das Spiel
kommt zwar nicht an
Super Mario Advance
heran, ist aber
dennoch eine gute
Alternative.

aw)

Vertrieb: Nintendo
Hersteller: Capcom
Genre: Jump’n’Run
Spieler: 1-2
Preis: ca. 50 €
Erhaltlich: Jetzt!
3} 2 spielbare Charaktere

:) aufpolierter Klassiker

:) Mini-Games

! wenig Level

Fazit:

Nette, aber zu kurze Mario-
Alternative.

Alternativen:

Super Mario World 2 Nintendo
ca. 50 € big.N 4/02: 92%
Crash Bandicoot XS Vivendi
ca. 50 € big.N 4/02: 85%

Rsewereons BARA
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Spyro 2: Season
of Flame

pyros zweites Abenteuer auf dem

GBA artet genauso in Chaos aus wie
bereits sein erster Auftritt vor einem Jahr.
Wieder schwebt das Feenland in Gefahr und
hat den kleinen lila Drachen zum Retter
erkoren. In dessen Rolle machst du dich auf,
riesige Areale zu durchstreifen, immer auf
der Suche nach Kristallen, die dich in neue
Level bringen. Auch hier geht das Gesuche

{ weiter. Ohne Uber-

sichtskarte kommst du
in diesem Spiel aber
leider nicht sehr weit
und verlierst schnell die
Lust am Weitersuchen.
Auch die Minispiele
reiRen dich nicht aus
dieser Lethargie. Scha-
de, denn grafisch kann
Season of Flame echt
tiberzeugen.

aw

n diesem bunten Jump'n'Run schilipfst

du in die Haut von Woody und merkst
direkt zu Beginn, dass du keinerlei Fahigkeiten
aufweisen kannst. Mehr als Kriige mit dem
Schnabel zu zerdeppern, ist nicht drin. Alle
Welten sind gespickt mit Tiren. Hinter diesen
Tiiren stehen Kisten, in denen sich entweder
Schlissel, Pistolen oder Energieherzen befin-
den. Deine Aufgabe ist es, in jedem Level acht
Schliissel und anschlieBend die verschlossene
Tir zu finden. Behindert wirst du dabei von
einer Vielzahl an Gegnern, die immer dann
auftauchen, wenn es gerade sowieso schon
ganz eng wird. Ansonsten ist das Spiel eher
was fiir jlingere Spieler. Profis werden keinerlei
Spal’ dabei empfinden, zahlreiche Tlren auf-
und zuzumachen und F
jede verdammte Leiter
rauf- und wieder
runterzuklettern.

awy

ach (ber einem Jahrzehnt hat Super

Ghouls’n Ghosts nichts von seinem
Reiz verloren, auch wenn sich die GBA-
Umsetzung so gut wie gar nicht von der
SNES-Vorlage unterscheidet. Neu ist ledig-
lich der Arrange Mode, in dem die Reihen-
folge der Level vom Spieler gew#hit werden
kann. Acht Level sind zwar furchtbar wenig,
diese zu meistern ist aber kein Spaziergang.
Denn der Schwierigkeitsgrad ist echt happig,
teilweise schon fast unfair. Capcom hatte
allerdings ein Erbarmen mit den armen
Spielern und gab ihnen die Mdglichkeit,
jederzeit abzuspeichern. Spielerisch gibt die
Mischung aus Jump'n’Run und Ballerspiel
zwar nicht besonders viel her, aber in Sa-
chen Style und Design ist das Spiel selbst
heutigen Titeln um einiges voraus. Von dem,
was hier an Ideen verbraten wurde, kann
sich so manch aktuelles Spiel noch eine
Scheibe abschneiden. (SRO)

Vertrieb: Vivendi Vertrieb: Kemco Vertrieb: Electronic Arts
Hersteller: Digital Eclipse Hersteller: Tantalus Hersteller: Capcom
Genre: Jump’n’Run Genre: Jump’n’Run Genre: Action
Spieler: 1 Spieler: 1-4 Spieler: 1
Preis: ca. 50 € Preis: ca. 50 € Preis: ca. 50 €
Erhaltlich: Jetzt! Erhiltlich: T Jetzt! Erhiltlich: Jetzt!

:) schéne Grafik

arak

) siika Chara

:) viele Level

:) a-Spieler-Mo;

:) viele gute ldeen
:) stimmungsvolles Design

! uniibersichtlich

! belanglose Level

! geringer Umfang

| eintdnig und zu simpel

:( null Abwechslung

{ extrem schwierig

Fazit:
Die gute Grafik kann die
Langeweile nicht iibertiinchen.

Fazit:
Fiir dltere Spieler gibt es bessere
Genrevertreter.

Fazit:
Hammerhart, aber immer noch ein
Genuss. Fiir Nostalgiker!

Alternativen: Alternativen: Alternativen:

Spyro: Season of Ice Vivendi Feivel der Mauswanderer SWING! Turok: Evolution Acclaim
ca. 50 € big.N 6/01: 73% ca. 50 € big.N 4/02: 64% ca. 50 € big.N 9/02: 83%
Rayman Advance Ubi Soft Stuart Little 2 Activision Mega Man Zero EA
ca. 50 € big.N 4/01: 89% ca. 50 € big.N 9/02: 67% ca. 50 € big.N 10/02: 85%

sewertuno ASLIA |

sewertuno: [RPLTN

‘Sewertuno: WAVAIA]
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uch auf dem GBA prasentiert sich die

Versoftung des neusten Clancy-Strei-
fens als Abkommling der Rainbow Six-Serie.
Als Anfiihrer eines Antiterror-Quartetts hast du
15 Missionen zu bestehen, die grob der Film-
vorlage folgen. Du hast die Wahl zwischen vier
Charakterklassen: Sturmangriff, Aufklarung,
Sprengkommando und Scharfschiitzen. Leider
ist oftmals nicht erkenntlich, wann du welche
Einheiten gebrauchen kénntest. In Sachen
Planung und Ausfiihrung bist du auf dich al-
leine gestellt. Mit taktischen Marschrouten
deiner Manner musst du dich nicht herum-
schlagen. Das Gameplay ist realistisch. Deine
Soldaten kénnen mit ihren kugelsicheren Wes-
ten maximal funf Treffer einstecken. Daher ist
es wichtig, jeden Schritt zu planen, statt in
Rambo-Manier durch die Geb4ude zu rennen.
Optisch befindet sich das Spiel auf dem Stand
des letzten Jahres. Taktiker kommen dennoch

oulder Dash gehort zweifellos zu

den ganz grof3en Klassikern. In der
GBA-Neuauflage gibt es gegeniiber dem
klassischen Boulder Dash einige Erweite-
rungen. So kénnen Extras eingesammelt
werden, die dir helfen, nicht zugéngliche
Diamanten zu erreichen. Eine Spitzhacke,
zum Beispiel, zertrimmert Felsen, eine
Bombe reilt gleich ein dreimal drei Felder
grof3es Loch in den Boden. Besonders
tiickisch sind die Hoffnungskristalle. Mit
diesen Dingern kannst du das Spielfeld im
oder gegen den Uhrzeigersinn drehen,
wodurch die Steine aber weiterhin nach
unten fallen und so Wege frei machen, die
vorher unpassierbar waren. Bei Grafik und
Sound darf man keine Wunder erwarten.
Der Story Mode wurde etwas aufgepeppt,
schldgt dem Fass aber auch nicht den
Boden aus. Aber darauf kommt es bei

chach auf dem GBA hatten wir schon

in der big.N 3/02 mit Virtual Kasparov.
Chessmaster kann mit dem virtuellen Russen
allerdings nicht ganz mithalten. Zwar gibt es
zig unterschiedlich starke CPU-Gegner, im
Denken sind sie aber nicht die Schnellsten
und griibeln selbst fiir die einfachsten Zlge
mehrere Sekunden lang. Auch der Cursor
bewegt sich recht langsam, so dass Chess-
master insgesamt etwas trage wirkt. Der Tu-
torial-Modus geht in Ordnung, beim Handi-
cap-Modus kénnen vor dem Spielstart Figu-
ren vom Brett entfernt werden. Musik gibt es
weder im Spiel (gut so) noch in den Meniis
(schade). Lediglich bei besonderen Ziigen
(Rochade, Schach etc.) ertont ein Jingle
(“Tadaa!"). Das Standard-Schachbrett kann
gegen Fantasiefiguren ausgetauscht werden,
so dass man mit Zirkusclowns, Hundekno-
chen oder Raumschiffen spielt - albern, aber

auf ihre Kosten. (BS)' Boulder Dash EX auch nicht an! (SRG)!| lustig. (SRO)
- - -
Vertrieb: Ubi Soft Vertrieb: Kemco Vertrieb: Ubi Soft
Hersteller: Red Storm Hersteller: Vision Works Hersteller: Ubi Soft
Genre: Action Genre: Geschicklichkeit Genre: Sportspiel
Spieler: 1-4 Spieler: 1-4 Spieler: 1-2
Preis: ca. 50 € Preis: ca. 50 € Preis: ca. 50 €
Erhéltlich: Jetzt! Erhiltlich: Jetzt! Erhéltlich: Jetzt!

