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Vanishing Point (Acclaim, 2000)

Zu einem der letzten ungekladrten Mysterien unse-
res Daseins gehért das subjektive Zeitempfinden.
Warten wir sehnlichst auf die Veréffentlichung
eines Spiels oder einer Konsole, dann ziehen sich
die Monate in die Lédnge wie die Ladezeiten von
"Final Fantasy 8". MUssen wir einen Berg von Arbeit

punktlich erledigen, schmelzen die verbleibenden

Stunden schneller als "Army Men" im Napalmregen.

Besonders fatal ist dieser Umstand bei der Herstel-

lung eines Magazins wie der MAN!AC. PUnkilich soll

die neue Ausgabe am Kiosk oder in Eurem Postkas-
ten liegen, AufschUbe werden nicht gewdhrt. Verkom-
pliziert wird die meist blaudugige Terminplanung der

Redaktion durch unvorhergesehene Ereignisse, die

Arbeitskraft und -zeit absorbieren. So geschehen

diesen Monat: Nicht nur zwei Messen lieen BUrordume

verwaisen und Konsolen kalt laufen, auch eine

Handvoll Reisen zwang uns MAN!ACs, Tastatur mit

Tasche und Pad mit Pass zu tauschen.

So holte sich Stephan Frostbeulen im minus 20°

kalten Montreal, um die kommende F1-Reihe von

Ubi Soft Propbe zu fahren; anschlieBend hatte er

wegen einem entfUhrten Flugzeug MUhe, in die

Heimat der Bitmap Brothers zu gelangen. Eben-

falls in England wechselie Oliver fur "Medievil 2"

sein Outfit von verwaschenem Denim zu gldnzen-

dem Samt, nur um wenige Tage spdter als Ge-
heimagent in Sachen "Perfect Dark” durch die Straen Seattles zu kurven.

Thomas schlieflich erweckte in Anzug und Krawatte auf der NUrnberger Spiel-

warenmesse das Vertrauen der Vertreter von Sega, Sony und Nintendo, um

ihnen mehr als die Ublichen Pressetexte aus der Nase zu ziehen. Und genau
das ist es, was den Zeitaufwand lohnt: Vor Ort, im persdnlichen Gesprdch und
mit eigenen Augen kénnen wir aussagekraftige Daten sammeln, um sie zu

Eurer Information und Unterhaltung in der MANIAC aufzubereiten. Auf dass

Eure Zeit beim Lesen verfliege...

Heute Cambridge, morgen Seattle:
Oliver offenbarte diesen Monat seine Verwandlungskiinste

Firmierte er in englischen Gewolben noch als krugschwingender

Hofnarr (der Scha

in der Mitte). ging es kurz darauf under-
seiner Extraportion Sitzfleisch zeugt eine
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Nt nur mit h n Gegnern,
1tung zu kdmpfen.

1schaf

kunft kehrt zurtick. Vor

zehn Jahren landeten die Bit-
map Brothers
Sportutopie "Speedball” Bestseller auf 8-
und 16-Bit-Heimcomputern. Dem Klassi-
ker wird auf der Playstation nun wieder
Leben eingehaucht, ab April konnen

ser-Veteranen dem videospielenden

mit zwei Ausgaben ihrer

Jungvolk zeigen, womit sie sich in der

Pixel-Antike die Nichte um die Ohren
geschlagen haben.

‘Andere nie ein erfolgreiches Konzept' —
diesen Leitspruch scheinen sich die alten

UNTER SECHS AUGEN

nnn.__naa

Nach langer Kinstler-
pause tauchen die Bitrmap
Brathers aus der Versenkung auf urm lTllt

"Speedball 2100 an
alte Erfolge anzu-
knipfen.

Herren von den Bitmap Brothers auf’s
Kopfkissen gestickt zu haben. "Speedball
2100” wird auf der Playstation zwar mit
runderneuerter ik und einer Handvoll
tiberarbeiteter Optionen versehen, am
Kernkonzept dndert sich aber nichts.
Wie anno dazumal tretet Thr in einer
engen Arena mit Eurem Team aus neun
kraftstrotzenden Kiampfern an, um einen
blitzenden Chromball ins gegnerische
Tor zu befoérdern. Die Regeln der futuris-
tischen Mixtur aus Handball und Rug
sind einfach: Tu was Du willst. Weder
Dribbeln noch Pass-Spiel sind notig, um
die Kugel Richtung Ziel zu befordern.
Grobschlichtige Naturen bahnen sich

90 SEKLUNDEN REIVE HOLLE”

Wie es sich fir Heimcomputerlegenden gehdrt, sind Ent-

wicklungschef Steve Whittle und Direktor Mike Montgo-

wir mit der Programmie-

ide ihren Weg durch die gegnerischen

Muskelprotze, gewandte Sprinter neh-
men die B
jede Liicke in der Verteidigungslinie.
Seid Thr selbst in der Defensive, nutzt Ihr
die Fiuste, um den Gegner mit einem

‘ine in die Hand und nutzen

mery mittlerweile in Ehren angegraut. Die beiden Alt-
Bitmaps sprachen mit MAN!ALC im Londoner Biro des
Publishers Empire iiber Vergangenheit und Zukunft:

% Ist das Konzept von "Speedball”

nicht veraltet? Brauchen heuti-
ge Spieler noch so ein Produkt?

STEVE: Hast Du's gespielt? Wir polie-

ren zwar die Grafik auf und haben ei
nige Aspekte lberarbeitet, aber das,
worauf es ankommt, ist beim alten
geblieben: Die Spielbarkeit.

MIKE: Es ist zwei Mal 90 Sekunden
reine Holle. Und darum ging es im
mer bei "Speedball”.

@ Glaubt lhr, der bertiihmte Titel
@A vicd aus dem Spiel einen

Verkaufserfolg machen?

STEVE: Wir wéren dumm, wenn wir
uns nur auf den Namen verlassen
wirden. Ein komplett neuer Markt
liegt vor uns, in dem die neue, tber
arbeitete "Speedhall”-Version hoffent-
lich gut ankommt.
MIKE: Wir sind lange genug Teil der
Spielegeschichte, um zu wissen, was
die Leute wollen. Und wir glauben,
)przedball 2100” ist so ein Spiel.
Die letzten Jahre wurde es recht
still um Euch...
MIKE: Kurz nach dem PC-Addon fiir
7" — vor etwa fiinf Jahren — haben

Y

rung von Grafikroutinen fiir

"Z2" auf PC begonnen. Al-

lerdings wurde das zur un-

endlichen Geschichte. Einer

unserer Leute bastelt im

mer noch jeden Tag daran.

% Welche Plattform ist

@A cinfacher zu handha-

ben, PC oder Playstation?

MIKE: Natiirlich die Playstation. Sie
zu programmieren ist wie auf ein Fuf3-
balltor zu schiefen — die Pfosten he-
wegen sich nicht. Der PC und seine
standige Weiterentwicklung verursacht
eher Kopfschmerzen. Auch Playstation
2 wird ganz gut zu verwenden sein,
denn auf ihr gibt es ehenfalls feste
Grenzen, wenn auch weiter gesteckt.

gome
% Welche Spiele inspirieren Euch
4 bei Eurer Arbeit?
MIKE: "Gran Turismo”. Es zeigt, wie
man ein Spiel hervorragend designen
kann. Wir haben uns einige Ideen
davon geholt.
STEVE: Ein gutes Beispiel ist auch
"WWEF Attitude” mit dem Wrestler
Editor. Der ist im Endeffekt cooler als
das eigentliche Spiel.
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Fast wie Basketball: Die Kugel wird in der
Mitte der Spielflache ausgeworfen.

kriftigen Hieb vom Ball zu trennen. Trotz
roher Gewalt als Match-bestimmender
Komponente ist "Speedball 2100” weit von
der Indizierung entfernt. Denn Eure
Recken sind besser geschiitzt als ein NHI-
Torhtiter: Der gesamte Korper steckt in
einer mageschneiderten Metallriistung,
Helm und Handschuhe komplettieren
das gesundheitserhaltende Outfit. Laut
Mike Montgomery, dem Boss der Bitmap
Brothers, wird auf Effekte wie Blutsprit-
zer oder Gliedmafenverlust verzichtet, um
"Speedball 2100 auch fiir jiingere Spie-
ler interessant zu machen und Arger mit
Jugendbehorden zu vermeiden.
Amateuren des Cyber-Sports wird der Ein-

~

verlieren, wurde der Chromkugel ein dicker Schweif verpasst.

‘t\ ; ' h

Uber den Spielereditor individualisiert Ihr
Euren Schlagertrupp. Acht Attribute bestimmen
die Leistung der Sportler.

| &4

stieg besonders leicht gemacht. In der
simplen Einstellung gentigt Euch ein
Action-Knopf, um mit dem aktiven
Sportler zu springen, den Ball zu werfen,
die Faust auszufahren oder in den
Gegner zu schlittern. Die Playstation-CPU
berechnet dabei, welche Aktion in der
momentanen Situation am sinnvollsten ist.
Im Profi-Modus bleiben Euch dagegen
tber eine reichhaltige Tastenbelegung
allerlei Bewegungsmoglichkeiten offen.
Das zugegeben simple, aber rasend
schnelle Spektakel in der Arena wird
durch sporadisch erscheinende Power-
Ups und Miinzen aufgewertet. Uber die
aufzusammelnden Symbole kommt Thr in
den Genuss zeitlich begrenzter Goodies
wie Hochgeschwindigkeitsstiefel oder ei-
nen Elektroball, der die Gegner ansengt.
Aber Eure Sammelleidenschaft kann sich
auch negativ auswirken: Bei einigen
Extras habt Thr z.B. mit einer Umkehr
der Steuerung oder kurzfristiger Paralyse
Eures Teams zu kimpfen. Die Miinzen
wiederum dienen in Liga- und Turnier-
Modi der Aufwertung Eurer Sportler.
Siamtliche Teammitglieder besitzen nim-
lich nicht nur individuelle Namen und
Gesichtsziige, sondern werden durch
insgesamt acht Attribute wie Aggressivitit

Il i

DIE BITMAP BROTHR

lassiker fir 16 Bit

In der goldenen Ara der Heimcomputer gehorten die
englischen Bitmap Brothers zur Creme de la Creme
der Spieleentwickler. Einen Namen machte sich das
Team um Vaterfigur Mike Montgomery besonders
BROTHERS| mit “Speedball”, [~ 7 == = ?
das urspriinglich fiir den Atari §
ST entwickelt wurde und 1988
auf den Markt kam. Auch fiir F
NES (“Klash Ball”) und Master
System erschien das Cyber- |
Sportspiel, den Nachfolger |-
gab’s zudem fiir den Game Boy.
| Weitere Bitmap-Brothers-Klas-
| siker (die vornehmlich auf 16-
Bit-Computer debiitierten) waren die Weltraumballereien "Xe-
non” (Arcade) und "Xenon 2" (Mega Drive), der indizierte Action-
: i titel "Chaos Engine” und der
Echtzeit/Action-Mix "Z". Einige
der Titel sind librigens unter
dem Label ‘Renegade’ (zu
Deutsch: Abtriinniger) erschie-
nen, das die Bitmap Brothers
| Anfang der 90er Jahre nutzten,
um sich von der Fremdbe-
stimmung durch die grofen
Publisher zu befreien.

Vertikale Ballerei vom
Feinsten: "Xenon 2" avancierte
auf dem Amiga zum Klassiker.

Die gewalttatigen "Z"-
Roboter trieben auf Playstation
und Saturn (Bild) ihr Unwesen.

oder Intelligenz charakterisiert. Habt Thr
genug Bares in der Kasse, so dirft Thr
Zusatzausristung einkaufen, Euren Jungs
Trainingseinheiten spendieren oder Spit-
zenspieler anwerben.

Der optische Eindruck der frithen Version
von "Speedball 2100” ldsst noch zu wiin-
schen iibrig. Zwar wird die Grafik im
Gegensatz zu den Vorgingern in ech-
tem 3D dargestellt, auf zusitzliche

Bllck\\fg?kel neben der \ ogelperspcl\'- A HERSTELLER

tive hofft Thr aber vergebens. Dafiir 7
s s 7 5SNS T EN

keimt schon beim ersten Probematch CPlaystation ¥

gegen einen menschlichen Mitspieler T S
das alte "Speedball™-Feeling auf. Auch
auf der Playstation tiberzeugen die
Grundtugenden des Klassikers: Rasanz,
Hirte, Chaos und Spannung. s/’

‘Neuauflage des ra-
‘santen Cyber-Rugbys:
tz altbackener Grafik
schlagkraftiges Action/
Sport-Spektakel.




Killing me softly? Wer so finster dreinblickt, hat keine santft
Bestrafung verdient... (Playstation)

N Der Alptraum ist

nm:h nicht zu Ende:
DptlSEh kaum wiederzu-

Ereatures 2“ eine dicke Blutspur auf
Playstation und Dreamcast.

er Vorginger war dus-  sche Soundkulisse stieBen uns in MANIAC

serst erfolgreich, mehr
=g als 1,5 Millionen Mal
ging . Nightmare Creatures® auf
Playstation, PC und N64 weltweit
¢ Uber den Ladentisch. Es lag aller-
dings nicht nur an der extremen
Brutalitdt, dass die franzosische
Kalisto-Entwicklung in der Spieler-
gemeinde gut ankam. Die Mischung aus
diisterem Horrorszenario a la ,Resident
Evil® sowie vielseitigen Priigel- und
Schwerteinlagen gefiel auf Anhieb. Einzig
die fehlerhafte Optik und eine spartani-

;

11/97 sauer auf. Und genau hier hat Ka-
listo den Hebel angesetzt. Aufert fliissig
und ohne erkennbare Grafikfehler be-
wegt Thr Euch durch ein Abenteuer voller
Schrecken — sowohl auf der Playstation
als auch auf dem Dreamcast. Die Sega-
Variante hebt sich durch eine hohere
Auflosung, gefilterte Texturen und mehr
Animationsphasen in den Bewegungen
ab. Wihrend sich der Korper des Helden
Wallace auf der Playstation aus ‘nur’ 700
Polygonen zusammensetzt, besteht Euer
Held auf dem prozessorstarken Dream-
cast aus mehr 1.100 schattierten und tex-
turierten Dreiecken.

,Nightmare Creatures 2 spielt 1934, ge-
| nau hundert Jahre nach den Geschehnis-
| sen des ersten Teils. Thr schltipft in den

Quizfrage: Was sagt uns diese Kreatur tber die Psyche des
Charakterdesigners von "Nightmare Creatures 2"? (Dreamcast)

In Deckung! Uberraschungsang
sind bei "Nightmare Creatures ¢
an der Tagesordnung. (DC) pi

Korper des bemitleidenswerten Wallace.
Als Wallace noch Herbert
‘richtig” am Leben war, kannte man ihn als
Weiberhelden und Spinner — fasziniert
von Esoterik und dem Ubernatiirlichen.
Er war in mehreren okkulten Gruppen
aktiv und schnell hatte ‘Der Zirkel ein
Auge auf Herbert geworfen. ‘Der Zirkel'
wurde von Ignatius und Nadia, den Hel-

hief und so

sion sind alle

der Dreamcast-Vel
samt aus einer

hr friihen Version.




Weg da! Eure Flucht aus der Psychiatrie ist
kein Kinderspiel. (Dreamcast)

den des ersten Teils, mit dem Ziel ge-
griindet, den ddmonischen Adam Crow-
ley zu beseitigen. Herbert sah sich als
Agent engagiert, und
sein neuer Job berei-
tete ihm grofie Freu-
de. Bis eines Tages
etwas schief ging,
Herbert in der Burg
von Crowley gefan-
gen genommen und
fir dessen Experi-
mente missbraucht

Wie in "Resident Evil 3" nutzt |hr
Benzinfasser und dhnlich Explosives flr
Uberraschende Hitzewallungen (DC)

und setzt das blutige Gemetzel filmreif in
Szene. Ebenfalls effektvoll wird Wallaces
Paranoia dargestellt — das Laboropfer
kann nicht immer zwischen Realitdt und
Traumphase unterscheiden. Mit der Zeit
wird Wallace gar immer verriickter. Da
trifft es sich gut, dass Ihr ungefihr in der
Mitte des Spiels die Option habt, den
e Charakter zu wech-
seln. Neben Wallace
steuert Thr dann
Raqueel Donnerty,
eine athletische engli-
sche Geheimagentin.
,Nightmare Creatures
2° soll nach Aussagen
der Entwickler zehn-
mal umfangreicher

wurde. Der einstige
Strahlemann mutierte
zum verfaulten Fran-

(" Im Laufe Eures Rac “hefeldzugs gegen
Adam Crowley lernt Ihr die Kunst
der finsteren Magie

sein als der Vorgin-
ger. Die neun Welten
sind in dreifig Sekto-

kensteinmonster, das in einer psychiatri-
schen Klinik sein Dasein fristet. An die-
ser Stelle greift Thr ins Spiel ein und
fliichtet mit Wallace aus der Psychiatrie.
Bewaffnet mit Axt und Pistole bewegt
Thr Euch durch das diistere London der
30er-Jahre. Eure Waffen lassen sich auf-
riisten, im Nahkampf traktiert Thr den
Feind mit Schligen, Fuftritten und Spe-
cial Moves. Ist der Gegner am Ende,
tiberlasst Thr ihn seinem Schicksal oder
aktiviert einen blutigen ‘Finishing Move’.
Mit acht Zauberspriiche wie ‘Erdbeben’,
‘Napalm’ oder ‘Hell Fire’ 16scht Thr meh-
rere Gegner gleichzeitig aus. Crowleys
finstere Armee besteht aus 22 Monster-
arten inklusive sechs Zwischengeg-
nern. Wihrend der Kampfaction
fahrt die Kamera um Euch herum

ren unterteilt. [hr beginnt in der Psychia-
trie, kimpft Euch dann durch London,
ein Schloss in Paris, den Louvre und
weitere bekannte Ortlichkeiten. Die
Umgebung wird ‘interaktiv’ gestaltet,
mehr als 1.500 Objekte lassen sich auf-
nehmen, benutzen oder zerstoren.
Waren beim Vorgiinger die meisten
Turen verschlossen, so wird Euch nun in
fast alle Hiuser Einlass gewihit.

Kalisto gab sich bei der Story-Ausarbei-
tung viel Mithe und prisentiert den wei-
teren Verlauf der Geschichte in 120 Zwi-
schensequenzen auf Basis der Spielegra-
fik. Dazu kommen neun Minuten vorge-
renderte FMVs. Allgegenw dmg, ist roter

Achtung — Angriff von hinten! Der virtuelle Regisseur wahit
wéahrend Kampfszenen interessante Einstellungen. (PS)

, | (siche MAN!AC 2/2000).

M AN AL

»Aus Frankreich kommen selten gute Spiele!” — ein
Vorurteil, das in den letzten Jahren zu oft bestatigt
wurde. Auch Kalisto hat bereits einige ‘Leichen im
Keller': Man denke nur an die unségliche Film-Um-
setzung ,The Fifth Element” (46% in MAN!IAC 11/98). Auf dem PC
waren die Mannen aus der Weinstadt Bordeaux erfolgreicher,
LUltimate Race” und ,Dark Earth” verkauften sich ganz ordentlich.
Das Highlight der Firmen-

historie ist aber zweifellos
,Nightmare Creatures”. Ne-
ben dem Nachfolger arbei-
tet Kalisto auch an dem Off-
road-Rennspiel ,4 Wheel |
Thunder” fiir den Dreamcast [@

Das 1990 unter dem Namen C Junges Team: Das Durch- }J
Atreid Concept gegriindete schnittsalter bei Kalisto liegt bei 26.

Unternehmen hat schon einiges hinter sich: 1994 wurde Atreid zu-
sammen mit Mindscape aufgekauft und aus dem Label Kalisto
wurde ‘Mindscape Bordeaux'. 1996 holte sich Firmengriinder
Nicolas Gaume das Unternehmen zurtick und eroffnete Biiros in
England, Japan, China und
§ den USA. Von da an ging es
o aufwarts, durch Kooperatio-
nen betrat man den Multi-
media- und Edutainment-
Sektor. Mittlerweile ist Kalis-
to auf mehr als 200 Mitar-
- 1 beiter angewachsen und
Man kommt sich naher: Im } schaffte den Sprung an die
Kalisto-Hro geht's eng.2u. franzosische Aktienbérse.