:) 15 Missionen

:) unsterblicher Klassiker

;) viele lustige Fantasiefiguren

:) taktisches Geschick notig

:) zeitlos gute Spielidee

:) 18 verschieden starke Gegner

:( ziemlich schwer

:) viele sinnvolle Neuerungen

A nichts fiir Schachanfinger

:( angestaubte Grafik

:) 75 neue Level

i trager Spielablauf

Fazit:

Derzeit der beste Taktik-Shooter fiir
unterwegs.

Alternativen:

Rainbow Six: Rogue Spear  Ubi Soft
ca. 50 € big.N 3/02: 70%
Ecks vs. Sever Ubi Soft
ca. 50 € big.N 2/02: 90%

Fazit:
Eines der dltesten Kultspiele ist
wieder da!

Fazit:
Nix Besonderes, aber fiir
Fortgeschrittene gut geeignet.

Alternativen: Alternativen:

Bomberman Tournament Hudson Soft Virtual Kasparov Virgin
ca. 50 € big.N 5/01: 90% ca. 50 € big.N 3/02: 73%
Pac-Man Collection Infogrames Space Hexcite X Import
ca.50 € big.N 1/02: 75% ca. 80 € big.N 1/02: 79%

ewertung: SAGKVM Wl sewertuno: LSRTA W cowertuns: [GRART
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Mega Man !;
Zero

as Gameplay von Mega Man Zero halt
sich erwartungsgemaf an die Vorgéan-
ger. Zero lauft, springt, schieft und klettert an
Leitern und Wanden entlang. Eine wichtige
Rolle spielen die Cyber-Elfen, von denen es ins-
gesamt 78 gibt: Sie unterst(itzen Zero in seinem
Kampf. Die Figuren und Hintergriinde im Ani-
me-Style sehen klasse aus und sind hervorra-
— gend animiert. Die Musik ist zwar gut und
| _passt auch sehr schén zum Szenario,

7 bietet aber nicht so ganz den Ohr-

3 i=_wurm-Charakter der Vorgénger.
g;‘ Diese waren einfach fetziger
und trieben die Action noch mehr

» voran. An den Soundeffekten hingegen gibt
es nichts auszusetzen. Der Schwierigkeits-
grad ist sehr hoch, aber niemals unfair. Mit der
_richtigen Taktik lasst sich jeder noch so harte
k. Obermotz besiegen. Actionmuffel sind aber
£ mit dem gemdtlicheren Mega Man Battle
= Network besser beraten. (SRO)

Sabrina: Total

verhext: [N

ie TV-Serie, auf der dieses Spiel basiert,

ist vielleicht noch ganz witzig. Aber das
GBA-Spiel ist eher ein schlechter Witz. Du
schliipfst in die Rolle der jungen Hexe und es
ist deine Aufgabe, durch Sabrinas Haus, eine
Schule, eine Pizzeria und durch einen Wald zu
rennen und Gegensténde zu suchen. Zauber-
spriiche lemst du nach und nach und kannst
sie mit der R-Taste anwenden. Hast du alle
Aufgaben gemeistert, musst du das rettende Tor
suchen und beendest damit den Level. Die
simple Durch-die-Gegend-Rennerei ist stu-
pide und ziemlich lahmarschig. Das Ganze
rechtfertig tiberhaupt nicht den Preis von
50 €. Schade

eigentlich, R (2 A

denn aus der R % 17

Lizenz hitte e kR 5

man viel mehr PR e 27 4

herausholen a L ;

kénnen. (TAD 5P
AT
!

Tennis Masters

oll Boris Becker zuriick ins Davis Cup-

Team? Uns egal. Wir haben ja Tennis
Masters Series 2003 samt dem GBA. Da gibt es
zwar keine Becker-Faust oder Nachwuchs aus
der Besenkammer, dafiir aber 16 flotte Tennis-
spieler, drei Spielmodi und zehn verschiedene
Stadien mit Rasen, Sand und Kunststoffboden.
Spielen lasst sich der Titel sehr leicht. Vorhand
und Riickhand werden von deiner Figur je nach
Situation automatisch geschlagen. Ein Topspin,
Slice oder Lob wird mit den Schultertasten ge-
spielt. Spielst du eine komplette Saison, be-
kommst du zu Beginn sportliche Nieten vorge-
setzt, die du problemlos in wenigen Séatzen zu
null abfackelst. Spater fordert dich der Gegner
schon mal dazu raus, zur Hoéchstform aufzu-
laufen. Wenn du mal :
mit drei Freunden im
Doppel spielen willst,
brauchst du nur ein
Modul. (BS)

Vertrieb: Electronic Arts Vertrieb: Ubi Soft Vertrieb: Vivendi
Hersteller: Capcom Hersteller: Ubi Soft Hersteller: Microids
Genre: Action Genre: Adventure Genre: Sportspiel
Spieler: 1 Spieler: 1 Spieler: 1-4
Preis: ca. 50 € Preis: ca. 50 € Preis: ca. 50 €
Erhéltlich: Jetzt! Erhéltlich: Jetzt! Erhéltlich: Jetzt!

:) klasse Grafik

:{ schlechte Grafik

:) 4 Spieler, 1 Modul

:) rasante Action

:( oder Sound

:) 16 Tennisspieler

:) cooles Design

o langweiliges Gameplay

:) schnell erlernbar

:{ hoher Schwierigkeitsgrad

A dumme Aufgaben

o spater arg schwierig

Fazit:
Knallharte Action mit Edel-Optik -
nichts fiir Anfinger!

Fazit:
Diese Hexe zieht uns nicht in ihren
Bann.

Fazit:
Gute Alternative zum Comic-Tennis.

Alternativen: Alternativen: Alternativen:

Turok: Evolution Acclaim Harry Potter: Der Stein der Weisen EA Droopy’s Tennis Open Bigben
ca. 50 € big.N 9/02: 83% ca.50 € big.N 1/02: 85% ca. 50 € big.N 8/02: 75%
Super Ghouls’n Ghosts EA E.T.: Der AuBerirdische Ubi Soft Tennis Davis Cup Ubi Soft
ca. 50 € big.N 10/02: 77% ca. 50 € big.N 6/02: 54%

Bewertung: LA

ca. 50 € big.N 4/02: 74%
50%

(Sewertuno: BADRIN

bigeNl Oktober 2002
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Kid Klown:

crazy chase [[ZZN

ipfel- statt Klempnermiitze, Kostim

statt Latzhose, Klamauk statt Game-
play - Kid Klown statt Mario. Wie beim
berlihmten Spengler geht es auch hier um
eine Prinzessin. Die heift Honey und beauf-
tragt dich damit, dem tollpatschigen Kid
Klown zu helfen, sie zu retten. Durch 16
Level hetzt du mit dem kleinen Kerl und
musst fiesen Fallen ausweichen. Bomben,
Sahnetorten Nigel und Axte wollen dir den
Garaus machen. Um diesen Herausforderun-
gen entgegenzutreten, darf Klown allerhand
Gegenstédnde wie etwa ein Skateboard
benutzen. Zwischendurch musst du dich in
Minispielen beweisen. Weder existiert eine
echte Geschichte, noch ist Crazy Chase
besonders fordernd. Selbst knallharte
Jump'n’Run-Fans sollten einmal Probe spie-
len. Ubrigens wurden elf der 16 Level im
Vergleich zum SNES-Original neu program-

Force

ombies bedrohen die Stadt und es liegt

an dir, die Stralen von den Untoten zu
sdubern. Zur Wahl stehen drei spielbare Cha-
raktere, die sich lediglich durch ihre Waffen
unterscheiden. Letztere findest du in den 30
Leveln verstreut und solltest sie sinnvoll gegen
die zahlreichen Gegner einsetzen. Zwischen-
durch sammelst du Schliissel ein, betatigst
Schalter und besiegst einen Boss. All die Rétsel
sind einfach zu meistern und erfordern wenig
Geschick. Auch wenn die vielen Level fiir eine
lange Spielzeit sorgen, wirst du bei Monster
Force doch kaum gefordert. Die Grafik gehort
nicht zu den besten, dafiir sehen schon die
Figuren eindeutig zu
schlecht aus.
Unterm Strich ein
durchschnittliches
Spiel mit noch |
durchschmttllcheren