Gerstensaft — Nightmare Creatures 2
ist noch brutaler als der Vorginger. Da
alle Extremititen separat animiert sind,
schnitzelt Thr Euch die mutierten Feinde
hippchenweise zurecht. Ob Nightmare
Creatures 2° fur den deutschen Markt
unter die Schere kommt, hat Kalisto
noch nicht entschieden. Niheres dazu
in einer der nichsten Ausgaben. is

TITEL
Nightmare Creatures 2
HERSTELLER
Kalisto
SYSTEM
Playstation, Dreamcast
BRO-RELEASE

Heftig und laut: Die durchgeknallte
Heavy-Metal-Band Rob Zombie zeichnet
fur den Soundtrack verantwortlich.

rutale Horror-Action

in den dunklen Gas-

' sen der 30er: Nehmt
Rache an Eurem
damonischen Peiniger!
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Neues Teamn, neues Spiel:

Der schottische Rally-Champion
kommt wieder auf Touren -
MANIAL geht mit der ersten spiel-
baren ,,Colin McRae Rally 2.0“-
Fassung auf Testfahrt.

Auf der Fahrt durch ein herbstliches Finnland: Von den tlicki-
schen Schotterpisten schleudern Eure Reifen losen Kies hoch,
wahrend Baumkontakt schnell mit einem Uberschlag endet (rechts).

Spektakel mit Rekordverkaufszahlen von
tiber 1,7 Millionen Einheiten zu einem
der grofiten Playstation-Hits werden.
Selbst in Japan wurde dem Rennspiel
viel Aufmerksamkeit gewidmet, alleine
Amerika durfte bislang noch nicht am
.Colin*-Fieber teilhaben, doch das soll
sich dndern: Sony selbst sorgt im Miirz

fur eine Veroffentlichung.

“'f m Anfang war die Skepsis: Kann
8] cin R Ulyspiel ohne Gegner
wirklich Spaf8 machen? Mitte 1998 wurde
die Frage von Codemasters™ ,Colin McRae
Rally” eindrucksvoll beantwortet — es

Withrend also der erste Teil endlich den
Sprung iiber den Atlantik schafft, dirfen
wir uns in Kiirze auf die Fortsetzung

freuen: ,Colin McRae Rally 2.0 soll den
Vorginger vom Rally-Thron stofien, den

kann! Unzihlige Spieler in ¢
stimmten zu und liefsen (Ll.\ Offroad-

Enllns Kunkurrenten

heimeligen Abendrot driftet sich's

Rasen zu jeder Tageszeit: Im j
% besonders schon.

RALLY CHAMPIONSHIP

ELECTRONIC ARTS
Bereits erschienen ist der Offroad-Ver-
treter von EA: Dank einer Original-
lizenz fahrt Ihr auf sechs langen
Rennen durch die britische Rally-Mei-
sterschaft. Wegen kleiner Macken in
der fiir die Grafik verwendeten Strea-
mingtechnik sowie einer etwas merk-
wiirdigen Fahrphysik reichte es zwar
nur zu 63% Spielspaf in der letzten
MAN!AC, trotzdem ist der Titel nicht
uninteressant: Gerade den unterhalt-
samen Arcade-Modus im ,Sega Rally
2"-Stil bietet sonst kein Offroad-Spiel

Lan der Playstation.

ganz Buropa

RALLY MASTERS

INFOGRAMES

Nach zwei ,V-Rallys” schickt Infogra-
mes in diesem Friihling einen Neuling
an den Start. Zur Qualitat von ,Rally
Masters” ldsst sich mangels einer
spielbaren Version noch keine Aus-
sage treffen, doch erwarten wir zu-
mindest von der Technik einiges: Das
futuristisch angehauchte Debiit-
Rennspiel ,Motorhead” der schwe-
dischen Entwickler Digital lllusions
war immerhin noch vor der ,Ridge
Racer“-Neuauflage der erste Playsta-
tion-Flitzer mit drei Gegnern bei 50
Bildern pro Sekunde.

Licht an und los: Beim ambi- )
tionierten "Rally Masters" tritt sogar
Altmeister Walter Rohrl an. /

dieser trotz hartndckiger Konkurrenten
wie ,V-Rally
Entsprechend grof war die Freude, als

2" bislang behaupten konnte.

Durch diese schmale Licke
musst Ihr fahren: Tickische Ruinen
\__bremsen Euren Vorwartsdrang. )

KONAMI RALLY

KONAMI

Bisher ist der Name ein reiner Arbeits-
titel, denn erst im Juni soll das Kona-
mi-Produkt in den Regalen stehen.
Noch viel Zeit also zur Entwicklung,
doch eine sehr friihe Vorabversion mit
mehreren San-Remo-Etappen wusste
bereits zu gefallen: Neben einer an-
sprechenden und abwechslungsrei-
chen Grafik (iberzeugte vor allem das
bereits jetzt angenehme Fahrgefiihl,
das sich mehr an ,Sega Rally” orien-
tiert — also etwas arcadelastiger, aber
keineswegs zu simpel, um keine
Finessen zu erlauben.

J/

endlich ein erstes spielbares Demo in
der Redaktion eintrudelte: Zwar nur mit
drei Etappen, doch bereits dieser kleine
Happen macht Lust auf mehr.

Steigt Thr zur ersten Fahrt in Euer Vehikel
ein, erwartet Euch bereits eine Ande-
rung: Nicht mehr der blaue Subaru ist
jetzt Colins Gefihrt, stattdessen wuchtet
Thr einen schweren Ford Focus um die
Pisten — der schottische Pilot hat auf der
Jagd nach seinem zweiten WM-Titel kur-
zerhand den Rennstall gewechselt. Erhal-
ten geblieben ist sein zuverlissiger Co-
Pilot Nicky Grist, der Euch mit prizisen
Kommandos und Informationen tiber
kommende Kurven und Hindernisse
lotst. Bei ,Colin McRae Rally 2.0 wird da-
bei das individuelle Ankiindigungssystem
der Schotten angewendet, das gegen-
teilig zum Vorgiinger ist: Eine hohe Zahl
bedeutet nicht mehr, dass eine enge Kur-
ve folgt (und somit gebremst werden
muss), sondern dass die kommende Bie-
gung mit einem hohen Gang durchrast
werden kann — das ist zu Beginn etwas
merkwiirdig, aber Thr gewohnt Euch
schnell dran.

Auftilligste optische Neuerung sind die
kriftig aufgemobelten Fahrzeuge: So ge-
niest Thr in der AuBenansicht realistische
Lichtreflexe auf der Karosserie und er-
hascht durch die transparenten Scheiben
einen Blick ins Innere. Prescht Thr Giber

("/ Schickt sich an, die Qualitat des Originals zu
\ Ubertrumpfen: "Colin McRae Rally 2.0"




P bay

Nur Skifahren ist schéner: Im verschneiten Schweden

rutschen unbedachte Raser im Handumdrehen von der Piste.
Oben seht Ihr in der Wiederholung die Fahrer im Innenraum.

(

|

\\

Linienform und dann mit fertigen Texturen.

Editor-Impressionen: Unten seht Ihr einen Kursausschnitt einmal in grober

Auch die Automodelle (links oben)

sind wesentlich komplexer, rechts oben das modern gestylte Hauptment.

Schotterstraf8en, witbeln Eure Reifen
Geroll auf, wihrend aus dem Auspuff
bei Gasstofen und Fehlziindungen klei-
ne Stichflammen schiefen. Von opti-
schen Schdden war noch nichts zu er-
kennen, aber auch hier verspricht Code-
masters Neuerungen. So sollen beschi-
digte Teile wie Spoiler und Kotfliigel
nun abreifen koénnen. Selbst beim Wet-
ter wird nicht gespart, wechselnde Be-
dingungen wihrend der Rennen sind
fest eingeplant.

Unsere Testfahrten auf den drei Etappen

im herbstlichen Finnland, im verschnei-
ten Schweden und im frithlingshaften
Frankreich geben bereits ein klares Bild
ab, dass das Fahrverhalten erneut an-
spruchsvoll ist: Durch die Simulation
einer echten Einzelradaufhingung kon-
trolliert Thr Euer Fahrzeug genauer, auch
die Bodenbelige wirken sich spiirbar
aus. Wihrend der Focus auf festem
Asphalt in hohem Tempo sicher durch
Kurven rast, rutscht Thr bei etwas zuviel
Gas in Schnee und Eis unweigerlich aus

gen volle Konzentration von Euch.

Uber die angekiindigten Spielmodi kon-
nen wir anhand unserer Fassung noch
nicht viel sagen, aber Codemasters wird
sich nicht lumpen lassen: Neben zwolf
bekannten Rally-Fahrzeugen aller wichti-
gen Hersteller freut Thr Euch auf Rennen
in mindestens acht Lindern — ein Options-
bildschirm verspricht sogar deren zehn.

Codemasters

SNS T EM

Playstation

H-RELEASE

Natiirlich darfen auch Rennv
wie Meisterschatt, Einzelfahrten oder
Zweispieler-Duelle nicht fehlen. Fir
Spieler, die auf Konkurrenz auf der
Piste nicht verzichten konnen, ist der
brandneue Arcade-Modus gedacht: Auf

Die zweite Runde der
orzeige-Rally: Mehr
fikdetails und ein Ar-
cade-Modus sollen den

Spitzenplatz verteidigen.

acht eigens daftr konstruierten Rund-
kursen rast Thr mit fiinf Computergeg-
nern um die Wette — Rempeleien und

Blechschiden inklusive.
Wir freuen uns michtig
auf den neuen Colin. us

der Spur, auch die Schotterpisten verlan- Detailverliebt durch Frankreich: Fehiziindungen Eures
strapazierten Motors erkennt |hr nun auch an den kurzen

\ Stichflammen am Auspuff.
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Laetitia Knasta:
Eure Vi

erlobte wird ent-
"offt im Kerker

Sensationelle Opti

Echtzeit-Abenteuer!

¢ grandioses Spielerieb-
nis: Dolphin entfiihrt Euch
in ein atmosphiérisches

Power-Up: La
Euch ein mag

=

Echtzeit-Optik.

ange Zeit waren Technik und
Spiele “Top Secret’, nun
wurde der Mantel des Schwei-
gens tiber Nintendos Dolphin-Konsole
geliiftet. Prompt jagt ein unglaubliches
Gerticht das Nichste. Der Anruf eines
Redakteurs von einem Konkurrenzmaga-
zin liefd uns besonders stutzig werden: Er
bot uns exklusive Infos und Bilder zu ei-
nem bisher unbekannten Fantasy-Rollen-
spiel fiir Dolphin an, in dem Thr in Echt-
zeit mit fotorealistisch gerenderten Cha-
rakteren agiert. Zuerst glaubten wir an
einen Scherz, doch zwei Tage spiter
stand der Kollege samt Videokassette mit
Ausschnitten aus dem Spiel vor der Tir
: — -

Exklusiv enthiillt MANIAL das best-
gehiitete Geheimnis der Videospiel-
Welt: Das Dolphin-Rollenspiel "Full
Life” fasziniert mit fotorealistischer

- und der Artikel war gekauft. Lest ex-
klusiv in MAN!AC seinen Bericht tiber
“Full Life”.
"Alles begann mit fundierten Gertichten:
Bei der Spieleschmiede April Entertain-
ment in Massachuchets ist ein Spiel fiir
Dolphin in Arbeit, bei dem man mit
polygonalen Personen spielt, die so foto-
realistisch aussehen wie in keinem ande-
rem Spiel. Zusammen mit einem Kolle-
gen, der mir schon seit Jahren die Bild-
Zeitung aus dem Kiosk mitbringt, flog ich
nach Massachuchets zur Spieleschmiede
April Entertainment. Was ich dort zu se-
hen bekam, raubte mir den Atem. Mit
Schauspielern aus dem Computer entsteht
ein ungemein realistisches
Spielszenario, das vom
| Fernsehen kaum zu unter-
scheiden ist. Erinnert Thr
Euch noch an "Nos Nopig”

Unauthonized Dolphin screenshol

( Al
\ dert,

> Gebaude wurden nic
ondern sind in Echtze

auf der Turbo-Duo-Konsole? Ungefihr
genau so kann man sich das Gameplay
vorstellen. Thr steuert den Helden Bound
Bear mit dem Steuerkreuz und fiihrt mit
den Farbtasten bestimmte Aktionen aus.
Auf der Suche nach Eurer Verlobten Lae-
titia, die von einem bosen Magier der
Freiheit beraubt wurde, durchstreift Ihr
eine mittelalterliche Fantasywelt im 16.

Jahrhundert, die ungemein realistisch

simuliert wird. Viele Minispiele wie ori-
ginalgetreu simuliertes Westernpferd-Rei-
ten und ein Rennspiel wur-
den ebenfalls eingebaut. Auf
einem Motorrad sitzend fahrt
Ihr eine Strae entlang und
konnt die Geschwindigkeit
stufenlos justieren und nach
links und rechts lenken. Am
Straenrand seht Thr viele
Details wie Euren Widersa-
cher Humpty Bumpty, der
auf einer Mauer sitzt. Auch

| Schwertkidmpfe fiihrt Thr

J aus, in denen Thr mit Eurem
Schwert gegen eine Vielzahl abwechs-
lungsreicher Gegner kimpft. Die Optik
von "Full Life” ist beeindruckend und
tberzeugt durch grole Fliissigkeit mit 60
Frames. Selbst bei vielen Personen auf
dem Bild kommt die flieSende Engine
nie ins Stocken. Was fiir ein optischer
Spafs! Die KI der Computer-Personen ist
im oberen Bereich anzusiedeln. Insge-
samt ein faszinierendes Gameplay, das
Full Life” aufwarten kann und mit dem
April Entertainment keine Kompromisse
macht. Sobald eine spielbare Version in
unsere Redaktionshallen trudelt, wird
Euch MAN!A(

der sorgende und uns schon in der Beta

tber das fir offene Miin-

eine Fiille Ginsehiute iber den Riicken
jagende “Full Life” auf dem laufenden
halten. mxvis

Links seht Ihr an der Mauer den Helden

nen Erzfeind Humpty Bumpty

L RS Wit
Bound
h der Dialogse




Unsere
Mitarbeiter
des Monats.

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-europe.com




Haben Arcadesplele in Deutsch-
land eine Zukunft? MANIAL ging
dieser Frage auf der Internatio-
nalen Fachmesse fir Unterhal-
tungsautomaten nach.

um ersten Mal fand die IMA in
der Spielzeugstadt Niirnberg
statt — eigentlich ein vielver-
sprechendes Vorzeichen fir die
Freunde munzgetriebener TV-
Unterhaltung. Doch zwischen
Daddelautomaten, Billardtischen
und elektronischen Dartschei-
ben war nur selten eine Arcade-
Maschine zu erspihen. Auch
das neue Jahr zeigt, dass die
deutsche Spielhalle fiir den
passionierten Videospieler lingst
kein Biotop mehr darstellt. Im
Vergleich zur Flut billiger Gro-
schengriiber machen sich hochent-
wickelte und -preisige TV-Automa-
ten wie ein spirliches Rinnsal aus.
Allein zwei groBere Gerite-An-
bieter existieren tiberhaupt noch in
unserem Land: Nova Games (eine
Firma des Branchenriesen Gausel-
mann, zu dem z.B. die
Spielotheken gehoren)
und Tuning Entertain-
ment. Wihrend sich letz-
tere auf den Exklusivver-
tricb weniger Highlights
wie Konamis Scharf-
schiitzengemetzel "Fatal
| Judgement: Silent Scope
2" spezialisieren, bringt
Nova eine ganze Reihe
Automaten namhafter
Hersteller in die Halle.
So konnt Thr in Zukunft
Eure Markstiicke bei
Namcos martialischer

VIDEOSPIEL-DEPRESSION

Im Nachfolger
zum indizierten
"Time Crisis" greift
Ihr zur Uzi

Gaelcos Extremsportautomat gibt
es als Liegevariante und im Stand-
gehause (rechts im Hintergrund)

Der spanische Traditionshersteller Gael-
co hat wieder einmal ein Herz fiir Ex-
tremsportler. Nachdem Ihr im letztjahri-
gen "Surf Planet” (MAN!AC 2/99) mit ei-
nem Snowboard unter den Fii3en zu Tal
brausen durftet, dient Euch
in "Rolling Extreme” ein Stra- §
Benbob fiir rasante Abfahr- §
ten. Bei der hauptsdchlich in

den USA verbreiteten Sport-

art liegen die Athleten ge- ®
streckt auf einem mit Rollen

Weg
hindert die Kon-
kurrenz durch saf-
tige Fausthiebe!

ausgestatteten Rodel. Ge-
bremst wird mit den Fii3en,

Heute in der Halle, morgen auf dem
Dreamcast: Das spaBige "Virtua Tennis" ist
fUr die Sega-Konsole angekindigt.

Jaher Fall

Automatenwirtschaft und Spielhallenbetreiber stecken seit Jahren
in einer tiefen Krise. Trotz zusatzlichem Angebot von so-
genannten Fun-Games wie Digi-Mensch-drgere-dich-nicht oder
Quizspielchen sowie Internet-Terminals, sind weniger Leute als
friiher zu einem Besuch der Spielstdtten zu bewegen. Modesport-
arten, Kino und Heimunterhaltung durch TV, Video oder Konsole
sind beliebter als der Gang in die muffige Daddelklitsche. Wie ge-
ring mittlerweile der Stellenwert von Videospielen gegeniiber den
Groschengrabern ist, seht Ihr anhand der Statistik.
Verkaufte Gerate in Deutschiand

Geldspielautomaten
Sportspiele [(Kicker, Billard, Dart)
Videospiele [Standgerite, Platinen)

1997 1998 1999

41.230 35.383 36.269

11.008 |y, . 3.076
3555 a.ss 1441)

" Joswerden,
auf GroBwildjagd
gehen oder mit "Virtua Tennis™ bzw. "Vir-
tua NBA™ optisch beeindruckend Sport

in .\ga» _leho .\11:111

dal Be-

wichtsverlage-
rung. Der Gael-
co-Automat si-
muliert diese
Lenkmethode
durch eine aufgehdngte Sitzschale und
zwei feste Haltegriffe. Durch Abdriicken
und Ziehen bewegt Ihr Euch samt Sitz
und manovriert so Euer Alter Ego durch
enge Kurven und an Hindernissen wie
Autos, Felsblocken, Passanten oder
Baumen vorbei. Werden Euch die bis zu
140 Stundenkilometer etwas zu flott, so
tippt Ihr auf eines der FuBpedale, wo-
rauf Euer Digisportler den linken bzw.
rechten Fuf tiber den Asphalt schlittern
lasst. Um das tiefliegende Renngesche-
hen aufzupeppen, habt lhr zudem zwei
Knopfe Uber die Ihrin "Road Rash”-Ma-
nier Konkurrenten links und
& rechts von Euch eins auf die
I Miitze gebt. Vier Athleten,
drei kalifornische Szenerien
und die Moglichkeit via Link
" gegen einen menschlichen
Gegner anzutreten, ver-
heiflen eine ausgiebige Fiit-
terung des Miinzeinwurfs.

Neben asphal-
tierten StraBen die-
nen auch Waldwege
als Rodelpiste

Spanien: In "Rolling Extreme” flitzt Thr
mit einem StraBenbob tiber amerikani-
schen Asphalr.

Doch einige Perlen
konnen nicht
tiber die triste
Situation der
deutschen Spiel-
halle, wie sie
auch auf der
Messe gezeichnet
wurde, hinweg-
tiuschen. Nicht nur,
dass hierzulande innovativen Konzepten
wie Konamis Musikspielen keine Chance
gegeben wird, hohe Vergnligungssteuern
und rigoroser Jugendschutz tun ihr tbri-
ges, Videospicler zu entmutigen. s/

treiben. Eines der spaSigsten Pro-
dukte in diesem Jahr stammt aus

Beim Nachfolger von "Silent
Scope konnt Thr im Linkmodus
einen Freund ins Visier nehmen.




 Bis 2u 6 Milliarden Spieler
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Shootout in einem stdlandischen Herrenhaus: Nutzt das
herumstehende Interieur als Deckung.

vis lebt tatsiichlich, zumindest
| in Rares lang erwartetem 3D-
e Shooter "Perfect Dark”. Er hat
mit knapp einem Meter Korpergrofle, 30
kg Lebendgewicht und den mandelfor-
migen Augen wenig Ahnlichkeit mit dem
aufgedunsenen Rockstar — aber schliefilich

TET Ei

Y Perfect Dark ist er ein echter AuRerirdischer. Doch erst-
S RELLER mal von Anfang an: In den Tiefen des
:

Sy S TEM Ozeans liegt ein uraltes Geheimnis begra-
Nintendo 64 B et s T e
AL R EaeE 1 ben. Fur zwei Alien-Rassen (Skedar und
Mai Maians) ist dieser Gegenstand so wichtig,
Atemberaubender AR R 5 <l Jkriecen Die
Rqo-Shooter'mit gl- dass sie sich gegenseitig bekriegen. Die
gantischem Waffen- Geheimagentin Joanna Dark entdeckt die
auRerirdischen Aktivititen und als sie

repertoire, spannenden
Missionen und zig
weitere Ermittlungen durchfihrt, stolpert

Multiplayer-Varianten.

A ol L
Fiir die Prasentation des Agen-
ten-Thrillers lie sich Nintendo
of America (NoA) etwas Beson-
deres einfallen und organisierte
fiir 40 Journalisten aus aller Welt
ein stilechtes Live-Abenteuer:
Streng geheime Botschaften an
der Hotelrezeption, Verfolgen
einer heiBen Spur quer durch
Seattle in einer Stretch-Limou-
sine — bis wir endlich Rares Ego-Shooter unter die Lupe nehmen
durften, war’s ein langer Weg. Im 75. Stockwerk eines Biirogebau-
des hatte die Odyssee schlieBlich ein Ende und das Zocken begann.
Nach einigen Stunden mit Joanna Dark machte sich bei den meis-
ten Redakteuren Ernilichterung breit. "Perfect Dark” hat zweifellos
das Potenzial zur plattformtibergreifenden Genre-Referenz, an der
Technik muss allerdings noch [Ress =i .
gefeilt werden. Zwar sieht die
Optik mit Echtzeit-Beleuchtung
und den hochauflosenden Tex-
turen atemberaubend aus, doch
an einigen Stellen ist die N64-
Hardware deutlich Gberfordert
und die Bildrate féllt in den
Keller. Besonders die Mehr-
spieler-Modi leiden unter diesen
technischen Mdngeln. Laut NoA arbeitet Rare mit Hochdruck an
diesem Problem. Wegen des hohen Gewaltanteils wird "Perfect
Dark” nicht offiziel in Deutschiand erscheinen.

Shakehands mit den
amerikanischen Nintendo-
Kopfen Arakawa und Lincoln

=
Von Dolphin keine Spur:

Nintendo prasentierte das N64-
Line-Up fars erste Halbjahr.

/

Rare macht endlich Schluss mit der
Geheimniskramerei. MANIAL flog fir Euch

nach Seattle und zockte den besten

Ego-Shooter der
Konsolenwelt.

der weibliche Bond-Verschnitt
in cine Regierungsverschwo-
rung. Die Gegenseite bekommt
davon Wind und hetzt Joanna
die Kavallerie auf den Hals. Thre
letzte Chance ist die Aufklirung
der Konspiration.

Aus dieser spannenden Story

AE /

-

= o i, 8

bastelte Rare einen ganz und
gar nicht typischen N64-Titel:

Weglaufen hilft nichts: Eure Widersacher 6ffnen bei
der Flucht oder beim Angriff selbststandig Turen.

In 17 Levels lauft Thr in der Ego-Perspek-
tive durch ungewohnliche 3D-Schauplit-
ze wie Area 51, Alien-Raumschiffe oder
Chicago im "Blade Runner”-Stil. Eure Fein-
de schauen bei der Erfiillung der Missions-
ziele nicht untitig zu, sondern nehmen
Euch bei Sichtkontakt gnadenlos unter
Beschuss. Um Euch der Widersacher zu
entledigen, greift Thr [
auf ein beispielloses
Waffenarsenal zuriick:
Sage und schreibe
tiber 44 verschiedene
Friedensstifter dirft
[hr im Laufe des Aben-
teuers einsetzen. Die
Wummen reichen von

Euren kleinen Helfer, seht Thr die Umge-
bung verzerrt wie durch eine Linse. Via
Joypad manovriert Thr anschlieSend den
elektronischen Spion durch kleinste Off-
nungen und schiefst z.B. Bilder von gehei-
men Energiequellen.

Im Trend zu umfangreichen Multiplayer-
Optionen setzt "Perfect Dark” neue MaR-
] stibe: Cooperate-
Mode, Counter-Opera-
tive (ein Spieler tiber-
nimmt Joanna, der
andere versucht sie
an der Missionserfil-
lung zu hindern) und
Dutzende Mehrspieler-
Varianten wie Death-

Automatikpistolen bis
hin zu aulerirdischen
Entwicklungen. Jede

bietet alle Detail

Der Zweispieler-Cooperate-Mode
des Solo-Abenteuers —
zum Preis einer niedrigen Bildrate.

match, Capture the
Flag oder Teammatch
finden sich auf dem

Walffe ist mit einer Zweittunktion aus-
gestattet: So dient beispielsweise die
Laptop Gun im Normalgebrauch als
Schnellfeuergewehr. Alternativ durft Thr
sie auch an Wiinde befestigen und als
Selbstschussanlage einsetzen. Ahnlich
kreativ war Rare im Bereich "Agenten-
Spielzeug: Neben Nachtsichtgeriiten,
Stealthanztigen und Schutzwesten kann
Joanna einen ferngesteuerten Mini-Robo-
ter, den Eye Spy, einsetzen. Aktiviert Thr

256-MBit-Modul. Mit dem Game-Boy-
Transfer-Pak dtrft Thr zudem Daten mit
der geplanten Handheld-Umsetzung tau-
schen. Die Option, Gesichter via Game-
Boy-Kamera in das Spiel zu integrieren,
fiel wegen technischer Probleme der
Schere zum Opfer. os

s T

Agentenalltag: Die Gegner tarnen sich mit Stealth-Anzligen (groBes Bild), Laserbarrieren )

versperren Euch den Weg (oben) und das Nachtsichtgerét (rechts unten).




29" CRAZY TAXI
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Fur Trinkgeld mach ich alles!”

Der Kunde ist Kénig: Bringen Sie so viele Fahrgaste so schnell wie moglich an ithren Zielort. Und vergessen
Sie vor allem Verkehrsregeln, Staus, Baustellen und alles, was in der City sonst noch nervt. Als Aufwands-
entschadigung gibts eine Knaller-Grafik sowie Songs von The Offspring und Bad Religion. ,Zocker werden
bestens bedient. Super!” (Mega Fun 3/2000)

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.drea mcast-europe.com




Aétmn-Echtze:tstrategle-Mlx auf der Nintendn-Kansale

k“)"r"':gr""f:m VON DEINEM KAMPE-
el GEFAHRT AUS kannst
Angriff feind- s
licher Bau- DU Uber das Steuer-
t(_;n befoh::en kreuz mit samtlichen
Untergebenen kommu-
werden

nizieren. Befehle Ve-
hikeln, Dir zu folgen oder den Feind
anzugreifen, fordere die Herstellung
neuer Einheiten und Gebaude oder
ordne die Reparatur von Schaden
an. Um Dich nicht zu dberfordern,
steht Dir ein Trainingsmodus zur
Verfiigung.

Ressourcen

fortgeschrit-

gen stecken

DER UNBEWAFFNETE
RECYCLER BENOTIGT
GEOTHERMISCHE
ENERGIE ZUM BE-
TRIEB. Sobald er iber
einem Beysir platziert
ist, kdnnt Ihr mit ihm unter Nutzung
Eurer Metall-Vorrate leichte Fahr-
zeuge, eine verbesserte Einheiten-
fabrik oder eine Konstruktionsania-
ge produzieren. Die verbesserte Fa-
brik bendtigt lhr fir den Bau schwe-
ren Gerats, den Konstruktor zur Er-
richtung von Waffenkammern, Ba-
racken, Silos, Beschiitz- und Radar-
tirmen oder Kraftwerken.

lassen sich
in den Bau

tener Anla-

feoendem  DAS TOPOGRAPHI-
fion Bild SCHE RADAR IST EIN
Schirmwea WICHTIGES HILFSMIT-
+ TEL. Es zeigt eigene
Weiser dor Gebaude und Fahrzeu-
Orientierung

ge in griin, Feindein-
heiten in rot an. Auch Munitions-
und Energie-Power-Ups sind mittels
Radar einfacher aufzuspiren.

Das Hauptquartier der MANIACL riistet Euch f

fach in Deinen Schwebepanzer setzen, ein biss-
chen tber den Mond diisen und ein paar Geg-
ner abknallen, so wie in Deiner Kindheit in der Spielhal-
le? Ganz so einfach liuft es nicht bei "Battlezone 647
aufler nattirlich, Du wagst Dich nur an den Arcade-
Modus, wo Du eine Angriffswelle nach der anderen von
der Planetenoberfliche fegst. Besitzt Du aber neben Ziel-
genauigkeit und Schnellfeuerdaumen ;mch strategische
Fertigkeiten, wirst Du von der NSDF (National Space

Defense Force) gleich zum (‘()mm.lndCI befordert. Die
wichtigsten Informationen zu dem verantwortungsvollen
Job, den zwei Jahre vor Dir schon etliche PC-Rekruten
angenommen haben, findest Du auf dieser Seite. sf

Die Herstel-
lung von
Power-Ups
schmalert

DIE LINKE ANZEIGE
gibt Euch den Varrat
und die maximale La-
gerkapazitat fur Me-
Eu;z:‘r;::“' tall an. Ein Silo erleich-

tert die Vorratshal-
tung. Rechts erfahrt Ihr die Anzahl
verfigbarer und insgesamt einge-
setzter Piloten. Jedes Vehikel muss
von einem Pilot gefihrt werden,
durch Bau von Baracken oder Fabri-
ken erhaht lhr deren Zahl.

V_ Bis lhr ein

// : neues Ge-
> ; fahrt findet,
g miisst Ihr zu
:A._ HERSTELLER FuB tUber

den Planeten

3 SYSTEM
88 Nintendo64
il HRUO-_RELEASE

= April

- Gewagte Mixtur aus

' Action und Echtzeit-

‘strategie mit (noch)
maBiger Grafik, aber in-

teressantem Spielprinzip.

r "Battlezone 54 "

Im Vierspie-  np\n AUFTRAG: Errin-

lermodus ist A

ge die Vorherrschaft
;: l:;ﬁ‘;:g auf Planeten und Mon-
nicl‘\’te.was den unserer Galaxis,
sich bewegt! um Bio-Metall-Vorkom-

men zu sichern. Mit
drei Kampagnen, bei denen Du auf
der Seite von Amerikanern, Russen
oder der Soldnereinheit Black Dogs
stehst, bist Du sicher ein Weilchen
ausgelastet. Deine Missionsziele wie
Schutz der Basis, Ausliischen des
Gegners oder Sicherung eines Trans-
ports erfahrst Du in der rechten
oberen Ecke. Achte auf spontane
Anderungen der Orders.

e e DER SCAVENGER IST
nennurfeu- DIE ANFANGS WICH-
TIGSTE EINHEIT. Er

ern, wenn =
siefestver- VErsorgt durch die
e Ausbheutung von Bio-

Metall-Vorkommen
oder das Aufsammeln von Schrott
die Basis mit Rohstoffen. Weitere
maobile Einheiten sind z.B. Minenle-
ger, Infanterietransporter, Bomber,
die mechartigen Walker und diverse
Panzer. Nur stationar mit Feuer-
kraft gesegnet sind Kanonen und
Haubitzen, die der Verteidigung
Eurer Basis dienen.

HIER WIRD EURE AKTUELLE
BEWAFFNUNG ANGEZEIGT. Je
nach Untersatz unterscheidet
sich die Ausstattung mit Ver-
teidigungswerkzeugen. Neben
Kanonen und Lasergeschiitzen
dienen auch Raketen, Mérser
und Minen der Vernichtung der
Gegner. Unter der Waffenbe-
zeichnung befinden sich die
Angaben iber Munition und
Zustand des Fahrzeugs. Bei

Mangel an Energie oder Kanonenfutter solitet Ihr Power-
Ups einsammeln, die in der Waffenkammer pruduuert
werden, oder ein Versorgungs- y
depot aufsuchen. Habt lhr kei-
ne Mdglichkeit zur Reparatur
oder ist Euer Gefahrt am Ex-
plodieren, steigt lhr mit dem Schleudersitz
aus und bewegt Euch zu FuB weiter. Leere
Fahrzeuge lassen sich einfach besteigen,
eigene Piloten konnt Ihr zur Bereitstellung
ihres Befahrts auffordern. Feindliches Gerat
wird durch Taten des Piloten via Scharf-
schiitzengewehr akquiriert.

Rubhiger Finger notig:
Diese Morsergranate deto-
niert bei Knopfdruck.
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Auch Gastfreundschaft hat Grenzen: Wer die Erde kaputtmachen will, kriegt eins auf die Finger.

Die Menschheit tritt zum entscheidenden Gefecht gegen auBerirdische Invasoren an. Und da helfen
nun mal keine netten Worte, sondern nur abgefahrene Kampfvehikel und Laserwaffen. Die missratene
Verwandtschaft von ET sieht ziemlich alt aus; die zahlreichen 3-D-Welten dagegen umso besser.

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-euro pe.com




" Mit der Fackel konnt Ihr
l nicht nur Feinde in Brand |
stecken, sondern...

ie ewige Ruhe des

Edelmanns Sir

Daniel Fortesque wiihrte

nicht lange: Die geheimen

| Aufzeichnungen des macht-
besessenen Zauberers Zarok

! tberdauerten finf Jahrhun-
derte unentdeckt, bis dem

Mochtegern-Magier Lord Palethorn im

\ ...auch die Zindschnur einer
= Kanone zum Lodern bringen. Der
Schuss gibt den weiteren Weg frei

Jahre 1888 schlielich einige Seiten des
Werkes in die Hinde fallen. Der Hobby-
Zauberer hat natiirlich nichts besseres zu
tun, als den niichstbesten Spruch in die
neblige Londoner Nacht zu
_ schmettern. Und schwupp-
Jar" diwupp wird die englische
Hauptstadt von einem Heer
untoter Kreaturen tiberrannt.
Um die Michte der Finsternis
fiir seine Zwecke zu nutzen, benotigt

Lord Palethorne jedoch die restlichen
Seiten des Zauberbuches. Doch er hat
nicht mit der Nebenwirkung der magi-
schen Silben gerechnet: Neben blutrin-
stigen Zombies erhebt sich auch Sir Dan
aus seinem Grab...

Von da an ibernehmt Ihr die Kontrolle
tber den unterkieferlosen Skelettritter.
Ausgestattet mit diversen Waffen (z.B.
Schwert, Pistole oder Gattling-Gun)
stirzt Thr Euch in 17 Leveln in den Kampf
gegen Palethornes Hollen-Armee. Wer
jetzt denkt, dass das Abenteuer erneut in
einer Hack'n'Slash-Orgie endet, hat sich
getduscht: Das "Medievil 2"-Team nahm

sich die Kritik der Spieler und Fachma-
gazine zu Herzen und tiberarbeitete den

Die neue Kommandozentrale von "Me

evil 2": Im Labor des verrlickten Professors wechselt Ihr
in den nachsten Level und erhaltet neue Waffen sowie wichtige Hinweise.

Nach dem glorreichen Sieqg (ber seinen
Todfeind Zarok muss der kniocherne
Ritter Dan ein zweites Mal aus seiner
Gruft steigen und das viktorianische
London vor den Schergen der Finsternis

Dieser kleine Asiate verbirgt eine ganz besondere Uberraschung in seinem Rucksack: Nachdem

er seinen Standort gewechselt hat, entlasst er einen Geis

erdrachen — da hilft nur noch Fltichten!

etwas eintonigen Spielablauf. Wart Thr
im ersten Teil zu etwa 90% mit wildem
Schwertgekloppe beschiiftigt, legten die
Entwickler diesmal mehr Wert auf Aben-
teuerelemente. Da Dan jetzt in der Lage
ist, an geeigneten Stellen wie Rankgerti-
sten hochzuklettern, werdet Thr
des ofteren zu gefihrlichen
Kraxelpartien gezwungen. Ein
Beispiel: Wihrend [hr an einem
Rosengestriipp in Richtung
Burgzinnen steigt, traktieren
Euch mit heifem Wachs
gefillte Kessel. Um diese
B Passagen

t heil zu

| (iberste-

| hen, misst
Ihr Eure bleichen
| Knochen im

Der geisterhafte Voodoo-Priester er-
weckt mit Zauberstock und Beschwo-
\_ rungsgemurmel die Toten zum Leben

richtigen Moment mit dem Schild scht-
zen. Noch gravierender wirkt sich das
Trennen von Dans Kopf und restlichem
Korper aus. In Stufe 1 seid Ihr in der
Lage, den Schiidel auf bestimmte Gegen-
stinde zu setzen und von dort aus Euren
Torso auf den richtigen Pfad zu dirigie-
ren. Dabei darft Thr auf Tastendruck
jederzeit zwischen den beiden Korper-
teilen wechseln. Der Hohepunkt ist
schlielich das Duell mit Palethornes

Mech-Riesen: In der Gestalt von ‘Dan-

sﬁ;‘ kenstein' — Frankensteins Monster mit
&2y Dans Kopf auf den Schultern — kiimpft

(/ In dem Level ‘Freak Show' trefft

wie dieses Riesenbaby.

Ihr auf allerlei seltsames Zirkus-Gesindel



hmam erz
‘Coloured
atmosph:

Neben actionreichen Duellen mit untoten Angreifern erwarten Euch knackige
Jump’'n'Run-Abschnitte. Diese Behélter schwingen sogar hin und her.

Thr gegen den blechernen Box-Champi-
on. Habt Thr den Giganten mit kriiftigen
Fausthieben in seine Einzelteile zerlegt,
diirft thr im ndchsten Level die zweite
Stufe des ‘Kopf-Wechsel-Spielchens aus-
probieren: Schnappt Euch ein herumlau-
fendes Hindchen (bekannt aus "Addams
Family”), platziert Euren Knochenschidel
auf dem Stumpf und voila —
‘Danhand’ ist geboren. Als
Kopf/Hand-Gespann schltpft
Thr fortan durch kleinste Rit-
zen, flitzt vorbei an Monstern
I oder 16st zusammen mit Eu-
rem Korper knifflige Ritsel.
Doch nicht nur der Spiel-
ablauf unterscheidet sich
deutlich vom Vorginger,
auch die Optik erstrahlt
in neuem Glanz. So
ptlanzten die Entwickler
allen Charakteren ein Skelett-

zu 80% fcrtlge
Version probes

Modell in den aus etwa 250 Polygonen
bestehenden Korper. So entstehen nicht
nur natlirlichere Bewegungen, auch die
Interpolation zwischen unterschiedlichen
Animationsphasen in Echtzeit ist moglich

druck bestitigt die ehrg
Ziele der Entwickler:
Sound sind besser al
Teil, und die Verschi

Nach etwa einer halben Stunde trefft Ihr bereits auf den ersten Zwrsrhenqeqner
Nur durch geschicktes Wechseln zwischen den Stockwerken erledigt Ihr den Saurier.