Moto Racer

Advance

_JJ'_J_JIH—'FI =

ieses Motorradspiel teilt sich zunéchst

in drei Kategorien auf: Motocross,
Grand Prix und Straf3e. Zu den ersten beiden
braucht man wohl nicht mehr allzu viel zu
sagen, bei Letzterem féhrst du deine Rennen
mitten durch den Straenverkehr. Die weiten
Hintergriinde und Streckengrafiken sehen
ziemlich gut aus und laufen fllissig, neigen aber
manchmal zum Flimmern. Den Objekten auf der
Strecke hatte ein optischer Feinschliff dagegen
gut getan. Besonders erwdhnenswert ist die
schlechteste Kollisionsabfrage seit Top Gear 2.
Wahrend deine Gegner problemlos durch (1)
dich und andere Hindernisse fahren, wirst du
selbst bei der leichtesten Beriihrung eines
Objekts mit Geschwindigkeitsverlust bestraft.
Auf musikalische Untermalung jedweder Art
wurde ebenfalls grof8ziigig verzichtet (ich denke
gar nicht daran, diese beiden Sieben-Sekun-
den-Jingles als Musik zu werten). Unterm Strich

miert, (BS)'! Aufgaben. ein mittelprachtiges Rennspielchen. (BK)
Ld Ll

Kurz & lmm | Kurz &
Vertrieb: Kemco Vertrieb: Vivendi Vertrieb: Ubi Soft
Hersteller: Kemco Hersteller: Digital Eclipse Hersteller: Adeline Software
Genre: Jump’'n’Run Genre: Action Genre: Rennspiel
Spieler: 1 Spieler: 1-2 Spieler: 1-4
Preis: ca. 50 € Preis: ca. 50 € Preis: ca. 50 €
Erhaltlich: Jetzt! Erhéltlich: Jetzt! Erhéltlich: Jetzt!
1) 11 neue Level :) viele Level :) viele Strecken
i belanglos :) viele Gegner :) konstant gute Grafik-Engine
A keine Story :( schlechter Sound :( unfaire Kollisionsabfrage
A nur Klamauk :( kaum Abwechslung !{ miese akustische Untermalung
Fazit: Fazit: Fazit:
Belangloses Hiifspiel. Umfangreich, aber doch nur Der Feinschliff wéare hier schon

durchschnittlich. noch notig gewesen.

Alternativen: Alternativen: Alternativen:
Super Mario Advance Nintendo Alienators Activision Mario Kart: Super Circuit Nintendo
ca. 50 € big.N 4/01: 92% ca. 50 € big.N 3/02: 65% ca. 50 € big.N 5/01: 92%
Wario Land 4 Nintendo Planet Monsters Virgin V-Rally 3 Infogrames
ca. 50 € b_ig.N 6/01: 91% ca. 50 € big.N 6/01: 68% ca. 50 € big.N 8/02: 88%

sewertung: [RRIN

| Bewertung: [ORS

5%l 57 %I
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LESERTESTS

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

mit einem Spiel belohnt.

WIR MEINTEN/DU MEINST

& onic Adventure 2 Battle

| GCN

Sonic Adventure 2 Battle orientiert sich eindeutig an
den klassischen 2D-Jump’'n'Runs. Zudem ist dieses
Spiel schneller als jedes Rennspiel und abgefahrener
als die wildeste Achterbahn. Insgesamt ein rasend
schnelles Jump'n’Run, allerdings mit heftigen
Durststrecken bei den Suchspielen.

Stefan Schroder Ausgabe 5702, 86%

Sonic Adventure 2 Battle bietet alles, was das Spielerherz
begehrt: geniale Rennaction mit Sonic und Shooter-Level
mit Tails, die ebenfalls einen Mordsspal3 machen. Bei der
Schatzsuche hat der Spieler Zeit, die wunderschéne Grafik
zu genieRRen. Einziges Manko ist die teilweise ungiinstige
Kamerafiihrung. Dennoch hatte Sonic fiir mich eine
Winner-Bewertung verdient gehabt.

Birgit Beglau Hone, 20%

' GBA

Wenn du klassische Rollenspiele im SNES-Knuddel-

" Look magst, wirst du auch Golden Sun migen. Das
Spiel sieht nicht nur fantastisch aus, es hért sich
mindestens ebenso grandios an. Von ein paar
kleineren Méangeln abgesehen, eine wirklich
lohnenswerte Anschaffung.

Florian Seidel Ausgabe 3/02, 85%

Golden Sun ist das bisher beste Rollenspiel fiir den
GBA. Es hat eine tolle Grafik, einen super Sound,
und langer SpielspaR ist garantiert. Vor allem
wegen des grandiosen Kampfsystems. Allerdings
hatte die Weltkarte ein paar Polygone mehr ver-
tragen konnen und das Spiel mehr Ratsel.

Frank Gaibler suxheim, 91%

' GCN

Auch wenn gelibte Spieler nicht allzu lange von
Luigi’s Mansion aufgehalten werden, macht es eine
Menge Spal3, was nicht nur an der famosen Grafik
liegt. Aber hat man das Spiel einmal durchgespielt,
gibt es wenig Griinde, dies noch einmal zu tun.

Stefan Schrider ausgabe 5/02, 90%

J ames Bond 007: Agent im Kreuzfeuer

Luigi’s Mansion enthélt klasse Ideen. Die Grafik ist
einfach fantastisch und wird von einem klasse
Sound unterstiitzt. AuBerdem ist die Steuerung
leicht erlernbar und der Anstieg des Schwierig-
keitsgrades genau richtig. Doch leider ist das Spiel
viel zu kurz, was auch die Maglichkeit, das Game
noch mal spiegelverkehrt zu zocken, nicht wett
macht.

Rainer Djuren emden, 90%

' GCN

James Bond: Agent im Kreuzfeuer ist ein ordentlicher
Shooter, der aber nicht anndhernd die Klasse der
beiden Rare-Titel auf dem N64 erreicht. Dazu fehit es
vor allem am Feinschliff im Missionsdesign und bei
der Gegner-KI.

Stefan Schrdder Ausgabe 8702, 79%

Das Game bietet alles, was ein Top-Game bieten
muss: harte Action, wilde Verfolgungsjagden,
knifflige Denkeinlagen und Multiplayer. Eine
Topgrafik und sehr gute Spielbarkeit, die echtes
Bond-Feeling aufkommen lassen, bligeln die etwas
kurz geratene Gesamtspielzeit wieder aus.

Olaf Sonnichsen per e-mail, 89%

bigeNl Oktober 2002



| S e — :
[ il === / '_ !
2=l AN —c |

N s A s s

=<InIVa N [
Ll 4\ \

Charts, Charts, Charts

Da ist Spider-Man doch glatt das Netz gerissen. Wie im Sturzflug landet er unsanft auf Platz 20. Tja, aus
dem Kino, aus dem Sinn. Wie aus dem Nichts rast Acclaims Burnout auf Platz sieben. Ein, zwei weitere
Asse dirfte Acclaim im nachsten Monat mit Aggressive Infine und Turok: Evolution (Exklusiv-Test in dieser
Ausgabe) aus dem Armel schiitteln. Abgewatscht wurde Konamis Brutalo-Kick Red Card. Der Titel foult
nun auf dem vorletzten Platz. Wie ein Schatten schwebt letztlich ein Spiel (iber unseren Charts: Super
Mario Sunshine. Die Zahl der Vorbestellungen spricht Bénde und der kleine Klempner hat sich den
Dauerplatz an der Spitze der Charts wohl schon jetzt gesichert. 48

camecube Most
Wanted!
Diesen Letzten anteda:
Monat Monat '€l : , e
Auf diese zehn Spiele (oder PAL-Versionen) wartet
¢ O @  Super Smash Bros. Melee  Nintendo 94% "ﬁ, 1 ihr am meisten. Vorschlége bitte an:
¢ O © Fi12002 EA 77%
A O @  Luigi's Mansion Nintendo 90% 4. | BriStein Verlag GmbH
A O @  Star Wars Rogue Leader: = "Most Wanted" l
Rogue Squadron 2 EA 93% . Kantstr. 5-13
A O ©®  Sonic Adventure 2 Battle Sega 8ev | 44867 Bochum
A 0O © LostKingdoms Activision 72% oder per E-Mail an
(7] —  Burnout Acclaim 84% i posthuette@bristein.com
A O @  SSXTricky EA 88% ‘ , )
vy 0O @  Tony Hawk's Pro Skater 3 Activision 90% 2. r Platz Titel Hersteller  Vertrieb
(10] —  Extreme-G 3 Acclaim 85% @  SuperMarioSunshine  Nintendo Nintendo
¢ O @  FIFA FuBball WM 2002 EA 83% © Starfox Adventures Rare Nintendo
(12] —  Crazy Taxi Acclaim 78% © ResidentBvil0 Capcom EA
A @ @  Virtua Striker 3, Vers. 2002 Sega 69% @ Metroid Prime Retro Studios  Nintendo*
vy o ® Universal Studios Theme Park Mitsui 38% © FZeofirGameCube  Sega Nintendo
A P [16] Batman Vengeance Ubi Soft 79% @ FEtemal Darkness Silicon Knights Nintendo
® —  ESPN International ©  Zeldafor GameCube Nintendo Nintendo
Winter Sports Konami 75% © TimeSplitters 2 Free Radical  Eidos
A @ ©®  Tarzan Freeride Ubi Soft 63% © Lodof the Rings Hypnos EA
¢ O @®  Donald Duck: Quack Attack Ubi Soft 73% @ Crank the Weasel Midway nnb.
¥y Q@ ®  RedCard Konami 67% - — —
vy @ ©®  Spider-Man: The Movie Activision 79% :

——
—

F—“

In Zusammenarbeit mit www.amazon.de u S'BeStse"er

= o

Wie immer gilt: Nicht dran stéren, wenn in der US-

G u m e B o v Ad v a n C e Top Ten Spiele auftauchen, die noch nicht im Handel

sind. Auch Vorbestellungen zdhlen mit.

Diesen Letzten Titel Vertrieb
Monat Monat Platz Titel Hersteller Vertrieb
¢ O @  Super Mario Advance 2 Nintendo @ SuperMario Sunshine Nintendo  Nintendo
¢ O @  Golden Sun Nintendo © SuperMonkeyBall2  AmusemtV. Sega
¢ O ©®©  Advance Wars Nintendo . © StarfoxAdventures  Rare Nintendo
¢ O @ Breathof Fire 2 Ubi Soft @  Resident Bvil Capcom Capcom
A O @  Wario Land 4 Nintendo ©  SuperSmashBros. Melee Nintendo  Nintendo
G — Spirit - Der wilde Mustang THQ @ FEtemal Darkness Silicon Knights Nintendo
A © ©  Pinball Challenge Deluxe Ubi Soft @ Pkmin Nintendo  Nintendo
(8] —  Broken Sword Ubi Soft © Spider-Man: The Movie Activision  Activision
(o] —  Super Mario Advance Nintendo © LostKingdoms From Softw.  Activision
[10] —  Crash Bandicoot XS Vivendi @ Luigi's Mansion Nintendo  Nintendo

In Zusammenarbeit mit www.amazon.de

._Lm bigeN Oktober 2002



Favoriten

Spiele Top 3 t

@ Super Monkey Ball 2 (GCN)
© Super Mario Sunshine (GCN)
© Eternal Darkness (GCN)

Buch: Klaus Scherer: Kamikaze
Film: Road to Perdition

CD: Grundkurs Japanisch 1-6

Und sonst? Zihlt die Tage bis zum
Studienbeginn.

Martin
Mirbach

Favoriten
Spiele Top 3

@ Resident Evil (GCN)
© Eggo Mania (GCN)
© Turok Evolution (GCN)

Buch: Harold Robbins: The Predators
Film: Road to Perdition

CD: Dio: Diamonds

Und sonst? Freut sich auf die nédchste
Games Convention.

‘Favoriten
Spiele Top 3

© Eggo Mania (GCN)
@ Super Mario Sunshine (GCN)
© Super Monkey Ball 2 (GCN)

Buch: Gerhard Hauer: Sehnsucht nach
Zirtlichkeit

Film: Spirit - Der wilde Mustang

CD: Westlife: World Of Our Own

Und sonst? Sucht einen Verleger fiir
seine Gedichte.

voriten
)Fa orite

Lukas 7
Wilde '

Spiele Top 3

@ Breath of Fire 2 (GBA)
@ Resident Evil (GCN)
© Pikmin (GCN)

Buch: Max Frisch: Homo Faber
Film: Road to Perdition

CD: Dream Theater: Six Degrees of
Inner Turbulence

Und sonst? Macht gerade einen
Handstand.

Stefan
Schro
Favoriten
Spiele Top 3

© Super Monkey Ball 2 (GCN)
© Turok: Evolution (GCN)
© Crash Bandicoot (GCN)

Buch: Bram Stoker's Dracula

Film: God's Army

CD: Queens of the Stone Age: Songs
for the Deaf

Und sonst? Verteidigt wacker die
deutschen Nordlichter.

Favoriten
Spiele Top 3

@ Resident Evil (GCN)
© Pikmin (GCN)
© Eternal Darkness (GCN)

Buch: F. lllies: Anleitung zum
Unschuldigsein

Film: Die drei ??? und das Museum
CD: Grénemeyer: Mensch

Und sonst? Lebt gerne im Pott, auch

wenn Kollege S. das nicht versteht.

Wir Gber uns - so lautet das Motto
dieser Seite. Damit du siehst, was

das big.N-Team spielt, hort, liest
und sonst so macht.

Benjami
Kegel
Favoriten &
Spiele Top 3

© Eternal Darkness (GCN)
© Super Smash Bros. Melee (GCN)
© Bloody Roar Primal Fury (GCN)

Buch: Conway: Der Tanz mit dem
Drachen

Film: Pokémon 4: Mewtu Returns
CD: The Metal Opera 2

Und sonst? Freyt sich auf seinen
neuen PC,

Favoriten
Spiele Top 3

@ Resident Evil (GCN)
© Turok: Evolution (GCN)
© Aggressive Inline (GCN)

Buch: Klaus Arndt: Handbuch
Nahrungserganzungen

Film: Rat Race

CD: Soulfly: “Three”

Und sonst? Verteidigt wacker die
deutschen Siidlander. - ‘i-‘

Martin
Wilmer !

Favoriten ‘
Spiele Top 3 i\

@ Super Mario Sunshine (GCN)
© Super Monkey Ball 2 (GCN)
© Eggo Mania (GCN)

Buch: Wolff: Deutsche
Sprachgeschichte

Film: Road to Perdition

CD: Peter Gabriel: Up

Und sonst? Will auch einen neuen
Computer, kriegt aber keinen.

bigeNl Oktober 2002



SERVICE

Acclaim

Leuchtenbergring 20

81677 Miinchen

Hotline: 0190/824663

Mo.-Fr. 8-24 Uhr

Website: www.acclaim.de
E-Mail: hilfe@acclaimworld.net

Activision Deutschland GmbH
Brunnfeld 2-6

93133 Burglengenfeld

Hotline: 0190/510055

Mo.-Fr. 14-18 Uhr; Sa. 16-18 Uhr
Website: www.activision.de

E-Mail: info@activision.de

Bigben Interactive GmbH
Walter-Gropius-StraRe 24

50126 Bergheim/Erft

Hotline: 02271/498590

Mo.-Fr. 8-16 Uhr

Website: www.bigben-interactive.de
E-Mail: info@bigben-interactive.de

Blaze

Fire International (Deutschland) GmbH
Siemensring 25

47877 Willich

Hotline: 02154/945251

Mo.-Fr. 15-17 Uhr

Website: www.blaze.de

E-Mail: info@blaze.de

BMS Modern Games
Handelsag.entur GmbH
Pascalstralse 17

52076 Aachen

Hotline: 02408/959209

Mo.-Fr. 14-17 Uhr, Di. 9-12 Uhr
Website: www.modern-games.com
E-Mail: info@modern-games.com

Codemasters GmbH

Rosenheimer Strafte 139

81671 Miinchen

Hotline: 0190/824644

Mo.-Fr. 10-18.30 Uhr

Website: www.codemasters.de

E-Mail: kundendienst@codemasters.com

Flashpoint AG

Biedenkamp 5 H

21509 Glinde

Hotline: 040/710060

Mo.-Fr. 8-16 Uhr

Website: www.flashpoint.de
E-Mail: info@flashpoint-ag.de

Electronic Arts GmbH
Triforum Cologne

Innere KanalstraBe 15

50823 Koln

Hotline: 0190/787906

Mo.-Sa. 9.30-13 und 14-17.30 Uhr
Website: www.electronicarts.de
E-Mail: de-cs@ea.com

Guillemot GmbH
Bahnhofstrale 85

91233 Neuenkirchen am Sand
Hotline: 0180/1777775

Mo.-Fr. 9-19 Uhr

Website: guillemot.cybershops.de
E-Mail: webmaster@guillemot.de

Hasbro Interactive
Max-Planck-Strae 10
63128 Dietzenbach

Hotline: 02921/965343
Mo.-Fr. 730-16.15 Uhr
Website: www.hasbro.de
E-Mail: Support auf Website

Infogrames

Hanauer LandstraBe 184

60314 Frankfurt/Main

Hotline: 0190/771883

Mo.-Fr. 14-21 Uhr

Website: www.infogrames.de
E-Mail: info@de.infogrames.com

Interact of Europe

Kreuzberg 2

27404 Weertzen

Hotline: 0180/5125133

Mo.-Fr. 8-17 Uhr

Website: www.interact-europe.de
E-Mail: info@interact-europe.de

Koch Media GmbH
Lochhamer Strafte 9

82152 Miinchen/Planegg
Hotline: 089/85795425

Mo.-Do. 13-19 Uhr, Fr. 12-16 Uhr
Website: www.kochmedia.com
E-Mail: Support auf Website

Konami of Europe GmbH
Berner Strale 103-105

60437 Frankfurt/Main

Hotline: 0190/824694

Mo.-So. 14-18 Uhr

Website: www.konami-europe.com
E-Mail: nein

Lego GmbH
Martin-Kollar-Stralie 17
81829 Miinchen

Hotline: 0180/2588588
Mo.-Fr. 8-18 Uhr

Website: www.lego.de
E-Mail: Germany@LEGO.com

MadCatz

NGB Handels- und Verlags-GmbH & Co.