— der Ubergang zwischen Gehen und
flieRender. Nicht
zuletzt sind die Level dank ‘Section Loa-
ding’-Technik umfangreicher: Verlasst Thr

Laufen wird dadurch

Armen von Ex-MAN!AC und Hofnar-

Liz Ashford flihlt sich in den
ren Ingo Zaborowski sichtlich wohl

Sony lud ein — und alle kamen: Nach
dem Besuch der Psygnosis-Studios in
Leeds und der Prasentation von "Rolica-
ge: Stage 2" sowie "Colony Wars: Red
Sun” (siehe Tests in dieser MAN!AQ),
ging die Reise der etwa 50 Redakteure
aus ganz Europa weiter in Richtung Cam-
bridge. Auf halber Strecke erwartete die
ausgehungerten Schreiberlinge ein mit-
telalterliches Bankett. Neben Wein,
Q/Veib und Gesang wurde uns ein Schau-

spiel der besonderen Art geboten: Die
verantwortlichen "Medievil 2"-Kopfe
(u.a. Simon Gardner, Leiter des Cambrid-
ge Studios, als Henker und Liz Ashford,
PR-Chefin in Europa, als betorende
Hexe) stellten in einem koniglichen Rol-
lenspiel ihr kiinstlerisches Talent unter
Beweis. Den Hohepunkt des Abends bil-
dete der iiberraschende Auftritt des Ur-
MAN!AC Ingo Zaborowski (jetzt Pro-
duktmanager von "Me-
dievil 2"), der in die Rol-
le des Hofnarren seine
gesamte Videospieler-
fahrung ("Pandemoni-
um”?) einflieBen liel
und mit einem fulmi-

Spielinhalts in Richtung
re bringt mehr Abwechsht
die Hau-Drauf-Action. F

mehrere Gruppen durfte die Redak-
teursschar einen intimen Blick in die
Entwicklerstudios werfen: Angefangen
vom Spieldesign iiber Grafikgestaltung
bis hin zur Musikproduktion standen
den neugierigen Besuchern alle Tiiren
offen. Besonders beeindruckend waren
dabei die Tools des Programmierer-
teams, die beispielsweise mit der De-
bug-Software ‘Mapview’ die Perfor-
mance der Grafik-Engi-
ne an jedem beliebigen
_| Ort in Echtzeit testen
- | und optimieren kdnnen:
Einfach die gewiinschte
Position einnehmen, die
# Zahl der laut Storyboard

nanten Tanz quer durch
die Scheune brillierte.
Nach diesem aufregen-

Director,

Jason Wilson (Art
"Medievil 2),
Herr der Skizzen.

geforderten Gegner ein-

dem Einblick in mittelalterliche Gebrdu-
che stand der folgende Tag ganz im Zei-
chen von "Medievil 2”. Aufgeteilt in

ftigen und live via Play-
station testen. Ruckelt
es beim Probespiel, kann jeder Wert
(u.a. Detailgrad, Feind- oder Tex-
turmenge) so verandert werden, dass

HERSTELLER
Sony
SYSTEM i
Colaysiation ¥
BRO-RELEASE
April 1
r Dan zum Zweiten:

‘mehr Abwechslung in
die atmosphirische
Zombie-Metzelei.

Director, "Medievil 2”) erlautert die
Kunst des Spieldesigns

James Shepherd (Creative ]

das Endprodukt den optimalen Kom-
promiss darstellt. Als Highlight des
Tages entpuppte sich der Blick auf Sony
Europes letztes Playstation-Projekt so-
wie erste Eindriicke aus der streng
gehiiteten PS2-Abteilung. Beide Titel
stecken allerdings noch in den Kinder-
schuhen, so dass wir Euch {iber Inhalt,
Optik oder Qualitat noch keine Infos lie-
fern konnen. Nach dem néachsten
Besuch wissen wir mehr!



Mit dem Arcade-
‘ Raser "Vanishing
Point” soll die
Playstation an die Grenzen ihrer
technischen Maglichkeiten
gebracht werden

4 s kommt selten vor, dass inter-
essante Spiele ohne grofes
. = Trara der Publisher und mo-
natelange Vorberichterstattung in den
Fachmedien entwickelt werden. Bei "Va-
nishing Point” hatte Acclaim allerdings
einen guten Grund, bis zwei Monate vor
7| der Veroffentlichung (abgese-
& hen von einer kurzen Demo
| auf der Spielemesse ECTS) hin-
ter dem Berg zu halten. Nicht,
| dass das actionlastige Renn-
spiel grottenschlecht aussihe
und man Negativ-Presse ver-
meiden wollte. Knackpunkte
waren zum einen die langwie-
rigen Lizenzverhandlungen mit
diversen Autobauern, zum an-
deren der fiir englische Ohren
ungewohnliche Spieletitel, den Acclaim
gern geindert hiitte.
Doch Entwickler Clockwork Games be-
stand auf den Namen, und beim ersten

DER STUNT-MODUS

e ]

' R

Blick auf eine frithe Version durf-
ten wir uns tiberzeugen, dass der
Titel "Vanishing Point” (zu
deutsch: Fluchtpunkt) Sinn
macht. Denn die Ziele des acht
Mann starken Teams aus dem eng-
lischen ;\‘ottinghzlm sind hoch ge-

steckt. Um sich gegen die lippige Renn-
spiel-Konkurrenz durchzusetzen, wurde

 ABGEHOBENVES TRAIVING

Vorteil der Physik-Routinen von ,Vanishing Point” ist
die Miteinbeziehung der dritten Dimension. Da die
| normalen Strecken nur selten eine Moglichkeit zum
Abheben bieten, diirft ihr an einem witzigen Stunt-
Modus teilnehmen. In 13 Priifungen, die den Lizenz-

tests bei ,Gran Turismo” dhneln, konnt lhr die Be-
herrschung extremer Situationen tiben und bewei-
sen. Unter Zeitdruck springt lhr z.B. via Rampe eine
bestimmte Weite, ohne auf dem Dach zu landen. In

einem anderen Szenario schweben ein Dutzend

| Ballons in der Luft, die Ihr
| zum Zerplatzen bringen
miisst. An eine Szene aus
dem Bondfilm ,Der Mann
mit dem goldenen Colt”
erinnert der Korkenzieher-
Stunt: Eine gewundene
Rampe muss in exaktem
| Winkel und mit dem richti-
gen Tempo angefahren
werden, um nach dem Ab-
heben in der Luft eine gan-
ze Schraube zu drehen und
wieder auf vier Radern zu
| landen.

der technischen Seite besondere Beach-
tung geschenkt. Durch ausgefeilte Gra-
fikroutinen kommt die Darstellung der
Umgebung ginzlich ohne Pop-Ups aus -
ein ungewohnter Anblick auf der Play-
station. Landschaftsdetails am Horizont
werden kontinuierlich kleiner, bis sie,
Auf wenige Pixel geschrumpft, unmerk-
lich verschwinden. Dabei bleibt der Gra-
fikaufbau im Solomodus bei konstanten
30 Bildern pro Sekunde. und auch der
Splitscreen gestaltet sich mit einer Fre-
quenz von 25 Bildern pro Sekunde ange-
nehm fliissig.

Stolz sind die Entwickler aber nicht nur
auf ihre Grafikleistung, auch der Fahr-
zeugphysik wurde besondere Beachtung
geschenkt. Drei studierte Naturwissen-
schaftler arbeiteten 18 Monate an einer
moglichst realistischen Umsetzung phy-




ten schwer machen, exzel-

sikalischer Zusammenhinge. Herausge-
kommen ist eine ambitionierte Simulati-
on der Wirklichkeit, die im Gegensatz zu
,Ridge Racer* und Konsorten auch die
dritte Dimension berticksichtigt. So klebt
Euer Wagen nicht nur B2 o
bleiern auf dem As-
phalt, sondern hebt bei
Kuppen ab oder tiber-
schligt sich im Extrem-
fall. Dabei bleibt der
Schadensaspekt unbe-
riicksichtigt, weder
Kratzer noch gesplitter-
te Scheiben verunzie- |
ren Euer automobiles
Prachtstiick.

Schade, denn es gibe so viele Mog-
lichkeiten, sich die eine oder andere
Beule zu holen. Auf den acht Strecken
herrscht nimlich reger Ver- i
kehr, wobei es Euch nicht
nur die sieben Konkurren-

1858”51

lente Rundenzeiten zu fahren. Wihrend
Thr um Sekundenbruchteile kimpft, be-
rechnet die Playstation das Verhalten
von bis zu 32 weiteren Fahrzeugen, die
sich auf dem Kurs herumtreiben. Da es
T sich dabei um gewohn-
- liche Verkehrsteilneh-
mer handelt, bekommt
Thr's mit jeder Menge
%% Sonntagsfahrern und
: ~ Schnarchnasen zu tun,
| die durch gewagte Ma-
ﬁ : * nover iiberholt werden
: X missen.
a Wihrend sich Solisten
an, bis auf die Stunt-Va-
riante (siehe Kasten),
altbekannten Modi wie Meisterschaft,
Einzel- und Zeitrennen versuchen, war-
tet der Mehrspielerbereich mit einigen

e,

0

DER FUHRPARK s

'

BUNTE MISCHUNG )

An die opulente Auswahl von ,Gran
Turismo 2“ reicht der Wagenpark
von ,Vanishing Point” zwar nicht,
32 lizenzierte Karossen sorgen den-
noch fiir reichlich Abwechslung. Dabei
teilt sich das Angebot in zwei Kategorien
16 Modelle entstammen dem Hoch-
preissegment und sind primar
fir den Spieler bestimmt. So
habt Ihr die Qual der Wahl aus
der Luxuspalette der Autohauser
Audi, Jaguar, BMW, Lotus, Chrysler
oder Alfa Romeo. Aus der anderen Halfte
digitalen Blechs wird zundchst der
gewdhnliche StraBenverkehr ge-
speist. So ldhmen Zivilisten im VW
Golf oder Bus durch die Landschaft,
. sitzen hinter dem Steuer eines Jeeps.. &
oder holen die letzten PS aus ihrem Ch&\vL &
Van heraus. Erst im weiteren Spiel- Ry
verlauf bekommt auch Ihr die
Ziindschliissel zu den Alltags-
autos ausgehandigt. Ubrigens
manifestieren sich die Lizenzen
nicht nur in Name und origi- 5
nalem Look, auch die realen Leis- T
tungswerte flieBen in hohem
MaBe in die Berechnung des
Fahrverhaltens ein. Etwa 150
Variablen beschreiben die Phy-

. sik jedes einzelnen Modells. y 5

witzigen Ideen auf. So diirfen bis zu acht
Teilnehmer in einem Liga- und K.O.-Sys-
tem gegeneinander antreten, zwei Renn-
fahrern steht neben einer Kopf-an-Kopf-
Variante der sog. Ballon-Modus zur Ver-
fiigung. Ballons in den Spielerfarben sind
dabei tiber die Strecke verstreut und
miissen - je nach Vorgabe - entweder
zerstort oder verschont werden.
Um Euch lange bei der Lenkstange zu
halten, lassen sich durch Siege in den
diversen Spielvarianten jede Menge
Goodies freischalten. So freut Ihr Euch
iiber neue Autos, gespiegelte Kurse,
leistungssteigernde Ersatzteile oder ! d k

7 i " g izenzierten Wagen.
eine proppenvolle Galerie mit Render- | Ziviler Verkehr sorgt fiir
grafiken und FMVs. Wihrend Playstation- St il il
Piloten bereits im Sy ’
Frithjahr mit dem
Freispielen begin-
nen, miissen sich
Dreamcast-Raser
noch bis Herbst
gedulden. sf

3

-
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¢ Arcade-Rennspiel mit
/% ambitionierter Phy-
sik, edler Optik und




Eure Missionsziele sind vielféltig,
reichen von Eskorten Uber Evakuierun-
gen bis hin zu Transportfltigen.

Sabotage! Ihr infiltriert das Innere
eines feindlichen Kreuzers.

1C

Unter der Meeresoberflache herrscht
ANDICR = Krieg! Ubi Soft paart in ,.Oeep Fighter“
COUIRESS) S v packende Unterwasser—At:tmn mit

trateglschen Elementen und traum-
haft schiner Dreamcast-Optik.

2/ v’(

ans von ,Wing Commander*

i und Colony Wars® diirfen sich
auf Nachschub freuen. Bei
.Deep Fighter* sitzt Thr aber nicht im
Kampfjiger und holt fiese Aliens vom-
Himmel, sondern begebt Euch in die Tiefe
des Meeres. Als Mitglied einer Elite-Ein-
heit kimpft Thr sowohl gegen den Feind

des Dreamcast mit hochauflésenden Texturen

C Auch "Deep Fighter" fllt den Grafikspeicher }

bungen voran, z.B. in dem Thr eine Mine
sprengt und eine weitverzweigte Hohle
freilegt. Durch Erdbeben dndert sich
sogar die komplette Struktur um Eure
Heimatbasis herum. Andere Missionen

mal im Innern der feindlichen Basis

als auch mit der Zerstorung Eures Lebens-
raumes. Die Zeit wird knapp, also beginnt
Euer Volk mit dem Bau eines gigantischen
Mutterschiffes, das Euch sicher in fried-
liche Gewiisser bringen soll. Bis dahin ist
es aber ein steiniger Weg, es warten meh-
rere Kapitel mit unterschied-
lichsten Missionen und
Booten auf Euch: Mal miisst
Thr mit kleinem Schlepper
wichtige Ressourcen klauen,

Obwohl Ihr auch vor strategische Entscheidungen gestellt werdet, steht

die feuchte Balleraction bei "Deep Fighter" im Vordergrund.

Sprengsitze legen. Mit mehreren Kamera-
den patrouilliert Thr einen Verpflegungs-
transport, oder Thr wehrt Euch hinter
den Geschiitzen eines Schlachtschiffes
gegen feindliche Attacken. Mit der Zeit
dringt Thr in weitere, nicht lineare Umge-

fiihren Euch wiederum an die Wasser-
oberfliche. Wenn Ihr nicht jeden Auftrag
erfolgreich abschlieft, konnt Thr es trotz-
dem bis zum Abspann schaffen. Aller-
dings dndert sich durch Misserfolge der
Spielverlauf, und Thr bekommt eventuell
kein Happy-End zu sehen. Kein unwich-.
tiger Faktor fiir die Langzeitmotivation!
Auch wenn heifle Unterwasser-Action im
Vordergrund steht, musst Thr als Comman-
der kiihlen Kopt bewahren. Thr dirigiert
die Aktionen Eurer Kollegen, lauscht dem
Funk und eilt Verwundeten zu Hilfe.
Uber das ‘Command Interface’ tibernehmt
Thr die Kontrolle tiber statische Geschiitze.
AuRlerdem organisiert Ihr die Einsitze der
Reparatur-Droiden und Fracht-Drohnen
damit Eure Versorgungsanlagen immer bis
zum Anschlag produzieren konnen.

Viel Wert legt Entwickler Criterion
("Trickstyle”, "Suzuki Alstare Racing”)
auf eine dichte Atmosphire. Eine span-
nende Story wird in vielen Zwischen-
sequenzen weitergesponnen, Unterwas-
ser-Details wie Pflanzen, umherschwim-
mende Fische und Luftblischen ziehen
Euch hinein ins Geschehen, Echo- und
Wiederhallgerdusche sowie eine interak-



tive Musikuntermalung erinnern an

Filme wie , The Abyss®. Beeindruckend

auch der korrekte Licht/ Schatter

abhiingig von Tageszeit und Lichtquellen;

in dunklen Hohlen seid Thr ohne kriftige Mit dem 3D-Comicabenteuer ,Fur Fighters” machen die englischen
Scheinwerfer t. Rechenzeit kostet Entwickler Bizarre Creations (,Formel 1 ‘97 fiir Playstation) ihrem Namen
nicht zuletzt die Kinstliche Intelligenz alle Ehre. Schon die illustre Heldenpalette und die abgedrehte Hinter-

jeder lebenden Kreatur: B: che fol- grundgeschichte zeugen vom skurrilen Witz der Designer. Der hinterhadl-
Neben Eurem ll;mpigugncr machen 5 Dutzend, mit denen Ihr die Kleinen befreit, sind wie samtliche Feinde der
SYSTEM
indert — mal freundlich, mal f}‘iﬂ(”i& z - Katze Juliette, Panda Chang, Pingu—
mit Strategieeinschiag:
DIE U-BOOTE IN ,,DEEP FIGHTER nur jeweils einen der knuddeligen
nur von einem Mitglied der Familie

gen ihren Eltern und weichen angreifen- /24 I tige Katzengeneral Vigo hat seine Schergen in die Heimat der ,Fur
den Krabben oder Quallen aus. ? CRae ; Fighters” entsandt, um deren Nachwuchs zu entfiihren. Das halbe dreckige
HERSTELLER
Euch Piraten das Leben schwer, deren m_ Tierwelt entnommen. So schliipft
Gesinnung sich im Laufe des Spiels Ihr in den Pelz von Hund Rufus, o=
- BRO_RELEASE
Erkennt ein Gegentiber Eure Uberlegen- .Abwechslungsrel_che in Rico und Kanguru Bungalow.
heit, bringt er sich in Sicherheit und ruft jif nterwasser-Action Sechster im Bunde ist Babydrache
Verstirkung. s Koordiniert die Evaku- Tweek, dessen Mutter ebenfalls ge-
ierung Eures Volkes! 3
kidnappt wurde. |hr steuert zwar
Unterwasser-Kabinett B o o e e
: ; , ¥ keiten besitzen und sich die Babys
EZEICHNUNG = FAHIGKEITEN I
Standard- Ein gutes Aliround-Boot, das zu Beginn des (i =5 i tauscht me via Tel )Qm r (1|~ i€ ]| I
Angrlffshunt s bei Euch im Unterwasser-Hangar steht. retten lassen, misst Ihr haUﬁg ZWA . HI = ﬂ alk ‘H

S - — i schen den Figuren wechseln. Allerdings konnt lhr nur tiber, in den groBRen
Fl'vz:l‘idzlzz-zllfatnist | an?frgs?‘%z:fémﬂ?a?";‘i Fr fs,r;‘f,f ‘é?,'u{'",ﬂ,t _ ; 3D—Welten_ verstefktg Teleporter Eure C hargkterg tat{schen. Dadurch for-
== = CEANes e Ao manover. ® dert ,Fur Fighters” nicht nur Eure Geschicklichkeit beim Laufen, Springen
Militar-Boot F;US".I‘fnTrZ’.‘.‘Z‘S?JZ?.Z?i,'é;l?;é!?ﬁ&:ﬁﬁ,?;Ev_ gnd Schwir.nm.en, sondert bgansprucht auch die grauen Zellen. An reicuh—

) o S | lich Ballerei wird ebenfalls nicht gespart. Etwa zehn Gegnertypen bevdl-

Arbaiver-Booy ‘ ‘é‘fe'ﬁgn_%(;r?;":s";djgzgn‘;vi'r‘gé%k'l‘lc:ﬁ;"‘;;ggsg kern die kunterbunten Szene(ien, u.a. eine Raumftation‘ur.ld eine riesige
g o e ‘ausgeristet werden. Staudammbaustelle. Neben pistolenbewehrten Baren, die ja nach Thema
Tarnka oot ‘ g ';g'ﬁ}",‘,']”f‘ 1 yuheins Q;tht;ra%endhgltm . des Levels gekleidet sind, begegnet Ihr bissigen Krokodilen oder Pfauen
PR gaem Wal;fer:wgslem das ultm‘?atl\e Kampf- guu[ mit Raketenwerfern. Dank halbautomatischem Fadenkreuz und reicher

A Bewaffnung von MP tiber Schrotflinte bis zum Granatwerfer konnt lhr
Euch heldenhaft Eures Pelzes erwehren. Die
Feuerkraft des Arsenals diirft Ihr tibrigens auch in
speziellen Deathmatch-Leveln an einem mensch-

el
|
| Grofes Boot, geeignet zum Transport von
; Giitern und niitzlich in Rettungsmissionen. /
- s & - ey
1- .
i
|

Transporter

Verstarkter Rumpf Anti-Materie-Schild und “I Fighters

kraftige Waffen. Erreicht Stellen, wo kein HERSTELLER

| U-Boot hinkommt. Acclaim
S| [ = s 2 B
| Die Unterwasser-Variante eines Flugzeug- D‘ —— c, lichen Mitspieler austesten. sf
trégers. Ein riesengroBes U-Boot mit @ Dreamcast, PS2 — .

HRIO-RELEASE

ab April
,; gLab Aol

| Bunter Mix aus 3D-
ump'n'Run und Ac-

f on-Adventure
amiisanter Story, putzi-
gen Charakteren und
pfiffigen Griibeleinlagen.

Ladeplatzen fir mehrere Militar-Boote.




Auch Japans
Spieler durften an
Squares 'Millenium
Event' teilnehmen

Squares vernetzte Zukunft:
Final Fantasy geht online

Der japanische Hersteller enthiillt seine
Onlinestrategie und kiindigt die nachsten
drei Titel der Rollenspiel-Saga an

nde Januar tberraschte Square auf seinem 'Millenium

_— 1 Event' in Tokio die Fachwelt mit gewagten Plinen fir die
kommenden Jahre. Besonders der Gedanke weltweiter Ver-
netzung hat es dem Rollenspiclspezialisten angetan. Anfang
2001 will Square in Japan den Online-Service 'Play Online' aus
der Taufe heben. Unterstiitzt wird der Plan durch die Zusam-
menarbeit mit dem Telekommunikations-Unternchmen NTT,
das ein Breithandnetzwerk in Japan autbauen wird. Nutzer des
Dienstes sollen neben Chat, E-mail, Internetangeboten und
Mangas auch aktuelle Sportnachrichten auf den Bildschirm be-
kommen. Dabei wird gar tiber die Verwendung aktueller
Ergebnisse in zukUnftigen Renn- und Sportspielen nachgedacht.
Durch eine Partnerschaft mit Avex, einer der grofiten japani-
schen Musikfirmen, soll zudem ein breites Angebot an aktuellen
Songs zum Download bereitgestellt werden. Wahrscheinlich

wird ‘Play Online’ auf PS2-Besitzer ausgerichtet, tiber die Art der

Anbindung (die PS2 besitzt im
Gegensatz zum Dreamcast
kein Modem) gibt es noch

PlayOn[ine
keine Informationen.