Brunnfeld 2-4

93133 Burglengenfeld
Hotline: 0180/562444533
Mo.-Fr. 10-20 Uhr

Website: www.madcatz.de
E-Mail: nbg@maxsupport.de

Mattel Interactive

Keltenring 12

82041 Oberhaching

Hotline: 0190/87326844

Mo.-Fr. 14-19 Uhr

Website: www.mattelinteractive.de
E-Mail: info@learningcompany.de

Mitsui Deutschland GmbH
Stadthausbriicke 5

20355 Hamburg

Hotline: nein

Website: www.mitsui.de

E-Mail: info@dus.xm.mitsui.co.jp

Nintendo of Europe
Nintendo Center

63760 GroRostheim
Hotline: 0180/5005806
Mo.-Fr. 13-19 Uhr
Website: www.nintendo.de
E-Mail: info@nintendo.de

Ravenshurger AG
Robert-Bosch-Stralde 1

88214 Ravensburg

Hotline: 0751/861944

Mo.-Do. 16-19 Uhr

Website: www.ravensburger.de
E-Mail: Support auf Website

Saitek Elektronik Vertriebs GmbH
Landsberger Strafe 400

81241 Miinchen

Hotline: 089/54612710

Mo.-Fr. 16-19 Uhr

Website: www.saitek.de

E-Mail: info@saitek.de

SWING! Entertainment Media AG
Industriestrale 8

41564 Kaarst

Hotline: 02131/4066499

Mo., M., Fr. 16-19 Uhr

Website: www.swing-games.de
E-Mail: info@swing-games.de

Take 2 Interactive GmbH
AgnesstralRe 14

80789 Miinchen

Hotline: 0190/87326836
Mo.-Fr. 8-24 Uhr

Website: www.take2.de
E-Mail: info@take2.de

TDK Mediactive

Halskestrae 38

40880 Ratingen

Hotline: 0190/505511

Mo.-Fr. 16-20 Uhr

Website: www.tdk-mediactive.com
E-Mail: info@tdk-mediactive.com

THQ Softgold GmbH
Kimplerstralle 278
47807 Krefeld

Hotline: 0190/505511
Mo.-Fr. 16-20 Uhr
Website: www.thg.de
E-Mail: support@thq.de

Ubi Soft

ZimmerstralRe 19

40215 Disseldorf

Hotline: 0190/88241210
Mo.-Fr. 10-12 Uhr, 14-18 Uhr
Website: www.ubisoft.de
E-Mail: Support auf Website

Vidis Electronic Vertriehs GmbH
Borsteler Chaussee 85-99

22453 Hamburg

Hotline: 040/51484048

Mo.-Fr. 8-18 Uhr

Website: www.vidis.com

E-Mail: info@vidis.com

Virgin Interactive Deutschland
GmbH

Behringstrale 16b

22765 Hamburg

Hotline: 0190/771888

Mo.-Fr. 10-20 Uhr

Website: www.vid.de

E-Mail: Support auf Website

Vivendi Universal Interactive

Publishing Deutschland GmbH

Paul-Ehrlich-StraBe 1

63225 Langen

Hotline: 0180/50774353

Mo.-Fr. 9-18 Uhr

Website: www.vivendi-universal-
interactive.de

E-Mail: techsupport@vupinteractive.de
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Eigenes Abo,
eigenes Geschenk!

big:N

wowvwuyuy

Hochstwertung
Ausgabe 06/2002

A Du hast die Wahl: Das GameCube Pro Pad von Vidis
ist solide verarbeitet, liegt unheimlich gut in der
Hand und passt mit seinem funktionalen Design zu
beiden GCN-Farben. Oder du entscheidest dich fiir
ein Jahresabo pur mit 4 MB Memory Card.

Die Vorteile liegen
auf der Hand:

Endlich brauchst du nicht mehr jemand anderen zu werben, um ein
Geschenk zu erhalten! Wir feiern den Wegfall von Rabattgesetz und
Zugabeverordnung mit einem ganz besonderen Angebot. Entscheidest
du dich jetzt flir ein Jahresabo der big.N, bekommst du als Dankeschén
das GameCube Pro Pad von Vidis. ODER du entscheidest dich fiir ein
Jahresabo pur mit gratis 4 MB Memory Card. Nattirlich bekommst du
jede Ausgabe frei Haus und hast sie sogar vor deinem Zeitschriften-
handler. Wahle also weise:

11 X big.N & das GCN Pro Pad von Vidis

€ 43/Ausland € 48

oder

11 X big.N & 4 MB Memory Card

€ 36/Ausland € 41

Also los! Coupon ausfiillen und absenden an:
big.N Aboservice * Kantstr. 5-13 » 44867 Bochum

Bitte auf diesem Coupon ankreuzen,
welches Abo du méchtest.

Hiermit bestelle ich das
big.N-Abonnement:

() Das Pro Pad-Abo

Ich erhalte 11 Ausgaben zum Preis von € 43,
Ausland € 48. Kiindige ich nicht spétestens drei
Monate vor Ablauf, verlangert sich das Abonne-
ment automatisch um 11 Ausgaben zum Preis
von € 36 inklusive Porto und Verpackung, Aus-
land € 41. Die schriftliche Kiindigungsfrist be-
trdgt danach drei Monate vor Ablauf des Abon-
nements.

() Jahresabo pur & Memory Card

Ich erhalte 11 Ausgaben zum Preis von € 36
inklusive Porto, Verpackung und 4 MB Memory
Card. Ausland € 41. Das Abonnement verlan-
gert sich automatisch um weitere 11 Ausgaben,
wenn ich nicht spatestens drei Monate vor Ab-
lauf schriftlich kiindige.

Personliche Angaben:

INAIME; VOTNAMES : : & s s o 5 e = & aeieis o
SHARES cots » 55005 5 5 5oim & 5 rbinss o' s smesse =
PLZ Ort: ...
Geburtsdatum: ......................

(Bei Minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)
* nur fir Rickfragen, garantiert keine Werbung

Ich weiss, dass ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schrift-
lich beim big.N Aboservice, Kantstr. 5-13, 44867 Bochum widerrufen
kann. Zur Wahrung der Widerrufsfrist geniigt die Absendung inner-
halb von 10 Tagen (Poststempel) nach Bestellung. Die Kenntnisnah-
me dieses Hinweises bestétige ich durch meine zweite Unterschrift.

Unterschrift: . .....................

(Bei Minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Ich zahle

() Geld liegt bei

() per beigeftigtem Verrechnungs-/
Euroscheck

() per Vorausiiberweisung auf
Kto.-Nr.: 404 200 501 bei der
Volksbank Gronau (BLZ 401 640 24)

() bequem und bargeldlos per Bankeinzug,
deshalb erméchtige ich euch, die Betrage
von meinem Konto abzubuchen (nur bei
deutschen Girokonten):



POSTHUTTE

Yoohoo

Aus aktuellem Anlass gibt's diesmal
wieder nur ‘ne Sparausgabe. Ich hoffe,
ihr habt Verstandnis. Aber die Messe in
Leipzig musste angemessen gewdirdigt
werden, war ja auch echt der Hammer.
Und dann die vielen Tests! Okay, ich
fasse mich kurz.

Nicht nur Leserinnen und Leser schrei-
ben mir immer wieder Gedichte, sondern
letzte Woche sogar mein neuer Woh-
nungsnachbar. Er ist Deutsch-Chinese,
was auch immer das sein mag. Netter
Kerl. Er heil3t Ludolf. Echt, lach nicht!
Ludolf Wong, oder so. Obwohl ich nicht
ganz sicher bin, ob er jetzt Ludolf heiRRt
oder einfach nur "Rudolf" sagen méchte,
aber nicht kann. Hat er aber Gliick, dass
er nicht Lainel, Lalf oder Ludigel heiRt,
hehe! Egal, Ludi hat mir jedenfalls zu
mitternédchtlicher Stunde, wir hatten so
komische chinesische Schnépsken
probiert, ein Gedicht geschrieben. Erst
wollte er mir was iber Margarine und
andere Streichfette dichten, aber als er
eine Weile lang "Lama, Lama..." vor sich
hingelallt hatte, beschloss er, aufs Ganze
zu gehen und mir gleich ein Lama-Ge-
dicht zu schreiben. Ich hab's fiir euch
vorsichtig und stilsicher ins Hochdeut-
sche ibertragen. Viel Spal® mit der
Posthiitte. Beim nachsten Mal dann
(hoffentlich) wieder in voller Lange.

Euer abgewdrgter
Onkel Tom

Ludolfs Lama-Limelick

Gewdohnlich leben Lamas

ja nicht auf den Bahamas,

doch eines, das hie3 Hagen,
das hat's dolthin velschiagen.
Nun liegt’s da am Stland

mit dem Dlink in del Hand

und denkt nach iibel schwielige
Flagen.

T om wird beriihmt
Tag Onkel Tom, alter SpaBpirat!

Mich liest die big.N (64 Power) seit Sommer
‘98 und finde sie auch stark supi usw.,
aber das ist jetzt eigentlich Ehwurst,
denn: Ich schicke dir diese Mail nicht,
um lange rumzustilzen, wie dufte ihr so
rummeiert, sondern um dir ein Foto zu
zeigen. Ich habe es vor dem U-Bahnhof
gemacht, neben dem ich wohne (ja, ich wohne
neben dem U-Bahnhof, allerdings in einem
Haus). Da ich nu' endlich ‘nen Scanner jekauft
hab, konnte ich’s einscannen und dem Herrn
Tom glatt als Anlage mitschicken. Falls es dich
interessiert: Der U-Bhf. ist in Berlin Zehlendorf
und sicher einen Besuch wert. Ach ja, ich
musste das Foto bei Nacht machen, damit
mich keiner sehen konnte. (Die hatten mich
doch alle fiir ‘nen Spion gehalten.) Nuja, auch
wenn ihr das Bild wohl nicht abdruckt, wiirde
sich meine wenige Wenigkeit doch recht heftig
tber eine Antwort freuen.

Bis denne, du Henne!

mfg dein treuer Stammleser

elscorpio

Onkel Tom: Ja, geil! Tolles Foto! Guckt mal,
Leute, da hat Onkel Tom friiher gewohnt, als
er noch klein wahr und iiberall nur Neffe Tom
genannt wurde. Besten Dank, elscorpio,
netter Gag.

G ame & Watch
Tag, big.N!

Ich schreibe meinen ersten Brief
heute. Hab schon lange einen
schreiben wollen, aber heute
habe ich einmal Zeit. Ich bin erst
neun Jahre alt, habe aber trotz-
dem ein paar Fragen:

@ Ich habe einmal von Game &
Watch Gallery IV gehort (weifd nicht,
wie man das schreibt) (ach, lass das mal
den Onkel machen... - Tom). Warum

schreibt

die big.N oder die
ADVANCE nicht dariiber?

@ Warum findet ihr Paper Mario so schlecht?

Ist némlich mein Lieblingsspiel.

© Jemand sagte, StarFox Adventures erschei-

ne nicht. Das wird doch im Herbst oder im

Winter herauskommen, oder?

@ Kirby Advance ist erst in den News? Ich

habe schon Hefte (N3, holldandisch, und Cube,

englisch) gesehen, da stand es im Vortest.

Ich sage zwar nicht, dass mein Text unbedingt-

wennesnichtist dann abgedruckt werden muss,

aber wire trotzdem schon.

Superhenry personlich!

Onkel Supertom: @ In unserer letzten big.N
haben wir ja auf Seite 3 die Website von
Fredrik Kellén vorgstellt, die sich nur mit der
Game & Watch-Gallery beschiftigt. Hier fin-
den interessierte Leser reichlich Infos und
Links.

@ Wir fanden es halt nicht so iiberzeugend.
Ich hab aber schon von vielen Lesern gehort,
dass sie da anderer Meinung sind als wir
und das Spiel klasse finden. Geschmacks-
sache, halt.

© Klar doch, die deutsche Version erscheint
am 22. November.

@ Langsam, Bursche! Wir haben in der big.N
und in der ADVANCE schon mehrfach iiber
Kirby Advance berichtet, bringen in den
News nur Neuigkeiten. Wie der Name schon
sagt.
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L ob und preis
HV, Onkel Tom!

Euer Magazin ist das beste, das ich je gelesen
habe! Das Layout ist echt klasse. Finde es echt
cool, wie du deine Leserbriefe beantwortest,
aber das bekommst du sicher schon oft genug
geschrieben? (Och, siilz du mich man ruhig
Zu... = Tom) Also, zu meinen Fragen, man will
ja nicht zu viel schleimen:
@ Wird es ein Castlevania-Spiel flr den
GameCube geben? (sag bitte ja)
@ Wird es Pikmin 2 geben?
© Wird es ein Dragonball-Spiel fir den GBC
geben?
O Finde Zelda echt toll, besonders den Comic-
Look. Sind weitere Spiele in so einem Comic-
Look geplant?
Nochmal zu @: Ich meine, noch ein weiteres
aulBer Legendare Superkampfer?
Wire echt cool, wenn ihr meinen Brief ab-
druckt und meine Fragen beantwortet. Euer
Heft ist echt megaspitze und ich werde es
weiterhin kaufen! Bitte, bitte, please ab-
drucken! (Meine Giite, jetzt iss aber auch
mal gut gewesen. Bist ja schon drin in der
Pgsthiitte, du Nervensage! - Tom)
Jacqueline
" Danke! (1SS JETZT RUHE HIER?! - Tom)

= —
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enarbeit mit Ubi Soft verlosen wir tolle P

Onkel Tom: Ich mach’s mal ganz knapp,
weil’s diesmal etwas eng ist.

@ Bitte ja.

© Ja, es wird bereits daran gearbeitet.
Einzelheiten sind aber noch nicht bekannt.
© Hattest du jetzt GBA gesagt... Aber fiir den
GBC ist offiziell noch kein weiteres Dragon
Ball-Spiel angekiindigt. Als Hardcore-Fan
kénntest du dir héchstens noch die
japanischen GB-Spiele Dragon Ball Z: Goku
Heshouden und Goku Gekitouden
importieren.

@ Cel Shading-Grafik ist ja momentan
schwer angesagt. Schau dir doch mal Cel
Damage von EA an oder warte auf XI1l von
Ubi Soft.

b ig.N-Club

Moin, Tom,

ich wollte mal zwei Fragen stellen.

© Zum Thema, wie unsere Konsolen funktio-
nieren: Wie funktioniert eigentlich der GBA-
Bildschirm? Denn der erzeugt ja gar kein Licht
wie alle anderen Bildschirme, die mir bekannt
sind.

©® Kann man eigentlich noch in euren big.N-
Club eintreten?

I

'

f ( g

Das war'’s auch schon. Mit
freundlichem GruR und einem
Lob an euer Magazin.

Arne Gerhold

Onkel Tom: @
Hmm, wie soll ich
dir das erklaren. Also: Der
GBA-Bildschirm ist ein LCD, d.
h. er besteht aus fliissigen
Kristallen, die ihre Farbe &ndern. Das tun sie
genau dann, wenn eines dieser winzigen
bunten Méannchen dagegentritt und... Ich
frage mal, ob wir da nicht in einer der
ndchsten Ausgaben ein Feature machen
kénnen, wo alles haarklein erklart wird.

© Klar, in unseren Club kannst du jederzeit
eintreten. Formloses Schreiben reicht.

M arscne writik

Hallo lieber Onkel Gottlieb Hirschbert
Knickebein Schwarzbart Junker vom
und zum Tom!

Da du dich tber Kritik freust, wollte ich dir mal
eine Freude machen und dir Folgendes sagen:
Die Inci soll bei Game Boy-Spielen Passwort-

ise, mcht{lurf rTbm Clan y-Fallls.

Um an unserem Preisausschreiben teilzunehmen, musst du nur die folgende Frage richtig beantworten:
1.-5. Preis: je ein Paket mit dem original GCN-Spiel Der Anschlag, dem gleichnamigen Roman als
- Taschenbuch und einem Der Anschlag-T-Shirt.
6.-10. Preis: je ein Paket mit dem original GBA-Spiel Der Anschlag plus Taschenbuch.
Als Trostpreise gibt es weitere fiinf Taschenbiicher.
- ¥

Tom Clancy

Wer fiihrte bei dem aktuellen
Kinofilm Der Anschlag
Regie?

Schicke deine Antwort auf
einer Postkarte (Briefe
werden nicht beriicksichtigt)
bis zum 23. th.nzan
folgende Adresse:

DER ﬂ“‘:l‘“' n"

(DAS ECHO ALLER FURCHT)

BriStein Verlag
Kennwort: Tom Clancy
Kantstr. 5 - 13

44867 Bochum

GOLDMANN




systeme nicht immer als positiven Punkt ver-
merken. In meinen Augen sind die ndmlich
alles andere als positiv. Ein modulintegrierter
Speicher, das is' was Feines. Nun, das war's
auch schon. Sei so gut und grii® die gesamte
Redaktion.

Markus

Onkel Tom: Hast schon Recht, ich werd’s ihr
mal sagen. Vielleicht ist sie halt gerne immer
mit Stift und Zettel unterwegs, so wie sie's in
Ihrem Volontariat gelernt hat. Andererseits,
wie viele Spiele kennst du, die einen modul-
internen Speicher haben? Wir einigen uns
so: Es ist ein Ubel, mit dem wir vorerst noch
leben miissen, aber deshalb wollen wir es
auch nicht in den Himmel loben. Okay?