Genaueres war in Tokio tiber die Zukunft der erfolgreichsten
Rollenspielserie aller Zeiten zu erfahren. "Final Fantasy 9" wird
bereits im Sommer in Japan erscheinen und sichi in Aussehen
und Handlung cher an den élteren Teilen als den Nummern 7
und 8 orientieren. Fiir den Nachfolger, der im Frihjahr 2001 auf
der PS2 erscheinen soll, ist bereits eine Online-Option geplant.
Allerdings handelt es sich bei "Final Fantasy 10" immer noch um
einen Solospieler-Titel, der Netzzugang wird fur das Abrufen
von Losungshilfen und den Download von Addons genutzt.
"Final Fantasy 11" beendet im Sommer 2001 schlielich die ein-
samen Nichte vor dem Bildschirm und ist als reiner Online-
Mehrspieler-Titel ausgelegt. Die Antwort, wie aus einem linea-
ren Rollenspiel eine Abenteuerwelt fiir abertausende PC- und
Playstation-2-Nutzer werden soll, wird uns Square noch fiir eini-
ge Zeit schuldig bleiben.

USA: Massive Erfolge fiir
Sony und Nintendo in 1999

Wahrend die Playstation die Hardware-
Verkaufe anfihrt, belegt die Pokémon-
Reihe die Softwarecharts

ie amerikanische Spieleindustrie blickt auf ein erfolgrei-
ches Jahr zuriick. 1999 stieg der Umsatz an Hard- und
Software um 20,7% auf 7,4 Milliarden US-Dollar. Fiir das
Wachstum war vor allem der Videospielmarkt verantwortlich.
Die Hilfte des Umsatzes wurde durch Konsolenspicle generiert,
uber 30% kommen vom Hardwareverkauf. Obwohl jede zweite
abgesetzte Konsole das Playstation-Logo zierte. lag Sonys Anteil
am Softwarehandel aber nur bei 13,9%.

Nintendo avancierte 1999 zum fiihrenden Spielehersteller, der
Grund dafiir heiflt — wenig tberraschend — Pokémon, Die finf
bestverkauften Spicle des Jahres kamen allesamt aus Nintendo-
Produktion: "Pokémon Gelb", "Rot" und "Blau" belegen die Top
3, danach folgen "Pokémon Pinball" und "Donkey Kong 04",
Der Verkauf von Game-Boy-Software stieg um 185% im Ver-
gleich zum Vorjahr,

Sega konnte durch seine Riickkehr in die Heimkonsolenwelt im
Herbst 1999 den Platz 13 unter den Software-Publishern errin-
gen. 2,6% der insgesamt verkauften Videospiele in den USA
waren Sega-Eigenentwicklungen fiir den Dreamcast.

Quelle: Theo T
Versan

- Gran Turism

Polyphonys Epos in BI:F und Benzin rast mit
Affenzahn an die Spit. Kein Wunder, mehr Auto
fiirs Geld gibt es momentan auch nicht.

- Medal of Honor Dreamworks
'2-Egoshooter ballert sich riicksichtslos die
rts frei. Nach langem Hin und Her steht die
deutsche Version nun doch im Laden.

Brave PAL-Spieler lassen sich durch die ersatzlo-
se Slrelchung der FMVs nicht vom Kauf abhalten.
Der actionlastige Flug lator landet auf Platz 3.

Eagle One Harrier
ttack

utschland geht in die Luft: Noch ein disenge-
triebener Neueinstieg in den Charts.

Infogrames

fu
|
2
4

- Ehrgeiz Square

Ein Jahr nach dem Japanstart gibt's Dream
Factorys blitzschnelle Keilerei jetzt auch bei uns.
Der Charteinstieg hat etwas flotter geklappt.

Interact gibt Gummi

Die Formel-1-Saison kann kommen:
Interact veraffentlicht das "V3 FX Racing
Wheel" nun auch fiir den Dreamcast

] usschen und Funktionalitit entsprechen weitgehend der
Playstation- und N64-Variante: Thr nehmt das “V3 FX
Racing Wheel” zwischen die Beine oder befestigt es mit den
beiliegenden Saugnipfen auf der Tischplatte. Hohe und
Neigung lassen sich verstellen und somit an die Korpergrofe
anpassen. Die meisten Tasten konnt Thr umbelegen, die
Lenkempfindlichkeit ldsst sich unabhiingig von den Spielein-
stellungen regeln. Im Inneren des Lenkrad-
gehiuses befinden sich zwei Vibra-
tionsmotoren, auf Wunsch schaltet
Thr die Rumble-Funktion via spezi-
ellem Knopf ab.

Fazit: Sucht Thr ein Lenkrad fiir
Euren Dreamcast, ist das 140 Mark
teure “V3 FX Racing Wheel” zur Zeit
die beste Wahl. Bis auf die etwas zu
hohen Pedale und einen fehlenden
Gummi/Leder-Uberzug des Lenk-
rades gibt's nichts zu kritisicren.

Exklusive Rechte: Midway
liegt voll im Trendsport

Die Amerikaner bauen durch ein Abkom-
men mit Emap ihre Sportpalette aus

er grofte amerikanische Verlag ftr Publikationen rund um
: Lifestyle und moderne Freizeitaktivititen, Emap, vergibt
die Rechte an den populiren 'Gravity Games'-Wetthewerben an
Midway. Auf den Herbst-'Gravity Games', die live auf dem
Sender NBC tbertragen wurden, wurden Meisterschaften in hip-
pen Sportarten wie Wakeboarden, Freestyle Motocross, Down-
hill Skateboarden oder Straenbob ausgetragen. Die Lizenz will
Midway in einer ganzen Reihe Sporttitel fur samtliche erhiltli-
chen und zukiinftigen Konsolen verwenden. Auch alternative
Winterspiele wird es geben: Bei den 'Gravity Games' im Januar
diesen Jahres traten jugendliche Athleten in Disziplinen wie
Schneemobil-Fahren oder Freistil-Alpinski an.




‘ Que A
Theo Kranz Versand °

ntendo
Zum zweiten Mal hocken Kong und Konsorten
ganz oben auf der Palme. In den USA hangelte
sich der Affenclan auf Platz 5 der Jahres-Charts.

‘/I Donkey Kong 64

- WCW Mayhem EA

mﬂbelﬂedigung fiir Sportfans: Kaum lasst EA
FuBballfreunde im Stich, klettert das Wrestling-
spiel auf den zweiten Rang.

/ - WWF Wrestlemania 2000 THO

Na hoppla: Auch THQs Beitrag aus der beliebten
Reihe "Dicke Manner in bunten Unterhosen" plat-
ziert sich in den Charts.

Gt

/3 Armorines (englisch]) Acclaim
Penetranter als siid. ik. he Killerbi

portierte Insektenplage belagert immer

noch schutzbediirftige K len in Deutschland

e

/2 Rainbow Six Take 2

Der taktische Terroristen-Shooter bringt harte Ac-
tion auf die eher blutarme Nintendo-Konsole. Die
Kéaufer danken's Take 2 bereits im zweiten Monat.

Sega lasst die Hunde los

Auch der Dreamcast-Hersteller bringt

einen Roboter-Riiden auf den japanischen

Markt

@ onys chipgesteuerter Hund Aibo bekommt Gesellschaft:
=1 Sega lisst ab 1. April seine eigene Meute knuddeliger

Robokliffer von der Leine. Der treue Freund aus Plisch und

Plastik wird ganze 3.000 Yen (etwa 50 Mark) kosten, ¢in echter

Schleuderpreis im Vergleich zu den knapp 5.000 Mark, die fiir
Sonys Hightech-Hund gelohnt werden

mussten. Die Namensgebung ist ge-
wohnt bedeutungsschwanger:
"Poochi' soll der kinstliche

Kumpel heien, kurz fiir P :
wie Partner, 00 wie das Jahr '
2000, C wie Communication,

H wie Herzlich und [ wie e

Interaktiv. Drei Mignon-Batterien
lassen das Hiindchen mit Ohren ‘
und Pfoten wackeln, Sensoren verar-
beiten AufSenreize, die zu sechs
unterschiedlichen Gemiits-

zustinden fithren konnen. £

Sega strahilt: Lara und
Anakin auf Dreamcast

LucasArts und Core programmieren
fir die Sega-Konsole

ach Ablauf des Exklusivabkommens zwi-

k2= schen Sony und Core darf Lara nun wieder
auf anderen Konsolen als der Playstation ihre
Rundungen betonen. Sega erhofft sich mit der fiir
April geplanten Veroffentlichung von "Tomb Raider 4"
einen kriftigen Schub in den Dreamcast-Verkiufen.
Ob es sich bei dem Spiel allerdings nur um eine PC-
Konvertierung oder — wie von Eidos verlautbart —
eine grafische verbesserte Version handelt, bleibt
abzuwarten.

LucasArts debiitiert indes mit "Star Wars: Episode 1 Racer" auf
dem Dreamcast. Weitere Titel sind von Sega zwar erwiinscht,
von den Kaliforniern aber noch nicht angekiindigt.

Verriickte Katzen in der
Traumwelt

Der amerikanische Zubehorspezialist Mad
Catz bringt sein Dreamcast-Sortiment
nach Deutschland
@ eben Interact ist Mad Catz der einzige Zubehor-Lieferant

1 mit offizieller Sega-Lizenz. In den USA ab Systemstart er-
hiltlich, steht das Dreamcast-Programm von Mad Catz nun auch
hierzulande im Laden: Das in sechs Farben erhiltliche ‘Dream
Pad’ kostet mit 60 Mark genau so viel wie Segas Original-

Controller. Es tiberzeugt durch eine etwas lingere, rutschfest
gummierte Auflage fiir die Handflichen. Auch der ein biss-

chen zu leichtgingige Analogstick, das angenehm zu be- ,f.
dienende Digi-Kreuz und alle sechs Aktionsknopfe sind .
mit Gummi Gberzogen. Das ‘Dream Pad’ liegt gut in der

Hand, die Verarbeitung aber Lisst zu wiinschen tibrig —

der Analogstick blieb bei unserem Testmuster gelegent-
lich am Rand hiingen. Somit erhélt das ‘Dream Pad’ nur 4
eine eingeschrinkte Kaufempfehlung. ~
Lobenswert ist die Lichtpistole von Mad Catz. Der ‘Dream

Seeill

o ) Blaster™ bietet Funktionsmodi fiir automati-
A sches Nachladen sowie zusitzliches Dauer-
2T~ feuer. So bleibt Ihr bei “The House of the Dead 2”
> einfach auf dem Abzug und riumt ohne Nachlade-

pausen die Zombies aus dem Weg. Der ‘Dream

Blaster” ist etwas leichter als die Sega-Gun und

kostet 80 Mark.

Fiir Rennspielfans bietet Mad Catz ¢in ‘Dream

Wheel', das Thr tiber minderwertige Saugniipfe mehr schlecht als
recht auf einer Tischplatte fixiert. Das Mad-Catz-Lenkrad besitzt
alle Grundfunktionen, ist Rumble-tauglich, Lisst sich aber nicht
programmieren. Schade, denn in der Standardeinstellung muisst
Thr in Kurven viel zu stark einlenken. So empfichlt sich das ol
‘Dream Wheel nur fiir Titel, in denen Thr das Lenkradspiel 7 o
kalibrieren konnt. Der Preis ist mit 110 Mark at- 4 -
traktiv — das Sega-Lenkrad kostet 20 Mark mehr,
lasst aber Pedale vermissen.
Fiir 50 Mark hat Mad Catz auch ein Vibration-
Pak im Angebot. Witziges Highlight des ‘Force
Pack’: Ein eingebautes Limpchen leuchtet bei
jeder Vibration. Das Dreamcast-Sortiment von
Mad Catz soll in den nichsten Wochen erwei-
tert werden.

Shadow Man: Denn unser
ist die Abwertung

n der MAN!AC-Ausgabe 2/2000 haben wir die Dreamcast-
Version von Acclaims "Shadow Man" mit 91% Spielspafd
getestet — im guten Glauben, dass die angesprochenen Bugs in
punkto Musikeinspiclung bzw. den damit verbundenen Grafik-
hingern in der Verkaufsversion ausgebiigelt werden. Kurz nach
Redaktionschluss der letzten Ausgabe erreichte uns das 'fertige'
Spiel, leider ohne die versprochenen Verbesserungen seitens
Acclaim. Aus diesem Grund werten wir die DC-Umsetzung hier-
mit auf 88% Spielspafd ab, da die noch enthaltenen Bugs an eini-
gen Stellen nerven und die ansonsten geniale Atmosphire da-
durch gestort wird.

HERSTELLER
i et
Komplexes 3D-Action-
Adventure, dessen Grusel-
Atmosphire unter schlampi-
er Programmierung leidet.

© @ i

ZIRKA-PREIS

GRAFIK AR
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UEFA Champ League 99/00

Eidos PS Sportspiel
DOragon Valor Namco BS Rallenspiel
Jojo's Bizarre Adventure Capcom/Virgin oC. PS Beat'em-Up
Pokémon Stadium Nintendo NB4 Action-Rollenspiel
Disney World Racing Eidos PS Rennspiel
Dead or Alive 2 Tecmo oc Beat'em-Up
Ray Crisis Taito PS Actionspiel

EITEL

BIEFRSS T B B R GENRE

B Operation: Winback Koei/Virgin NB4 Action-Adventure
Iron Soldier 3 Kemnmco PS Actionspiel
T WWF: Smackdown THO PS Wrestlingspiel
Int. Track&Field Summer Games Konami NB4 Spartspiel
Perfect Dark Nintendo NB4 Actionspiel
3"( Jeremy McbBrath Supercross Acclaim PS. NB4 Rennspiel
Jedi Power Battles THO PS Actionspiel
| MDK 2 Interplay 0c Actionspiel
L__ Tomb Raider 4 Eidos oc Action-Adventure

J-o RN B RS TELLER SYSTEN CxE NEE

Tenchu 2 Activision PS Action-Adventure
Blues Brothers Titus NB4 Action-Adventure
Excitebike B4 Nintendo NB4 Rennspiel
Hidden & Dangerous Take 2 oc Action-Strategie
Giga Wing Virgin nc Actionspiel
Martian Gothic: Unification Take 2 PS5 Action-Adventure
Infogrames PS Action-Adventure

Technomage

;.liapan: Vernetzte Prigelei-
‘en auf dem Dreamcast

Capcom Japan plant fiir kommende
Beat'em-Ups volle Online-Unterstiitzung
ndlich wird Segas Werbeslogan 'Bis zu sechs Milliarden
Spieler' zumindest teilweise bewahrheitet. Priigelmeister
pcom baut zusammen mit dem Netzwerk-Unternchmen KDD
en Online-Spieleservice auf. Ab Mirz soll Japanern der soge-

irster Capcom-Titel, der im Netz spielbar sein wird, ist "Marvel

s. Capcom 2", das am 23. Miirz in Japan erscheint. Weitere Titel

mit Online-Komponente sind angekiindigt, darunter "Power

tone 2", "SNK vs. Capcom", "Private Justice League 2" und

 IStreet Fighter 3: 3rd Strike". Die Verwendung des 'Match

ervice! wird zirka 50 Yen (eine Mark) je finf Minuten kosten.
nd wann ein ‘dhnlicher Dienst nach Deutschland komm, ist

annt.

KDD/Capcoms Spielwiese noch tiber Dreamcast-

nd Telefonleitung genutzt wird, experimentiert Sega

it der Verwendung von Breitbandkabeln. Etwa 150

sollen in einem Feldversuch mit einem Dreamcast

selmodem ausgestattet werden, um tber Fernschstrippe

empfangen und zu senden.

hde Party Pak indiziert

ays Retro-Kollektion fiir Playstation
bt unterm Ladentisch

er Jugendschutz treibt manchmal seltsame Bliiten. Wegen
1 des 1992 indizierten Actiontitels "Smash TV" bleibt die
Klassikersammlung "Arcade Party Pack" Spielern ab 18 Jahren
vorbehalten. Allerdings ist die Zielgruppe, die beim Zocken von
"Toobin", "Rampage", "Klax", "720°" und "Super Sprint" in Nos-
talgie schwelgen wird, sowieso zehn Jahre dlter.

Fantastisches Bild fir
wenig Geld

Blaze bietet die momentan preisgiin-
stigste VGA-Box fiir die Sega-Konsole

| m Euren Dreamcast an einen PC-Monitor oder VGA-taugli-
chen Fernseher anzuschlieien, musstet Thr bis vor kurzem
auf die teure Sega-VGA-Box
zurlickgreifen, die fiir ca. 150
Mark nur als Import erhiilt-
lich ist. Nun gibt's neben :
dem 80 Mark teuren VGA- QQQ
Kabel von Wolfsoft eine noch preisgiinstigere Alternative: Der
‘DC-VGA Adaptor’ von Blaze kostet nur 50 Mark, qualitativ
sind keine Unterschiede zur Konkurrenz erkennbar: Ein
schirferes Bild mit kriftigeren Farben konnt Thr aus
Eurem Dreamcast nicht herauskitzeln. Der ‘DC-
VGA Adaptor’ hat neben dem VGA-Ausgang
auch Anschitisse fiir $-Video und Cinch-Kabel. Zwei
Kopthorerbuchsen sorgen fiir Stereo-Sound aus PC-
Lautsprechern oder einem Kopfhorer. Ein Lautstirkeregler fehlt
ebenfalls nicht.

Fazit: Den ‘DC-VGA Adaptor’ kénnen wir uneingeschrinkt emp-
fehlen — das kleine Kiistchen ist sein Geld wert!

s |

Interact im Speicherwahn
Die ‘True Memory Card’ bietet 60 bzw. 120
Playstation-Speicherplatze

7] ie neuen Memory Cards von Interact arbeiten ohne Daten-
= | kompression, d.h. die Gefahr des Datenverlustes ist gleich
null. Per Tastendruck schaltet Thr zwischen den
Speicherbinken um, eine LCD-Anzeige informiert
tiber den Status der Memory Card. Die ‘True 4x
Memory Card” mit 60 Speicherblocken kostet 50
Mark, die “True 8x Memory Card’ mit der doppelten
Kapazitat 20 Mark mehr. Erhiltlich sind die
Speicherkarten im Videospiel-Fachhandel.

Besser grusein

Von Future Press und Order in Time gibt's
das offizielle Losungsbuch zu "Resident
Evil 3: Nemesis"

— leichzeitig zur Veroffentlichung des aktuel-
=1 len Capcom-Gruslers diirfen sich planlose s
Abenteurer die lizenzierte Spielhilfe zulegen. Auf e
164 farbigen Seiten findet Thr nicht nur eine um-  [REEEGHE
fangreiche Komplett-, sondern auch eine 'Speed'-
losung. Diese bringt Euch auf dem kiirzesten, aber|
gefihrlichsten Weg ins Finale. Auch der 'Merce-
naries'-Modus wird aufgeschliisselt, zusitzlich gibt
es jede Menge hiibsch aufbereitete Statistiken,

[tem-, Waffen-, Monsterlisten und jede
B Menge detailgenauer Karten, Das
) Ganze kostet Euch 25 Mark.

oL YR
FAIT Tyl anile s

ot ¢ £ / {

'Horror-Lotterie

In Zusammenarbeit mit Future Press verlost MAN!AC
# insgesamt zehn Exemplare des "Resident Evil 3"-
Lésungsbuchs. Um zu gewinnen, schickt uns eine

.| Postkarte mit der richtigen Antwort auf die Frage:

Losung auf eine Postharte schreiben und ginsenden an: lp

Das effizlelle Losungsbuch %

oo
o

4 Wie heiBt das Unternehmen, das Wider- Cybermedia
<%lling Nemesis erschaffen hat? Verlag
Stichwort:
A) S.T.A.R.S. Nemesis
B) Apocalypse Wallbergstr.10

C) Umbrelia 86 415 Mering

Der Ruchiswed 1 ausy

@ T

evchisaien

q




Waéhrend man auf dem Sony-Stand (oben) die Neuheiten mit der Lupe

suchten musste, zeigte Nintendo wenigstens neue GBC-Spiele (rechts).