D sdeididei
Ha”o, Onkel Tom

(auch wenn du nicht wirklich mein Onkel bist),
und hallo, big.N-Team!

Jetzt lese ich eure Zeitschrift schon so lange
und hab euch noch nie meine Meinung ge-
sagt, und das, obwohl euch die Meinung von
Médchen doch immer besonders interessiert...

Also, ich lass das Geschleime jetzt mal nicht
weg, so wie das alle anderen im Moment
immer machen, sondern sage euch, dass ihr
das beste Nintendo-Mag seid, das ich kenne,
was besonders an eurem lockeren Schreibstil
liegt. Ich kaufe die big.N sogar jetzt noch,
obwohl ich den Cube gar nicht habe... (Ware
es moglich, dass ihr mir etwas Geld leiht flr
‘nen Cube? *g*.) Besonders freue ich mich
immer auf die Posthiitte, weshalb ich auch
Marc Andre Augat aus der Posthiitte 6/02
entschieden widersprechen muss. Lasst euch
von so ‘nem Dadel bloR nicht sagen, was fiir
Umgangsformen ihr beim Schreiben beach-
ten miisst, sondern behaltet das so bei wie es
immer war.

Euer nun nicht mehr ganz so neues Layout
finde ich klasse, nur dass es kein Poster mehr
gibt, hat mich sehr enttauscht...Und druckt
ihr jetzt nur noch Komplettldsungen fir
Cube-Spiele ab oder auch noch fiir GBA-
Spiele?

Naja, das war's erst mal, vielleicht druckt ihr
meine Mail ja ab, ich kann euch nur sagen,
sie ist mit viel Liebe geschrieben.

Enttduscht mich also nicht. Ansonsten,

bleibt so, wie ihr seid, eure

Jule

Onkel Tom: Danke fiir das Lob. Poster kinnte
es demnachst durchaus wieder geben, der
Chef will sich da aber jetzt noch nicht fest-
legen. Angesichts der Masse an guten
GameCube-Spielen werden wir uns in der
big.N wohl auf deren Lésung beschrinken
miissen. Haufenweise GBA-Losungen findest
du in unserem Schwestermagazin ADVANCE.
Schau doch da mal rein!

E in narter weg
So, Onkel Tom,

ich muss sagen, solche
Magazine hab ich
eigentlich noch nie so
richtig gelesen, aber
dann brachte ein
Freund mal die big.N
mit und ich

LuCasA :

ANG RIFFIDER
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war begeistert von den vielen Spiele-Releases.
Dann ein paar Fragen:

@ Wann kommt Perfect oder After Dark raus?
© Wann kommt Daredevil raus?

(Hehe, wenn man deine Fragen so liest,
konnte man glatt meinen, ich sei hier der
Gefangnisdirektor... - Tom)

@ Wird es fir den Cube auch ein paar
Strategiespiele geben so wie C&C? (Wenn ja,
WANN?)

@ Warum wurde James Bond 007 - Agent im
Kreuzfeuer nicht von Rare entwickelt? (Ich
finde, das 2. Bond-Game fiir den N64 war eine
herbe Enttauschung.)

@ Was soll so gut an Pikmin sein? Ich
versteh's wirklich nicht, das Game ist doch
echter Rotz.

So, jetzt noch was zu dir, TOMI! Also, ich find's
echt amiisant, wie du die Fragen beantwortest.
Féllt dir das ganz spontan ein, ja?

Und noch was zu den Kommentaren der letz-
ten Ausgabe: Also, vom N64 war ich ehrlich
gesagt ziemlich enttauscht, ich hoffe, das wird
auf dem Cube nicht so sein (ehrlich gesagt
hab ich ihn mir nur geholt, weil mein Bruder
mich {berredet hat). Ich denke, Nintendo hat
noch ‘nen harten Weg vor sich (mehr Rare und
weniger Mario!). Und noch 'ne letzte Frage,

dann war's das fiirs Erste:
© Wie war das noch gleich mit Rare?
Dein Ab-jetzt-Fan
aezid

(so wie acid, blof8 mit ‘'nem weichen “s")

Onkel Tom: Was die zukiinftigen Spiele fiir
den Cube betrifft, da solltest du dir mal keine
Sorgen machen, da sind genug heiRe Teile
zu erwarten. Und wenn dir mal ein Spiel
nicht 100%ig geféllt, dann ldsst du dich
einfach von deinem Bruder iiberreden und
kaufst es doch, haha.

© & @ Fiir beide Spiele gibt es noch keinen
verbindlichen Release-Termin. Beobachte
einfach weiterhin unseren Gamewatch.

© Wir wissen, dass bereits mehrere
Entwickler mit Ideen fiir GCN-Strategicals
herumspielen. Problem ist zum einen die
Steuerung, zum anderen die vermutlich
geringe Nachfrage in der Nintendo-Welt.
Aber wir bleiben auch bei diesem Thema am
Ball.

@ Da fragst du mal wieder den Richtigen.
Rare hat's nicht entwickelt, weil es nicht
damit beauftragt wurde. Aber das Spiel ist
doch gar nicht mal so iibel geworden, oder?
Kein Vergleich, jedenfalls, zum von dir

RAUMGLEITER

genannten N64-Tiefschlager.

© Naja, Ménner haben’s wohl nicht so mit
Gartenarbeit... frag mich mal!

© Was war denn
damit noch
gleich?

BriStein Verlag GmbH
Posthlitte big.N
Kantstrasse 513

44867 Bochum
E-Mail

A .
g
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GCN-INDEX

Eine komplette Ubersicht aller von uns getesteten GameCube-Spiele.

Action = Geschidkdichkeit
Adventure = AV Jumpn'Run
Beatemllp = Rennspiel
Titel

18 Wheeler American Pro Trucker
Aggressive Inline

All-Star Baseball 2002 *

All-Star Baseball 2003 *

Animal Forest *

Animal Leader *

Batman Vengeance

Battle Houshin *

Beach Spikers *

Bloody Roar: Primal Fury
Bomberman Generation *
Burnout

Capcom vs. SNK 2: EO

Cel Damage

Crash Bandicoot: Der Zorn des Cortex
Crazy Taxi

Dark Summit

Dave Mirra Freestyle BMX 2
Disney's Magical Mirror

Donald Duck: Quack Attack
Doshin the Giant

Driven

Eggo Mania

ESPN Int. Winter Sports 2002
ESPN MLS ExtraTime 2002 *
Eternal Darkness *

Evolutia *

Extreme-G 3

F1 2002

FIFA Soccer 2002 *

FIFA FuBball WM 2002

Freekstyle *

Gauntlet: Dark Legacy

Groove Adventure Rave *

Home Run King *

International Superstar Soccer 2
James Bond: Agent im Kreuzfeuer
Jeremy McGrath Supercross World

GSK  Rollenspiel
JNR  Shootem-Up
RSP Simulation
Spieler
1-2 RSP
1-2 SPS
1-4 SPS
1-4 SPS
1 RPG
1
1
1
1-4 SPS
1-2 BEU
1-4 GSK
1-2 RSP
1-2 BEU
1-4 RSP
1 JNR
1 RSP
1-2
1-2 SPS
)| ADV
1 JNR
1 ADV
1-2 RSP
1-2 GSK
1-2 SPS
1-2 SPS
1
1 RSP
1-4 RSP
1-4 RSP
1-4 SPS
1-4 SPS
1-2 SPS
1-4
1-4 BEU
1-2 SPS
1-4 SPS
1-4
1-2 RSP

SIM

RPG Sportspiel

Strategie

= SPS

Genre Ausgabe Wertung Wir sagen...

6/02
9/02
2/02
5/02
3/02
4/02
5/02
5/02
9/02
5/02
7/02
5/02
10/02
3/02
9/02
5/02
6/02
5/02
10/02
5/02
5/02
5/02
10/02
5/02
6/02
9/02
10/02
5/02
9/02
1/02
6/02
9/02
10/02
9/02
5/02
5/02
7/02
6/02

43%
90%
67%
80%
70%
64%
79%
77%
81%
76%
81%
84%
79%
68%
81%
78%
78%
78%
60%
73%
70%
57%
8200
75%
700%
88%
69%
85%
77%
86%
83%
84%
59%
79%
65%
83%
79%
45%

Sauschwer und furchtbar dde - Finger weg!

Die einzige echte Alternative zu Tony Hawk.
Ordentliches Baseballspiel mit damlicher KI.

Zurzeit die beste Baseballsimulation.

Muss man wirklich den Alltag simulieren?

Hat auf dem Cube nichts verloren.

Gute Comic-Umsetzung, technisch allerdings lickenhaft.
Actionreiches Fantasyspiel mit Tiefgang.

Prima Sportspiel, nicht nur fiir M@nnerabende.

Gibt einen ordentlichen Einstand auf dem GameCube.
Zu viert super, alleine mies.

Adrenalingetriebenes Rennvergniigen fiir Anarcho-Raser.
2D-Priigler-Fans kommen auf ihre Kosten.

Grafik ist nicht alles - der Inhalt fehit.

Grafisch méaRige Umsetzung eines tollen Spiels.

Nicht ganz aktuell, aber immer wieder eine Runde wert.
Rasantes Snowboardvergniigen mit Handlung.

Solides BMX-Spiel und nette Alternative zu Tony.
Mickey kann nur jiingere Spieler in seinen Bann ziehen.
Ansehnliches und witziges Jump’n’Run.

Abgeshen vom Design sehr innovativ.

Dagegen war der Film um Léangen besser.

Genialer Mix aus Puzzlespiel und Jump'n'Run.
Sportspiele funktionieren auch ohne kaputte Daumen.
Der Import lohnt sich nicht!

Horrorschocker mit Gansehautgarantie.

Neuauflage mit diinner Story.
Hochgeschwindigkeits-Action vom Feinsten!

Nicht ganz aktuell und technisch nicht auf der Hohe.
Der optimale Zeitvertreib bis zur ndchsten WM.

Arm an Umfang, reich an Stimmung.

SSX Tricky-Klon auf Radern.

Hack'n’Slay der stupiden Sorte.

Fiir Anime-Fans mit Priigel-Faible.

Kein schlechtes Spiel, aber alles andere als koniglich.
Verliert gegen FIFA 2002 nach Verlangerung.
Ordentlicher Ego-Auftakt auf dem GameCube.
Reifenpanne auf den ersten Metern.
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Titel Spieler Genre Ausgabe Wertung Wir sagen...

Largo Winch 1 ADV 10/02 69%  Tipp fir Adventure-Fans.
Legends of Wrestling 1-2 SPS 7/02 63% Legendar ist an diesem Spiel nichts.
Lost Kingdoms 1-4 RPG 9/02 72%  Interessante ldeen, fiir GC-Verhaltnisse aber belanglos.
Luigi's Mansion 1 5/02 90%  Gelungener Soloauftritt fiir Luigi, leider etwas kurz. o/}
Madden NFL 2002 1-4 SPS 6/01 860  Touchdown und Sieg fiir Madden NFL 2002! B
Madden NFL 2003 * 1-4 SPS 10/02 86%  Nur noch die Nr. 2, aber knapp!
MX Superfly * 1-2 SPS 9/02 81%  Gutes Motocross-Spiel, aber nicht perfekt.
NBA 2K2 * 1-4 SPS 5/02 87%  NBA 2K2 legt die Messlatte weit nach oben.
NBA Courtside 2002 1-4 SPS 6/02 74%  Kein Topscorer, aber guter Durchschnitt.
NBA Street * 1-2 SPS 4/02 90%  NBA mal ganz anders - simpel und duf3erst spafig! ”{q‘
NCAA Football * 1-4 SPS 9/02 83%  Touchdown im ersten Anlauf.
NFL 2K3 * 1-4 SPS 10/02 89%  Ein Diamant, dem nur der Feinschliff fehlt.
NFL Quarterback Club 2002 * 1-4 SPS 2/02 64%  Keine Konkurrenz fir Madden.
NFL Blitz 2002 * 1-4 SPS 5/02 81%  Hardcore-Football, aufs Wesentliche reduziert.
NFL Blitz 2003 * 1-4 SPS 10/02 78%  Nur Arcade-Fans werden voll zufrieden sein.
NHL Hitz 2002 * 1-4 SPS 5/02 76%  Hart, schnell und regelarm.
Pac-Man World 2 * 1 INR 4/02 74%  Fir Retro-Feinschmecker und Jump'n’Run-Freunde.
Pikmin 1 STR 7/02 89%  Ein RiesenspaR, nicht nur fiir Hobbygartner.
Powerful Pro Baseball 9 * 1-2 SPS 9/02 61%  Nur fir hartgesottene Fans der Serie empfehlenswert.
Red Card 1-4 SPS 9/02 67% Kurzweilig und brutal.
Resident Evil 1 10/02 91%  Atmosphérisch perfektes Horrorspektakel. .
Sega Soccer Slam * 1-2 SPS 5/02 82%  Fangt dort an, wo andere Fuf3ballspiele aufharen. o
Simpsons Road Rage 1-2 RSP 6/02 68%  Schwacher Crazy Taxi-Klon mit Simpsons-Bonus.
Sn_washing Drive * 1-2 4/02 47% Eine Riesenenttduschung! Ab in die Schrottpresse!
Smuggler’s Run: Warzones 1-4 10/02 82%  Bleifu3-Jagd mit Multiplayer-Bonus.
* Sonic Adventure 2 Battle 1-2 JNR 5/02 86%  Rasend schnelles Jump'n’Run mit heftigen Durststrecken.
Spider-Man 1 6/02 79%  Gute Filmumsetzung mit Kameraproblemen.
Spy Hunter 1-2 5/02 67%  Zu schnell durchgespielt und technisch durchwachsen.
SSX Tricky * 1-2 SPS 1/02 88%  Riesen-SnowboardspaR, leider nicht fiir vier Spieler.
Star Wars Rogue Leader 1 6/02 93%  Die Macht ist stark im GameCube! :%
Super Mario Sunshine * 1 JNR 9/02 93%  Ein absolut traumhaftes Meisterwerk. Pflichtkauf! i
Super Monkey Ball 1-4 GSK 5/02 86%  Der Geheimtipp unter den Starttiteln! -
Super Monkey Ball 2 * 1-4 GSK 10/02 8800  So muss eine gute Fortsetzung aussehen!
Super Smash Brothers Melee 1-4 BEU 6/02 94%  Der ultimative Fun-Prigler! :_‘2‘_
Tarzan Freeride 1-2 JNR 5/02 63%  MaRiges Hupfspielchen - nur fir Fans.
Tetris Worlds * 1-4 GSK 9/02 49%  Miese Umsetzung eines genialen Klassikers.
Tony Hawk 3 1-2 SPS 6/01 90%  Das ultimative Funsportspiel! ?’ﬁ
Turok: Evolution 1-4 10/02 84%  Guter Ego-Shooter, Enttduschungen im Detail.
UFC Throwdown 1-2 10/02 75%  Fir Leute, die eine Herausforderung suchen.
Universal Studios 1-2 GSK 6/02 38%  So langweilig konnen Vergniigungsparks sein.
Virtua Striker 3 Ver. 2002 1-2 SPS 7/02 69%  Eigenwilliges Arcade-Gebolze.
Wave Race Blue Storm 1-4 RSP 5/02 92%  Anspruchsvolles Rennspiel mit perfekter Wasserphysik. Ef_ﬁ
Worms Blast 1-2 GSK 10/02 71%  Ein klasse Partyspiel.
WWE Wrestlemania X8 * 1-4 SPS 7/02 72%  Wrestling-Debiit mit Patzern.
ZooCube 1-4 GSK -9/02 78%  ZooCube auf dem GameCube - eine gute Mischung.

% Die mit einem Stem gekennzeichneten Spiele waren bei Drucklegung nur iber den Importweg erhitch.
. Ale Spiele mit einer Wertung von 90% oder hher bekommen unseen “Big Winner”-Award.
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Noch besser!

Das wird ein Fest: Fur die nachste
big.N haben wir uns wirklich was
vorgenommen! Feature und knacki-
ge Losungen sind bereits in Arbeit,
und wenn es irgendwie geht, wollen
wir auch die Preview-Strecke
deutlich erweitern. Was aber noch
an der zu erwartenden Flut an
Testversionen scheitern konnte.

Unter anderem rechnen wir mit
deutschen Rezensionsexemplaren
von Super Mario Sunshine, Rally
Championship, Beach Spikers,
Freekstyle, Pro Tennis WTA Tour,
Madden NFL 2003, Taz Wanted, NHL
Hitz 2003, Speed Chalienge und
vielen weiteren GameCube-Spielen!
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big.N ist ein absolut unabhéngiges Magazin und
keine offizielle Nintendo-Lizenzausgabe. Die in
diesem Heft geduBerten Ansichten geben nicht
unbedingt die Meinung der Firma Nintendo, ihrer
Software-Partner oder die von Drittanbietern von
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Titel:
Turok Evolution © Acclaim 2002.
All rights reserved.
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Die aktuelisten
Import-Titel fur den
GamecCube sowie eine
riesige Flut an Game Boy-
Spielen:

Lego Bionicle: Matoran
Adventures, SSX Tricky,
Animaniacs - Full Fat, Worms
World Party, James Pond,
Wizardry Summoner, Moto
Racer, Deadly Skies und
viele, viele mehr!
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ACTION BEAT'EM-UP ¢ JUMP'N'RUN @ ROLUENSPIELIT @ SIMUEATION STRATEGIE
@  ADMENTURE GESCHIEKLI CHKEIT @ RENNSPIEL SHOOT'EM-UP ¢ SPORTSPIEL
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