Videospiele sind mittlerweile unverzichtbarer Be-
standteil der Spielwarenmesse. Fast alle wichtigen
Hersteller waren prasent — MAN!AL natirlich auch.

¢ben Plisch-Cartmans, Faschings-

kosttimen und orientalischen

Brettspiel-Exoten priisentierte
sich die Konsolen-Welt auf dem riesigen
Nirnberger Messegelinde in separater
Halle. Im Vergleich zum letzten Jahr waren
die Auftritte deutlich opulenter, vor allem
die grofSen drei — Sony, Sega und Nintendo
— tiberboten sich an Standfliche, Zahl der
Spiclstationen und Hingucker-Qualitit der
vorteilhaft gekleideten Stand-Midels.
Marktftihrer Sony hatte als Highlight die
Playstation 2 an Bord. Leider durften wir
hinter verschlossenen Tiiren nicht
selbst zum Controller greifen.
sondern mussten uns mit der Hard-
ware im Glaskasten sowie bekann-
ten Ausschnitten aus Kessen™ und
The Bouncer®
Ansonsten beherrschte immer
noch die “alte’

Geschehen,-Sony-Neuheiten gab's

zufrieden geben.

Playstation das

aber keine zu sehen. Unter dem Sony- D ich

versammelten sich weitere Hersteller wie
EA. Codemasters und Ubi Soft, die ihre
kommenden Titel darboten. l—‘r\'tm'llx spicl-
bar waren Colin McRae Rally 2* (Preview
ab Seite 14) und Medievil 2* <.1I) Seite
24). Der Nintendo-Stand im Pokémon-Stil
bot ebenfalls ausreichend Gelegenheit
zum Probespielen. Nach  Pertect Dark”
suchten wir allerdings vergeblich — Rares

Agententhriller wird wegen Indizierungs-
ocfahr nun doch nicht in Deutschland
veroffentlicht. Mehr dazu in unserem Pre-
auf Seite 20. Nichts Neues lieR Nin-
tendo tiber die Dolphin-Konsole aus dem
Sack. beharrt aber auf dem weltweiten
Release-Datum “Ende 20007, Dass Ninten-
do Deutschland, wic angekiindigt, tat-
sichlich das 32-Bit-Handheld *Game Boy
Advance bereits Ende des Jahres verof-
fentlichen wird, halten wir flir mindestens
genauso unwahrscheinlich.
Mit Abstand am lautesten war's auf dem
Sega-Stand. Rund um die Uhr wur-
den Virtua Striker 2°-Matches

view

L4 kommentiert, withrend aus den

tibrigen Lautsprechern Musik
erschallte. Erstmals konnte die
Offentlichkeit die Dreamcast-Ver-
sion von ,Tomb Raider
(nahezu identisch mit der PC-
Fassung). .Soul Reaver®
Seite 64), und ,Omikron: The
Nomad Soul” wurden ebenfalls gezeigt.
Bestitigt hat Sega deutsche Fassungen
des Tanzspicls .Space Channel 5 sowie
von .Chu Chu Rocket™: Das unspekta-
kulire, a
spiel wird wohl der erste Dreamcast-Titel
sein, den Thr Gbers Internet spielt. Apro-
pos Internet: Sega wird kiinftig nicht
nur mit Spicle-Racks, sondern auch mit

i spiclen

ber spaiige Geschicklichkeits-

Wer geht denn da fremd? Gleich neben der Videospiel-Halle lag der
Saal mit allerlei witzigen Faschingskostimen.

MESSESPLITTER

Sony griindete in Japan zum 1. Februar eine E-Commerce-Tochter. Playsta-
tion.com verkauft im Internet Hard- und Software fiir Playstation und Play-
station 2. Demndchst sollen auch Musik-CDs und DVDs angeboten werden.
Der amerikanische Videospielmarkt ist im vergangenen Jahr
um 11% auf 6,9 Mrd. US-Dollar gewachsen. 1998 betrug der Zuwachs noch
24%. Der Riickgang wird auf die abwartende Haltung vor der Marktein-
fihrung von Playstation 2 und Dolphin zurlickgefiihrt. Der Dreamcast erreich-
te im 4. Quartal ‘99 einen Hardware-Marktanteil von 15%. Die Playstation #
liegt bei 53% (1998: 63%), das N64 bei 32% (1998: 37%). =
Die 51. Spielwarenmesse besuchten in diesem Jahr rund 53.000 I
Fachbesucher aus 112 Landern. Der Anteil an internationalen Besuchern er-
reichte mit 34% eine neue Rekordquote, mehr als 80% der Aussteller erwar-
ten deshalb eine spiirbare Nachfragebelebung im Export. Auch im Inlandsge-
schaft zeichnet sich nach fiinf mageren Jahren eine Trendwende ab. Dreivier-
tel aller ausstellenden Unternehmen rechnen fiir das laufende Geschaftsjahr
mit einer deutlichen Umsatzsteigerung — die Spieleindustrie blickt optimi- §*

(Test auf

stisch in die Zukunft! I’
;Mm GO Wil T

Dreamcast-Internet-Terminals in Kaufhidu-

sern um Kunden werben. Desweiteren j
wurde eine Marketing-Kooperation mit ]
Milka bekannt, die auch PR-Aktivititen I
mit Skispringer Martin Schmitt aufweist. B

Schliellich priisentierte Sega Poo-Chi in
Niirnberg — mehr Giber den Roboterhund
lest Thr im Newsteil.

Hasbro ist auf der Spielwarenmesse seit

r——

jeher ein grofder Fisch. die Interactive-
Tochter musste sich diesmal platzmiiBig
nicht hinter der Konzernmutter verste-
cken. Hervor stach ein Original-Formel-1-
Flitzer — Geoff Crammonds Grand Prix
3* findet aber vorerst nicht den Weg auf
die Konsole. Dafiir gibt's Neues von Atari:
Unter dem Kultlabel erscheinen in den
nichsten Monaten Brea-
kout™. Das Frosch-Update wird Gbersicht-
licher sein, die 3D-Kamera weicht einer
[so-Perspektive. Ataris ﬁ <
Arkanoid*-Vorbild dage- %?hﬁ
gen erstrahlte dreidimensio- ﬁ
nal mit witzigen, personalisier-
ten Schligern und Mehi-
spicler-Modi. Ebenfalls

JFrogeer 2° und

unter dem Atari-Logo
erscheint Team 17s
Modellauto-Spafs ,Stunt
GP* (MAN!AC 10/99). s



Elegant und pfeilschnell: Der glatzkopfige Ronaldo spielt mit
der gegnerischen Abwehr Katz und Maus.

Infogrames hat sich einen dicken Lizenz-Fisch
geangelt. Kein geringerer als der zweimalige
Weltfutballer Ronaldo leiht seinen Namen fiir
einen Kabinettstiick-reichen Konsolen-Kick. Neben
Ronaldo ist die komplette brasilianische Nationalmann-
schaft in digitaler Form vertreten. Die Gelbhemden sollen
sich nicht nur bewegen, sondern auch feiern wie in der
Realitit — alles spektakulir in Szene gesetzt. Spielmodi-
und Teamangebot durften keine Wiinsche offen lassen.
Neben einem deutschen Kommentar lauscht Thr auf
Wunsch den enthusiastischen Spriichen eines brasiliani-
schen Schreihalses ("Goooaaalll"). Musikalisch sorgt u.a.
'Samba de Janeiro' fir stdlindische Stimmung. "Ronaldo V-
Football" wird vom zwanzigkdpfigen fran-
zosischen PAM-Team entwickelt, das fast
ausnahmslos aus erfahrenen Konsolen-
Programmierern besteht.

Rescue Shot

Ich bin Bow und Du musst mich knuddeln!
Als Hundebesitzer hat man's in "Rescue Shot" nicht leicht.

Nachschub fiir Lightgun-Fans mit kindlichem Ge-
mit: In Rescue Shot* mimt Ihr den Beschiitzer
des kleinen Bow. Der ditmmlich dreinblickende
Kliffer latscht ahnungslos hinaus in eine Welt voller
Gefahren und iiberlebt ohne Eure Hilfe keine Minute.
Mit der Lichtpistole im Anschlag zielt Thr auf fleischfressen-
de Pflanzen, wilde Biren und weitere Bosewichte. Hat ein
Feind bereits abgedriickt, wehrt Thr dessen Kugel mit ei-
nem gezielten Schuss ab. In einigen Szenen miisst Thr sogar
selbst auf Euer kleines Hindchen ballern! Doch keine
Angst, der ‘Rettungsschuss™ ist zu Bows bestem: Liuft das
Hundilein nimlich schnurstracks auf einen Abgrund oder
ein nahendes Hindernis zu, versetzt Thr ihm mit einem
Schuss auf den Hintern einen Klaps und Bow segelt sicher
tiber die Gefahr hinweg. "Rescue Shot" ist
gespickt mit Gags. auch der Sound ist ganz
auf die jiingere Zielgruppe zugeschnitten, ‘

In Cold Blood

Prachtvolle Render-Umgebung: "In Cold Blood" von ‘
Revolution Software erscheint auf zwei CDs.

Alte Spiele-Hasen wissen Bescheid: Ein ideen-
reicher Bestseller wie \Metal Gear Solid® zieht
unweigerlich weniger ideenreiche Clones nach
sich. Auf den ersten Blick gehort auch Sonys
Agententhriller in diese Kategorie, doch ,In Cold Blood®
hat nicht nur optisch ein eigenes Gesicht. Ein packendes
Script von professionellen Autoren versetzt Euch in den
Mittelpunkt eines “Thrillers zum Mitspielen’. Als John Cord,
Spezialagent des MIO, fihrt Euch eine Routinemission
nach Volgia, ciner kleinen Teilrepublik Russlands. Was Thr
dort entdeckt, bringt selbst cinen eiskalten Profi wie Euch
aus der Fassung...
Im Gegensatz zu Metal Gear
solid* infiltriert Thr keine
Polygonumgebung. sondern
bewegt Euch durch vorgeren-
derte Riumlichkeiten mit vie-
len animierten Objekten. Die
dadurch gesparte Rechenzeit
wird fiir lebensnah animierte

R TRy e e
In der Falie: Wie in
Charaktere verwendet, deren | "MGS" reagieren die Wachen

auf jedes Gerausch.

Kleidung in Echtzeit Licht-
quellen reflektiert. Unterschiedliche Kameracinstellungen
und massig FMVs vermitteln Film-Flair. Sony verspricht
dhnlich aufmerksame und intelligente Gegner wie im
Konami-Vorbild. auch Eure Ausriistung soll dem Equipment
von Solid Snake in nichts nachstehen. Einen Hightech-
Computer inklusive Hack-Software fihrt Thr ebenso mit
Euch wie einen Bewegungsdetektor. Auch Euer Waffen-
arsenal soll keine Wiinsche offen lassen. Da . In Cold
Blood" in der Zukunft spielt, dirft Thr Euch auf nette
Techno-Gimmicks gefasst machen.

Entwickelt wird .In Cold Blood* von Revolution Software.
Dic Englinder haben bisher ausschlieglich Icon-gesteuerte
Adventures veroffentlicht, darunter der Zweiteiler \Bapho-
mets Fluch®, Somit kénnen sie zumindest spannende
Geschichten erziihlen. Ob auch der Spielablauf ihres ersten
Action-Adventures begeistert, erfahrt Thr, sobald wir ¢ine
spielbare Version in Hinden halten.

P

( noch die angekindigten Echtzeit-Schatteneffekte. \\




Excitebike 64

RACE 100122136
LAP [100i22:8B6
BEST, 04:00,00

/" Abflug: Im Gegensatz zum Konkurrenzprodukt "Supercross E
L 2000" (EA) sitzt Euer Biker recht locker im Sattel. .

i ‘“@7 Ein NES-Klassiker im neuen Gewand: Shigeru
Miyamotos Motocross-Spektakel "Excitebike”
von 1984 erfihrt dieses Jahr seine dreidimen-
sionale Wiedergeburt. Entwickelt von Left Field
Productions, ist das No4-Update "Excitebike 04" ein heifSer
Anwiirter auf den Schlammthron.
Dem geneigten Offroad-Biker stehen mehr als 20 heraus-
fordernde Pisten in der Halle wie unter freiem Himmel zur
Verfligung. Die Strecken sind genretiblich gespickt mit stei-
len Schanzen, engen Haarnadelkurven und wechselnden
Bodenverh Jltmssen W Alnend eines waghalsigen Sprunges
tiber eines der zahlreichen Hin-
dernisse konnt Thr via Joystick/
Button-Kombination wilde Stunts
ausfthren: Beingritschen, Kopf-
dreher oder freihiindiges Fahren
—je nach Fihigkeiten von Ma-
schine und Fahrer legt Ihr mehr
als ein Dutzend verschiedene
Verrenkungen aufs Staubparkett.
Driickt Thr vor dem Sprung die
Turbo-Taste, katapultiert Euch
der Extraschub hoch in die Luft;
wagemutige Piloten  beein-
drucken die Gegner dabei mit ei-
———— | ner halsbrecherischen Stunt-
( ...und auf einer N . ;
Memory-Card Combo.  Euer fahrerisches
\ verewigen. / Konnen dirft Thr nicht nur in ei-
nem Stunt-Wetthewerb beweisen, Ihr tretet auch in einem
kompletten Turnier mit finf CPU-Konkurrenten an.
GroRen Wert legten die Entwickler auf umfangreiche Multi-
player-Varianten: Bis zu vier Spieler kiimpfen beispielswei-
se im Stunt- oder Race-Modus um den Sieg. Richtig Laune
macht allerdings der Soccer-Mode: In einer abgegrenzten
Arena musst Ihr dabei einen tberdimensionierten Fufiball
mit Eurer Motocross-Maschine in das gegnerische Tor bug-
sieren — ein Partyspaf par excellence,
Ubrigens: Habt Thr Euch an den Kursen satt gesehen, kon-
struiert Thr mit dem Level-Editor eigene Offroad-Pisten.

Die rasant gefim- ‘
ten Replays durft Ihr ]—
\_ selber schneiden... )

Tk

( Im Vierspieler-Modus zieht Ihr leider ohne
\ weitere Gegner Eure Runden

Jedi inér Baﬂttles

Wahrend Adi Gallia den Droiden mit dem Lichtschwert
bearbeitet, fliegen kréftig die Funken.

Nach dem hervorragenden N64-Gleiterrennen
“Star Wars Episode One: Racer” und dem miRi-
gen Playstation-Action-Adventure "Star Wars
Episode One: Die dunkle Bedrohung™ erscheint mit
“Star Wars Episode One: Jedi Power Battles™ bereits der
dritte Videospieltitel basierend auf dem Teil 1 der "Star
Wars”-Saga. LucasArts erinnerte sich dabei an alte SNES-
Tage und entwickelte ein reinrassiges Actionspiel im Stil
von "Super Star Wars”. Dementsprechend simpel ist daher
der Spielablauf: Vorwiegend mit dem Laserschwert erledigt
Ihr in zehn an den Film angelehnten LC\ eln hmden\\ eise
angreifende Feinde wie Droiden,
Kopfgeldjiger oder Piraten.
Zwischendurch ergattert Thr ver-
steckte Extras (u.a. Speed-Ups,
Bomben oder Schilde), die Euch
bei den kriftezehrenden Kim-
pfen unterstiitzen.
Doch was wiire ein Jedi ohne
die ‘Macht: Je nach gewihltem
Charakter (z.B. Mace Windu,
Obi-Wan Kenobi und Qui-Gon
Jinn) verhilft Euch die geheim-
nisvolle Jedi-Kraft zu mentalen
Punch-Angriffen oder kraftspen-
denden Heilzaubern. Dartber
hinaus besitzt jede Figur indivi- | kraften gegen Bose-
duelle Super-Attacken, die Thr im wicht Darth Maul
Laufe des Abenteuers trainiert und ausbaut. Habt Thr Euch
erfolgreich durch die zehn 3D-Szenarien wie “Stimpfe von
Naboo', “Wiiste von Tatooine” und ‘Kommandoschiff der
Droiden’ gekidmpft, steht Thr im Endkampf dem Obermotz
Darth Maul gegentiber.
Frei nach dem Motto ‘Doppelte Spielerzahl — doppelter
SpielspaR™ diirft Thr auch zu zweit die Lichtschwerter
schwingen. Ahnlich wie in "Gauntlet Legends™ (N64) erle-
digt Thr die Widersacher nicht via Splitscreen und unabhiin-
gig voneinander, sondern brav vereint auf einem grofen
Bildausschnitt.

e a—
L Adi ist nicht nur \

flink, sie kann auch be-
sonders hoch springen }

Mit vereinten

Teamwork: Qui-Gon Jinn und Adi Gallia umzin- e
gelt von einem halben Dutzend ‘Blecheimern’.
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Ab Mcarz kehrt des Deutschen zwe:thebste 5partart
auf den Bildschirm zuriick. Lest, welche FI-Simulation
Ihr zwischen den Rennsonntagen spielen solltet und

wie die Zukunft der Konsolen-Kidnigsklasse aussieht!

iesen Monat beginnt sie

S

1 Heed
004, 765

BOXBNSTOPP

IEMENS

("Racing Simulation 2", PS), unter

Pitstop-Welten: Oben Pfui
5
hui ("F1 World Grand Prix", DC).

P

Freunde hochgeziichteter Boliden und asphaltverliebte
Kampfer um Sekundenbruchteile werden auch in Zu-
kunft reichlich mit Stoff versorgt. Dabei sollten Simula-
tionen mit Fantasieteams und -piloten endgqiiltig der
Vergangenheit angehoren. Durch die gro3ziigige Wei-
tergabe der F1-Lizenz von Video System an Firmen wie
Konami, Eidos oder Ubi Soft verfiigt nun jeder nam-
hafte Digi-Formel1-Hersteller {iber die Originaldaten.
Wahrend allerdings bei Ubi inhdusige Teams an “F1 Ra-
cing Championship” fiir Playstation, Dreamcast und
N64 arbeiten, wird Konami kein eigenes Produkt ent-
wickeln. Die Japaner treten in Deutschland nur als Pub-
lisher des N64-Titels "F1 World Grand Prix 3” auf, das
von Video System selbst programmiert wird. Die fiir
Friihjahr geplante Veroffentlichung des Titels hat sich
indes auf unbestimmte Zeit verschoben.

Nicht erspart bleibt uns wahrscheinlich ein Nachfoiger
zu Eidos" "F1 World Grand Prix Saison 1999 fiir Play-
station, da die Briten-einen ’

9.4

Imola

1Z2. 3.

Albert Park

£6.3.

Interlagos

wieder: Die Formel-1-
aison. Ein Jahr heulender Moto-
" ren und Piloten steht uns bevor,
verteilt auf 17 vergammelte
Wochenenden vor der Glotze. In
der Rennserie 2000 diirfen sich
die heimischen Motorsport-Mas-
sen noch mehr mit Mensch und
Maschine identifizieren und in
Nationalstolz schwelgen. Zum
einen gesellt sich zu Frentzen und
den Schumachers mit Nick Heid-
| feld ein vierter deutscher Fahrer,
zum anderen kehrt der bayeri-
sche Autobauer BMW mit einem
eigenen Rennstall in die Formel 1
zurtick. Auch weitere Neuerungen wie
der Auftritt der Luxusmarke Jaguar und
der runderneuerte Indianapolis-Kurs in

— .
Die nachste Saisorn

( tet Ihr tber hohe Frusttoleranz verfiigen (PS).

Flr Realisten: Bei "Racing Simulation 2" soll-

Ubis "Racing Simulation 2" war die
erste F1-Simulation fir den Dreamcast —
noch ist sie auch die beste.

den USA sind von Interesse.

damit verbundene Medienprisenz des PS-
Spektakels ein idealer Zeitpunkt far Soft-

den Markt zu werfen. Die einzige Firma,
die wohl noch im Mirz ein F1-Produkt
veroffentlicht, ist Electronic Arts mit "F1
2000". Dagegen werden die Simulations-

Eigentlich wiire der Saisonbeginn und die

warehersteller, ihre Rennsimulationen auf

4

LY

o

D. COULTHARD O
MCLAREN @

"F1 World Grand Prix 2" auf N64 glanzt durch
Fahrphysik und Szenario-Modus

Dreijahresvertrag mit Video System besitzen. Bleibt nur
die Hoffnung, dass Eidos ein anderes Team als Lankhor
mit der Herstellung des Titels beauftragt. EA Sports da-
gegen muss sich mit “F1 2000" fiir die Playstation noch
die ersten F1-Sporen verdienen. Zweifelsohne will der
Sportspielgigant hier eine weitere Serie ins Leben rufen
— auf jahrliche Updates diirft Ihr Euch gefasst machen.
Da Psygnosis noch im Besitz der F1-Lizenz ist, wird das
Sony-Studio ebenfalls wieder im Rennspielzirkus mit-
mischen. Wer den fiinften Teil der "Formel 1"-Reihe
entwickelt, wurde noch nicht bekannt gegeben.

Ein F1-Produkt ist bereits fiir die Playstation 2 ange-
kiindigt: Video System arbeitet offiziell an einer
Simulation fiir die neue Konsole. Kein Zweifel besteht
an Ubis Engagement fiir die PS2, wenn auch die PR-
Manager und Mitarbeiter bislang ebenso eisern wie be-

deutungsvoll schweigen.

3.4,

Silverstone

Catalunya  Nirburgring

experten von Ubi Soft ihren Multiplatt-
form-Titel "F1 Racing Championship”
(siche Folgeseiten) erst mit zweimonatiger
Verzogerung an den Highspeed-Freak
bringen. Animieren Euch schon die Auf-
takt-Duelle zwischen Schumacher und
Frentzen zum Nachahmen, masst Thr auf
letztjihrige Produkte zuriickgreifen.
Allerdings seid Thr mit einer Wiederholung
der Saison 1999 auch nicht schlecht bera-
ten, weder auf Playstation, Nintendo (4
noch Dreamcast. Die Referenz auf der
Sony-Konsole lieferte im vergangenen
Jahr ganz unerwartet Psygnosis ab. "For-
mel 199" ist die richtige Wahl fiir jeden,
der auf komplexes Tuning und tbertric-
benen Realismus verzichten kann, und

I06°516

Manqelnde Konkurrenz: "Racing Simulation
2" fehlten die Gegner im Splitscreen (N64).

ﬂmﬂ

e.7.

Magmny-
lowrs

4.5.

Monaco

18.6.
Gilles
Villeneuve



Kein Wetterumschwung in Sicht: Bei
"Racing Simulation 2" bleiben die Verhaltnisse ’
wahrend des Rennens konstant. (N64)

Edle Optik, hohe Spielbarkeit: Psygnosis’ "Formel 1 '99"
avancierte letztes Jahr zum Konigsklassen-Primus.

stattdessen optisch einwandfreie F1-
Action vorzieht. Technisch geht der Titel
an die Grenzen der Playstation, ohne
Euch durch tbermiRiges Ruckeln und
Pop-Ups zu vergraulen. Fir Fans realis-
tischer Handhabung und Fahrphysik ist
immer noch Ubis "Racing Simulation 2

DIE AKTUELLFE RA/I/ELISTE
/ savorir: Formel 1 99 psye

/ i Racing Simulation 2

/ #4172 FI World Grand Prix

/ FAVORIT: Haciny Simulation £ i 50F 7

FI Waorld Grand Prix 2

—

76.7. 30.7. 17.8.

AI-Ring Hockenheim  Hungaro-
ring

P

Rennstallunterschiede, wechselhaftes Wet-
ter und Audiokommentare verzichten.
Puristen haben dennoch ihren Spaf daran.
Auch auf Dreamcast und N64 sind die
Umsetzungen der "Racing Simulation 2”
jedem ernsthaften F1-Piloten zu empfeh-
len. Zwar stort auch hier die fehlende
erste Wahl. Allerdings miisst Thr bei dem  Lizenz, die anspruchsvolle Steuerung
lizenzfreien Titel auf originale Namen, und der hohe Realismusgrad lassen tiber

10.9.

Monza

anante an die Weltspltze
mit dem Dreamcast werdet Ihr in
einem Retro-Rennen in die Kin-
dertage der Formel 1 versetzt.
Wollt Thr mehr fiirs Auge, ist
Video Systems wunderschones
"F1 World Grand Prix” fiir den
Dreamcast die richtige Wahl.
Allerdings konnen die vielen
kleinen Streckendetails und
Effekte nicht vollstindig tiber
Mingel bei KI, Reglement und
Tuning hinwegtiuschen. Eben-
falls von Video System und eine
Kaufiiberlegung wert ist "F1 (

ZURGERERTIEN

World Grand Prix 2" fir das Nin-
tendo 64. Hier bekommt Thr's
zwar ab und zu mit ruckelnder Grafik zu
tun, daftir sorgt ein ausgekliigelter Szen-
ario-Modus fiir reichlich Motivation.

EFAs Fruhstart

Obwohl Electronic Arts bereits
Ende Marz im F1-Zirkus auf der
Playstation debutieren will,
tropfeln nur bescheidene Infos
in die Redaktion. Zwar wurde
auf der Spielwarenmesse eine
Vorversion mit solider Grafik ge-
sichtet, Uiber Physik und Hand-
habung lassen sich aber noch
keine exakten Aussagen treffen.
GrofBter Anreiz flr F1-Fans ist die Verwendung der 2000er-Lizenz.
Damit wird "F1 2000" das erste Spiel sein, das den Indianapolis-
Kurs und die neuen Rennstalle enthalt. Allerdings konnte dieser
Umstand sich auch negativ auf das Produkt auswirken, denn den
Programmierern wird es schwerfallen, zu Beginn der Saison exakte
Leistungsdaten von den Teams zu erhalten. Entwickelt wird die
Simulation tbrigens von alten F1-Bekannten: Das schottische
Studio Visual Sciences zeichnete bereits fiir Psygnosis "Formel 1
'98" verantwortlich — eine gute, aber bei weitem nicht exzellente
Simulation auf der Playstation. Dass die Schotten fiir EA in der
Pole Position mitfahren konnen, missen sie erst noch beweisen.

bei "Formel 1 '99" (oben) und

Nur fir Experten: Tuning
"Racing Simulation 2" (PS).

Instant Replay: Wahrend
der Fahrt konnt lhr jeder Zeit
eine Wiederholung aufrufen.

i

24.9 8.10. 22.10.

Indianapolis Suzuka Sepang



MANIAL

[ Obfiligrane Bremsstreifen stromender Reqen oder feme Wolkvhen ver-

brannten Reifengummis: Fur das Auge ist gesorgt (oben DC, rechts PS)

Mit der nachsten Generation von Renrn-
simulationen startet Ubi Soft auf samtlichen

Kansalen durch. MANIAL traf in Montreal auf
Entwickler, Eiseskadlte und ex-

klusive Prasentationen.
A m Gegensatz zu den franzo-

ischen Herstellern Infogrames

und Titus zeichnet sich Ubi

Soft durch kontinuierliches Wachstum

aus, nicht durch den spontanen Zukauf

groler Entwicklerstudios. In 16 Lindern

werkeln mittlerweile hauseigene Teams

an Projekten flir jedwede aktuelle Platt-

form. Die Vorzeigeserie ist dabei Ubis F1-

Reihe, die dieses Jahr auf PCs in die drit-

te Runde geht, fur Playstation, N64 und

Dreamcast zum zweiten Mal erscheint und

auf dem Game Boy Color ihr Debiit gibt.

E ———— 1 In der Filiale im winterlichen Montreal

E ‘ EﬁeE§érZ'S|T‘Bf221¥§§ . | durften wir die neuen Versionen ausgie-

| Grafikkonig "F1 World big anspielen und Verinderungen mit

'~ Produzenten und Designern d1skut1crer1

|

w1

“Unscheinbares \‘
Backsteingemauer: | |

| Bei Ubi Montreal ar- i

L belton 600 Leuie

Neuer /I/ame,
alte Saison

Flimmerte 1999 noch ein "Racing Simulati-
on 2" auf dem Ladebildschirm, firmiert das
2000er-Produkt unter dem Titel "F1
Racing Championship”. Die offizielle
FIA-Lizenz erlaubt aber nicht nur, das
F1-Kiirzel im Namen. Originale Fahrer,
akkurate Leistungswerte und TV-gewohn-

te Optiken sorgen fiir die Portion Reali-

Um eine konstante Blld!ate zZu reahsxeren vv;rd es im Zweispieler- l\/lodus
auf Playstation und N64 (oben) keine CPU-Konkurrenz geben.

nsesl
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Mika ziindet fehl: Treten unterwegs
Probleme mit Eurem Wagen auf... (PS)

( QoHtet \hr schleumqst die Boxengasse
aﬂfdhmn und das Team ranlassen (N64). )

titsnihe, die sich der Premiere-verwohnte
Motorsportfreund von einem Rennspiel
verspricht. Zustande kam der Handel mit
Ecclestones millionenschweren Rechten
wie bei Eidos und Konami: Der Hersteller
und FIA-Lizenzhalter Video System tritt
fir einen Batzen Geld als Publisher auf
und ermoglicht dadurch Ubi die Verwen-
dung der Originaldaten. Die Vereinba-
rung gilt fiir Spiele auf simtlichen aktu-
ellen und zukinftigen Systeme im Rah-
men der Saison 1999 und 2000. Aller-
dings spart sich Ubi die Daten der begin-
nenden Rennserie fiir den Nachfolger von
"F1 Racing Championship” auf. Deshalb
miisst Thr bei den im Frihjahr erschei-
nenden Spielen noch mit den ollen Ka-
mellen der letzten Saison auskommen.

Frisch lackiert
Dafiir bietet "F1 Racing Championship”
auf allen drei Heimkonsolen tiberarbeitete
Grafikroutinen. Trotz 600 Polygonen je
Auto sowie ansehnlichen Partikel- und
Wettereffekten kommt der Bildaufbau auf
der Playstation nicht ins Ruckeln. Einzig
beim Zweispieler-Ausflug ins Kiesbett
fordert die heftige Staube: thckluﬂg dxe
CPU — zumindest in der Vorvers



Lizenz sei Dank: Ubis Rennsimulation darf sich
wieder mit originalen Texturen schmutcken. (N64)

gen die Lichteffekte: Fahrt Thr z.B. Gber
die baumgesiumte Gerade auf dem Niir-
burgring, so dirft Ihr Euch an realistisch
tanzenden Schatten auf der blitzenden
Karosserie erfreuen. Sechs Perspektiven
gewihren Euch den Blick auf die Stre-
cke, von der Ego- tiber die Cockpitsicht
(samt funktionierenden Seitenspiegeln)
bis zur TV-bekannten Fahrerkamera. Wei-
tere optische Gimmicks sind zuckende
Blitze, Hitzeflimmern (iber dem Asphalt
wihrend der Startphase und der Einsatz
mehrerer Lichtquellen auf der Strecke.
Auch die No4-Version macht grafisch eine
gute Figur — trotz Verzicht auf die Unter-
stiitzung der 4-MB-Erweiterung. Weder
Nebel noch Pop-Ups triiben die Sicht,
dank feiner Texturen und weichgezeich-
neter Streckengrafik wird die Playstation-
Version in puncto Geschwindigkeitsge-
fiihl und Asthetik eindeutig tibertroffen.
Wegen der verfligharen Hardware-Power
erwartet Dreamcast-Besitzer die grafisch
ausgereifteste Umsetzung.

Schumis H

Ob auf Dreamcast (
eimat ist einer der anspruchvollsten Kurse.

"F1 Racing Championship" fir Nintenc

jo 64 lasst weit
blicken und kommt ohne Nebel aus

( Wo bitte geht's zum nachsten Checkpoint? Im

Arcade-Modus tickt gnadenlos die Uhr, (DC)

nen, Abkiirzungen tiber
die griine Wiese oder Voll-
bremsungen in Kurven,
durch Checkpointsystem
und Punktekonto erinnert
er an klassische Arcade-Ra-

Alle drei Versionen packen zudem den
Pitstop auf neue Weise an. Reifenwech-
sel, Tanken und Spoilerjustage werden
nicht mehr durch Polygonklumpen oder
Bitmapmatsch dargestellt, vorberechnete
3D-Filme zeigen die Teams bei ihrer Ar-
beit. Durch hektisches Tastenhimmern
konnt Thr Eure Mechaniker antreiben
und einige Sekunden einsparen.

Modi-fikationen

Ubis Formel-1-Simulationen sind berithmt-
bertichtigt fir den Profianspruch in Hand-
habung und Fahrphysik. Um auch Gele-
genheitspiloten in den Schalensitz zu

zwingen, wird die karge Arcade-Variante
des Vorgingers kriftig ausgebaut.
Der sogenannte "Pick & Play”-

Modus verzeiht nicht nur Kollisio-

links) oder N64: Die Stadtrundfahrt in

/- ser. Vier simple Kurse sind
anfangs verflighar, erst wenn Thr jeweils
unter den ersten sechs ins Ziel kommt,
werden weitere Strecken freigeschaltet.
Neu ist auch die Fahrschule, in der sich
Fahrstil und Rundenzeiten verbessern
lassen. Uber einen Farbbalken und einge-
blendete Hinweise erfahrt Thr, wann Be-
schleunigen bzw. Bremsen Sinn macht
und mit wieviel Geschwindigkeit Thr in
eine Kurve einfahren konnt.

-
French Connection

Im Jahre 1986 von den fiinf Guillemot-
Briidern in Frankreich gegriindet, ist
Ubi Soft mittlerweile zu einem welt-
weiten Konzern angewachsen. In tiber
50 Nationen vertreibt die Firma eigene
Software und Produkte von Dritt-
herstellern, in 16 Landern befinden sich [___8
Standorte von Programmierteams. So
arbeitet Ubi Shanghai an Grafikrou-
tinen fiir die Playstation-Version von
"F1 Racing Championship”, zehn Angestellte kimmern sich in
Mailand um die Umsetzung fiir den Game Boy Color. Die Ubi-
4 Studios in Casablanca entwickeln mit
der N64-Version das erste Spiel, das auf
dem afrikanischen Kontinent entsteht.
Dabei dienen die 20 angestellten Ma-
rokkaner nicht nur als billige Arbeits-
krafte. Die Entscheidung, ein Team in
Nordafrika zu griinden, begriindet Ubi
mit der Schwierigkeit, geeignete Krafte
in Europa oder den USA zu finden.
Die Biiros im frankokanadischen Mon-
treal werden momentan von etwa 600 Mitarbeitern bevolkert.
Den groBten Anteil bilden dabei die Spieletester, die zukiinftige
Ubi-Produkte auf Herz und Nieren prii-
fen. Auch an Grafik und Design der
Playstation-Version von "F1 Racing
Championship” wird in Kanada gear-
beitet. Zudem werkelt man in Montreal
gerade an einigen Spielen, die eine
kiirzlich erworbene Disney-Lizenz zur
Grundlage haben, iiber die Ubi Soft
allerdings noch Stillschweigen bewah-
ren muss.

Jean Dugas koor-
diniert die Teams in
Shanghai und Montreal

Matthieu Ferland
(links) arbeitet in Marok-
ko an der N64-Version

Damiano Bazzoni
bringt in Mailand den
Game Boy auf Touren




EI M SCHUMACHER

Ubi reduziert die Formel 1 auf Hand-
schuhfachformat. Samtliche 99er Stre-
cken, Teams und Fahrer werdet thr in
"F1 Racing Championship” auf dem
Game Boy Color vorfinden. Neben Ar-
cade- und Simvariante (samt Tuning)
dirft Ihr an einem Missions-Modus
teilnehmen. Dabei meistert lhr bei ste-
tig steigendem Schwierigkeitsgrad
vorgegebene Situationen wie das
Erreichen eines bestimmten Platzes
oder das Aufrollen des Fahrerfelds in-
nerhalb weniger Runden. Sogar zwei
Kameraperspektiven, ein fetziges Intro,
wechselhaftes Wetter und Pitstops
werden in das vier MB grof3e Modul ge-
quetscht. Westentaschen-Piloten diir-
fen ab Mai ihre mobile Saison starten.

Der Sport der
Groflen — jetz 1 auf
Nintendos Kleinstem

Natidrliche
Intelligenz

Um Rennspiel-Experten mit wachsenden
Herausforderungen zu konfrontieren,
wird der Simulationsmodus drei Schwi
keitsgrade bieten. Allerdings miissen die
Profi- und Expertenlevel erst durch den
Gewinn der Meisterschaft im Anfingermo-
dus freigespielt werden. Belohnt werdet

stischer Fahrphysik und einer Steigerung
der Gegner-KI. Dabei orientiert sich das
en der Konkurrenten dank FIA-

”F1 Racing Championship” auf einen Blick

NDNATEN GRAFIK SPIELMODI SDUND
Teams, Kurse und Regeln der | Neue Effekte (z.B. Hitze- | Fahrschule fir Fl-Anfanger. Gesampeltes
Saison 1999. Die Leistung der ‘fhmmern] und Einsatz mehre-| Arcadevariante mit Check- | Motorengedrihn,

Wagen und das Konnen der |rer Lichtquellen. Weitgehende | points und Freischaltsystem. | Umgebungsgerausche
Kl-Fahrer beruht auf Original- | Vermeidung von Ruckeln und | Simulationsmodus in drei wie Donner oder jubeinde
Statistiken und -Ergebnissen. | sichtbarem Grafikaufbau. Schwierigkeitsgraden. Zuschauer.

WEITERE ANDERUNGEN
iere- oder Retromodus. Radaranzeige sich nahernder Gegner. Wechseindes Wetter wahrend Renne

Ihr fiir Eure Mithen mit zunehmend reali-

BEAT Lap .
. t;ﬁ‘

Lizenz an den realen Vorbildern. Jeder
Pilot besitzt sechs Ei 1

Erfahrung, Aggressivitit oder Unfallhdu-
figkeit, die Verhalten und Leistung auf
dem Asphalt beeinflussen.

Doch "F1 Racing Championship" wird
nicht nur besser, schoner, schneller. Ein
paar kleinere Enttduschungen musst Thr
leider auch in Kauf nehmen. So wird der
Karrieremodus der N64-Version des Vor-
g fft (laut Produzent Mat-
thieu Ferland eine Vorgabe der FIA) und
auch der Dreamcast-Retro-Modus wird
ersatzlos gestrichen. Ebenfalls kritikwiir-
dig ist das Fehlen von KI-Gegnern im
Zweispieler-Splitscreen auf P i

und N64. Hier gibt Ubi einem fl
Bildaufbau und einem ptinktli
scheinungstermin eindeutig Vorrang. sf

abgesc

lkur
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29,95 Memory Card 39,95
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DER CYBERMEDIA VERLAG HAT
IN DIESEM JAHR EINIGES VOR.

ZU DIESEM ZWECK SUCHEN WIR FUR UNSERE BEIDEN ZEITSCHRIFTEN MAN!ACUND AUDIO-
VISION, JEWEILS MARKTFUHRER IN IHREM SEGMENT, VERSTARKUNG IN VERSCHIEDENEN
BEREICHEN. AUSSERDEM PLANEN WIR DEMNACHST EINE WEITERE PUBLIKATION, FUR DIE WIR
EBENFALLS PERSONAL REKRUTIEREN.

DAS MEISi’VERKAUFTE MULTIFORMAT VIDEOSPIELEMAGAiIN

Sl Redakteur/in

Zur Festanstellung: Dank jahre-
® langer Spieleleidenschaft kennen
Sie sich hervorragend mit Konsolen
aus. Sie sind von den Next-Generation-Syste-
men fasziniert, wissen aber auch das Coleco-
vision in den geschichtlichen Ablauf einzuord-
nen. Sie konnen sich gut ausdriicken, haben
ein sicheres Auftreten, sind dynamisch und
kommunikationsfreudig.
Sie beherrschen die englische Sprache und
sind technisch versiert. Als Mitarbeiter der
Cybermedia GmbH besuchen Sie wichtige
Spielemessen im In- und Ausland und arbei-
ten weitgehend selbststandig. Hundertpro-
zentige Zuverldssigkeit und Belastbarkeit
setzen wir voraus.

<l Layouter/in

Frelberufllch Sie gestalten mo-

0 natlich ein gewisses Kontingent

an MAN!AC-Seiten. Dazu ist es zwin-

gend notwendig, dass Sie Quark Xpress und

Photoshop im Schlaf bedienen kénnen. Sie

besitzen einen schnellen Mac mit Leonardo-

Karte und konnen auch kurzfristig Auftrage
erledigen.

W

VW 4/99

L]
Producer/Assistenz
222 Zur Festanstellung: Sie koordinie-

ren verschiedene Arbeiten innerhalb

der Redaktionen MAN!AC und au-

® djovision, sind das Bindeglied

zwischen dem Verlag und seinen

Partnern. Die neue deutsche Rechtschrei-

bung ist lhnen vertraut, Termintreue und

Organisationstalent zdhlen zu lhren

Stdrken. Idealerweise kennen Sie sich mit

Videospielen und/oder Heimkino-Equipment
aus und haben Freude an modernen Technik.

Sl webmaster

Zur Festanstellung: Sie betreuen
® unsere Internet-Dienste www.
maniac-online.de und www.av-web.
de. Beherrschung der relevanten Program-
miersprachen, gute PC-Kenntnisse sowie re-
daktionelles Interesse wird vorausgesetzt. Be-
geisterung flir Videospiele und/oder Heimkino
ist erwlinscht. Bei entsprechender Kompe-
tenz kurzfristiger Aufstieg zum “Abtei-
lungsleiter Online” moglich.

L]
Leitender Redakteur
s% Zur Festanstellung: Sie arbeiten
ik seit geraumer Zeit als Redakteur und
kennen sich in der Verlagsbranche
® aus. Erfahrungin einer Video-
spielredaktion ist nicht unbedingt
notig, aber die Begeisterung fiir Playstation &
Co. muss vorhanden sein. Sie scheuen sich
nicht vor Verantwortung, sind pflichtbewusst
und gruppendynamisch. Ansonsten gelten
dhnliche Voraussetzungen wie bei einem Re-
dakteur. Alle Zuschriften werden streng ver-
traulich behandelt.

L]
Producer/Assistenz
%i Zur Festanstellung: Sie koordinieren

verschiedene Arbeiten innerhalb der

Redaktlonen MAN!AC und audio-
0 vision, sind das Bindeglied zwi-

schen dem Verlag und seinen Part-
nern Die neue deutsche Rechtschreibung
ist lhnen vertraut, Termintreue und Organi-
sationstalent zdhlen zu lhren Starken.
|dealerweise kennen Sie sich mit Videospielen
und/oder Heimkino-Equipment aus und haben
Freude an modernen Technik.



DER VERLAG RESIDIERT IN MERING, EINEM BESCHAULICHEN ORT ZWI-
SCHEN AUGSBURG UND MUNCHEN. WENN SIE DIE BUROKRATIE VON GROSSVERLAGEN WENIGER
SCHATZEN UND LIEBER DIREKT EINFLUSS NEHMEN, SICH FUR HALBWEGS CLEVER, LERNFAHIG UND
BELASTBAR HALTEN, DANN SIND SIE BEI UNS RICHTIG. DAS GEHALT WIRD IHREN FAHIGKEITEN ENT-

SPRECHEN' ...................................................................................................................................................................
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3 Redakteure/innen

%ﬁ Zur Festanstellung: Dank jahrelan-

ger Spieleleidenschaft kennen Sie

5|ch hervorragend mit Konsolen

0 aus. Sie sind von den Next-Ge-

neratlon Systemen fasziniert, wissen

aber auch das Colecovision in den geschichtli-

chen Ablauf einzuordnen. Sie kénnen sich gut

ausdriicken, haben ein sicheres Auftreten, sind
dynamisch und kommunikationsfreudig.

Sie beherrschen die englische Sprache und

sind technisch versiert. Als Mitarbeiter der

Cybermedia GmbH besuchen Sie wichtige

Spielemessen im In- und Ausland und arbeiten

weitgehend selbststdndig. Hundertprozentige

Zuverldssigkeit und Belastbarkeit setzen

wir voraus.

\

%l Layouter/in

Frelberuﬂlch Sie gestalten mo-

0 natlich ein gewisses Kontingent

an Seiten d@hnlich der MAN!AC. Dazu

lSt es zwingend notwendig, dass Sie Quark

Xpress und Photoshop im Schlaf bedienen

kénnen. Sie besitzen einen schnellen Mac

mit Leonardo-Karte und konnen auch kurz-
fristig Auftrige erledigen.

W

DAS ME’ISTVERKAU FTE HEIMKINO MAGAZIN‘
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Leitender Redakteur
iii Zur Festanstellung: Sie bringen ein
fundiertes Fachwissen im Bereich
Audio/Video-Elektronik mit und
® finden sich ziigig im audiovision-
Messlabor zurecht. AuBerdem ver-
stehen Sie es, technische Informationen so
zu formulieren, dass sie jemand ohne
Elektrotechnik-Studium auch versteht. Im
Optimalfall verfiigen Sie bereits iber redaktio-
nelle Erfahrung. Sie haben ein sicheres Auf-
treten, sind dynamisch und kommunikations-
freudig. Sie koordinieren die Redaktion und
plaudern mit den Entscheidungstrdagern in
der Industrie. Hundertprozentige Zuverldssig-

keit und Belastbarkeit setzen wir voraus.

S webmaster

Zur Festanstellung: Sie betreuen
® unsere Internet-Dienste www.
maniac-online.de und www.av-web.
de. Beherrschung der relevanten Program-
miersprachen, gute PC-Kenntnisse sowie re-
daktionelles Interesse wird vorausgesetzt. Be-
geisterung fiir Videospiele und/oder Heimkino
ist erwiinscht. Bei entsprechender Kompe-
tenz kurzfristiger Aufstieg zum "Abtei-
lungsleiter Online” moglich.

O

¥

VW 4/99

L]

Producer/Assistenz
222 Zur Festanstellung: Sie koordinie-
ren verschiedene Arbeiten innerhalb
der Redaktionen MAN!AC und au-
® diovision, sind das Bindeglied
zwischen dem Verlag und seinen
Partnern. Die neue deutsche Recht-
schreibung ist lhnen vertraut, Termintreue
und Organisationstalent zahlen zu Ihren
Stdrken. |dealerweise kennen Sie sich mit
Videospielen und/oder Heimkino-Equipment

aus und haben Freude an modernen Technik.

lhre Bewerbung

Schicken Sie bitte an

CYBERMEDIA GMBH

Wallberstr. 10 ® 86415 Mering



Wahin fihrt die Zukunft

von Nintendos 64-Bit-Konsole?
Missen sich Fans nach einer

Alternative umschauen oder ist
fiir Spielenachschub in dieserm

Jahr gesorgt?

ereits drei Jahre nach dem
) Deutschlandstart stimmen
Brancheninsider den Abgesang aufs NO4
an. Nicht ganz zu unrecht: Das Nintendo
04 hat seinen Zenit iberschritten — ein
Fakt. der auch ohne Sega- oder Sony-
Brille auf der Nase erkennbar ist. In den
letzten Monaten wurden Modulprojekte
wie Ubi Softs Kajak-Renner  Wildwaters*
gecancelt, in den Hindlerregalen bevor-
zugt in der NO4-Ecke Platz geschaffen
fir die dritte Kraft im Konsolengeschift
— Segas Dreamcast. Selbst No4-Toppro-
dukte wie Rayman 2 verkaufen sich
unter den sowieso schon moderaten

e i

Schon Teil 1 der Mischung aus Brett- und Videospiel machte eine Menge Spal,
bei "Mario Party 2" wird das Angebot an Minispielen kréftig aufgestockt.

kehren, ist die Unterstiitzung von Nin-
tendo und Rare sowie den wichtigsten
Drittanbietern Konami und Acclaim prii-
sent. Fur die nichsten zwolf Monate ist

lichung von Rares Ego-Shooter in
Deutschland stand wegen Indizierungs-
gefahr lange auf der Kippe. Leider fiel

Erwartungen. Vor allem die immense
Marketing-Power von Sony, aber auch
hohe Spielepreise und der wiedererstark-
te Konkurrent Sega machen der Ninten-

do-Konsole zu schaffen.

Heifdt es also bald: ‘Adios NO647 Mit

Das N64 ndhert sich
dem Rentenalter —
Zeit fiir einen Riick-

£or

So einen Starttitel

wlnscht man sich flir jede
Konsole: "Super Mario 64"
begeisterte die Massen.

blick auf dreieinhalb
Jahre 64-Bit: Nach
einer Phase vollmundiger Ankiindigungen und
frustrierender Terminprobleme meldete sich
Nintendo 1996 mit einem Paukenschlag zuriick.
Super Mario 64 war nicht nur der erhofft hoch-
kardtige N64-Starttitel, sondern in den Augen vieler
Experten das bis dato beste Videospiel der Welt.
Shigeru Miyamoto i5is 3¢ 3 o5

schuf ein Meister-
werk — spielerisch |
genial, optisch faszi-
nierend. Auch wei-
tere N64-Meilenstei-
ne kamen groften-
teils von Nintendo
selbst: Das revolu-
tiondre Jetski-Spek-

Ebenfalls im ersten
Jahr zeigte Nintendo mit
"Wave Race 64", wie man
Wasser realistisch darstellt.

Sicherheit nicht! Auch wenn viele
Hersteller dem N64 den Riicken

licht werden.

takel "Wave Race 64" steht dem aktuellen "Ridge
Racer 64" in nichts nach, die Space-Opera "Lylat
Wars” staubte wie Rares fantastisches Gag-
Jump'n’Run "Banjo-Kazooie” sogar eine 90er-Wert-
ung ab. Bis zum ndchsten Nintendo-eigenen High-
light dauerte es danach einige Zeit, [B=

doch wie bei ,Super Mario 64"
lohnte sich auch bei der Abenteuer- §
Sensation "Legend of Zelda —
Ocarina of Time” das lange Warten.
Meister Miyamoto bewies einmal
mehr, wie man einen 2D-Klassiker

logischerweise keine Spieleschwemme
zu erwarten: doch wen stort’s, wenn
durchschnittliche Projekte eingestampft
und nur zugkriftige Highlights verottent-

Eine Perle der niichsten Monate ist zwei-
felsohne  Perfect Dark®. Eine Veroffent-

auf der Spielwarenmesse in Niirnberg
die Entscheidung zu Ungunsten deut-
scher No4-Fans, die sehnlichst auf einen
Nachfolger des beeindruckenden 3D-
Abenteuers warten. Wollt Thr Euch den
Agententhriller trotzdem nicht entgehen
lassen, musst [hr auf Importe Eures
Fachhiindlers hoften oder selbst im

Ende '98 lieB "Zelda 64" den
N64-Absatz nach oben schnellen

und "Turok”-Erfinder Acclaim als Hit-

in ein zeitgemdBes 3D-Gewand
kleidet, ohne den Spielspall zu

Noch immer das beste
FuBball-Spiel auf Konsole:
Konamis "International
Superstar Soccer 98"

lieferanten hervor. Insgesamt war das
N64 Software-Angebot quantitativ

schmalern — ein fast perfektes
Videospiel-Ereignis. Mit Hilfe des RAM-Paks machte
Nintendo auch aus der Neuauflage des schonsten
Super-Nintendo-Spiels, ,Donkey Kong Country”, das
schonste N64-Spiel — "Donkey Kong 64",

Bei den Drittanbietern taten sich besonders Konami
mit dem genial spielbaren FuBSball-Kracher "ISS 64"

dem der Playstation unterlegen, halt
aber in einigen Genres unangefochten den Titel
,Bestes Spiel aller Zeiten”. Das Nintendo 64 wird
wohl als Konsole mit drgerlichen technischen
Schwdchen (mdBiges Bildsignal, teure und spei-
cherplatzarme Modultechnik), aber vereinzelt gran-
dioser Software in die Geschichte eingehen,

1S E<E-

Verdffentlichung
des Nintendo
Entertainment

Systems [NES]) in

Japan

k=1 =4 = 1S ES pt=l=18] g t=1=18]
Das NES In Japan wird der In Japan Game-Boy-
erscheint in Game Boy verof- kommt das Release in
Deutschland fentlicht Super Nintendo Deutschland

auf den Markt
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europdischen Ausland

kaufen. Im Zeitalter des Internets

kein Ding der Unmaoglichkeit.

Auch Konami ist als fleiSiger Software-

Licferant fiirs N64 bekannt und begliickt

in diesem Jahr vor allem Sportfans.
Freunde des runden Leders diirfen sich
auf eine Fortfithrung der ”l"mdi()\tll
ISS=Serie freuen. ISS 2000 hat noch
keinen endgtiltigen Namen, LILI Konami
auf der Suche nach einer zugkriftigen

| EKANACTY |
100 OK

HP_ oo
220/220|

CLOYSTER |
100 0K |

HP
244244

Pokémania — nun auch auf dem N64: Mit "Pokémon Stadium" erweckt lhr Eure \
Game-Boy-Monster auf der Heimkonsole zum Leben.

Lizenz ist. Im Gegen-
satz zur japanischen ;
Version geniefien
europiische NO64-Fans 1SS erstmals in
hoher Auflosung. Gepaart mit der ge-
wohnt perfekten Spielbarkeit und einem
innovativen Karriere-Modus erwartet
Euch schon in Kiirze ein Fuballkracher
allerhochster Gte. Ebenfalls sportlich
geht's bei Int. Track & Field Summer
Games” zu. 13 Highre-Disziplinen ver-
setzen Euch in Olympia-Stimmung —
ladet schon mal die Kumpels ein!

Mit den Turok®- NFL Quarterback™-
und NHL Breakaway*-Serien ist Acclaim

BLASTOISE i
162

e
4:/209!

FURS l\I54

Lange Zeit blickten Horror-Begei-
sterte N64-Fans neidvoll auf die
bis vor kurzem Playstation-exklu-
sive ,Resident Evil“-Serie. Nach-
dem nun eine originalgetreue Mo-
dul-Umsetzung des indizierten ,

) : ’ e Hello again! "RE"-Vetera-
zweiten Teils erschien, kiindigt ‘ nen erinnern sich an Rebecc:

Capcom sogar ein Kapitel aus- \ Chambers aus Ep@mds 1

schlieBlich fiirs N64 an. Wie es der Titel andeutet, ist ,,Resudent EV||
Zero” zeitlich vor dem ersten Teil der Survival-Horrorserie angesie-
delt. Ihr schliipft in die Rolle der zierlichen Rebecca Chambers —
,RE“-Veteranen kennen sie bereits aus Teil 1. Als neugierige Jung-
Polizistin erforscht lhr die Hintergriinde, die zum allseits bekannten
Zombie-Schrecken gefiihrt haben.
Ihr erfahrt mehr {iber die Machen-
schaften der Umbrella Corporation
und was aus dem S.T.A.R.S.-

/" Leider ist noch nicht be- ) ren Capcom noch nicht zu entlo-

kannt, wann "Resident Evil ‘ cken, dafiir gibt's bereits einige
\_Zero" hierzulanded erscheint. feine Bilder

Das N64-exklusive "Resident Evil Zero" wird dank Expansion- j

Pak-Unterstitzung in Highres-Aufldsung erstrahlen

einer der wichtigsten No4-Entwickler. In
diesem Jahr fahren die US-Boys Thr N64-
Engagement etwas zurlick, setzen aber
weiterhin auf die populiren Namen. So
werden die genannten Sportserien eben-
so fortgefithrt wie die "Turok"-Reihe.
"Turok 3" stellt Euch erstmals vor die
Wahl zweier Hauptcharaktere; mehr als
25 versteckte Features sollen Euch zum

0 W

e ———
Immer schén freundlich! Mit * Pokemon Snap" geht Ihr auf Foto- Safari in der Welt von N

Pikachu & Co. Ab April endlich in Deutschland.

1=

Das Super
Nintendo wird
in Deutschland
veriffentlicht

g L= b= =+

Der Virtual Boy
erscheint in Japan

In Japan erscheint
das Nintendo 64

b= 1= g

Das N\64 kommt
in Deutschland
auf den Markt.

Der Game Boy
Color erscheint
fast zeitgleich in
Japan und
Deutschland

Geplante Dolphin-
Veraffentlichung
weltweit




FEATURE

Pokéemon Snap

SIACHIGED

TS FUR DAS

- "

Int.Track & Field
Summer Games

Starcraft

HERSTELLER Nintendo Nintendo Konami Knnaml - ‘Nintendo

TERMIN 2. Quartal 2. Quartal 2. Quartal | gﬁrgl.!artal 2. Quartal
EINSCHATZUNG| Foto-Session in der Schickt Eure Pokémon Der beste Konsolen- Sydney 2000 riickt Neue Munition fiir
Pokemon-Welt: Spiel- gegen die Eures Kick wird noch besser: | naher und Konami hat Echtzeitgenerdle:

konzept und Schnitt-

stelle zum Game Boy.

Besonders interessant
fir Pokemon-Fans und
angehende Fotografen.

Kumpels in den Kampf -
auf dem NB4 in 32.000
Farben. In Japan ein Hit,
auch hierzulande
diirften Pokemaniacs
darauf abfahren.

Wir erwarten die
gewohnt perfekte
Spielbarkeit, schinere
Highres-0Optik und einen
neuartigen Karriere-
Modus.

fiir Sportbegeisterte
ein weiteres Highlight
in petto. Bei simpler
Steuerung und 13 Diszi-
plinen ist Mehrspieler-
spab garantiert.

Eines der besten PC-
Strategiespiele findet
den Weg aufs NB64 -
drei Rassen, 60
Missionen und
Zweispieler-Modus
versprechen wochen-
larigen Spielspaf.

erneuten Durchspielen motivieren. Die
Handlung, die noch austihrlicher erzihlt
wird als beim pomposen zweiten Teil,
konnt [hr diesmal sogar beeinflussen.
Wihrend das NO4-Geschiift nicht nur in
Deutschland schleppend lief, war der
Umsatzbringer der vergangenen zwei

Jahre Pokémon. Die roten und blauen

Game-Boy-Module spiilten nicht nur
Million tber Million in Nintendos Kasse,
sondern brachten Big N wieder ins Ge-
sprich. Egal ob ‘Spiegel oder ‘Time
Magazine' — kaum eine Zeitschrift, die
die Pokémons nicht niher beleuchtete.
Beste Voraussetzungen also, mit Poké-
mon auch dem N64-Verkauf nochmal
einen Schub zu verleihen. Gleich zwei
Spiele um Pikachu & Co. erscheinen in
diesem Jahr in Deutschland — mit dem
Transfer-Pak finden Eure Pokémons den

(/ Kurz vor RedaktionsschluB trafen die ersten Bilder zu "Turok 3" bei uns ein. Erscheinen wird der

Ego Shooter vorausmchthch im September

Weg auf den heimischen Fernseher. Er-
fahrene Sammler schicken ihre Monster-
chen in das Pokémon Stadium® und er-
freuen sich an effektvollen Kiampfen. In
JPokémon Snap™ dagegen greift Thr zum
virtuellen Fotoapparat, knipst Pokémon
in freier Wildbahn und stellt mit

Frage: Pokémon wird auch hierzul lmk
den N64-Verkauf ankurbeln. Unklar ist,
ob Nintendo dartiberhinaus durch eine
Preissenkung den Absatz forciert. Eine
offizielle Verbilligung des No4 erwarten
wir nicht, sehr wohl aber fallende Preise

einen Schub geben

keine Rolle mehr

S0 sehen wir die
Zukunft des G4

1. In diesem Jahr erscheinen etliche Perlen fiirs N64
2. Pokémon wird nicht zuletzt dem N64-Verkauf

3. Preise fiir Hardware und Spiele werden in der zweiten
Jahreshalfte nochmals dezent fallen

4. Kaum ein Entwickler nimmt noch neue N64-Projekte
in Angriff (inklusive Nintendo & Rare)

5. Im Jahr 2001 spielt das N64 in Deutschland praktisch

den schonsten Schnappschiissen

ein Fotoalbum zusammen. Keine

J |

Dank des immensen Erfolges der Playstation- \/ersvon er%chemt "Tony Hawks's Skateboardmg -
in Kirze auch fur Dreamcast und Nintendo 64

,,UUALITATSSDEIWARE FUR ALLE ALTERSGRLIPPEN*“

Werner Rudolph glaubt fest an eine
Dolphin-Verdffentlichung in diesem Jahr

MANIAL unterhielt sich mit
Marketing Manager Werner
Rudoiph dber die Zukunfts-
pléne von Nintendo.

% Herr Rudolph, wie hoch sind die
w4 aktuellen Absatzzahlen fiir das
N64 in Deutschland?
WERNER RUDOLPH: Hierzulande wur-
den bis heute 1,3 Millionen Konsolen
,5 Millionen Spielmodule verkauft.
Wie viele N64-Titel erscheinen
524 noch in Deutschland?

RUDOLPH: In diesem Jahr kénnen sich
die Spieler auf mindestens zehn Nin-
tendo-eigene Titel freuen (siehe
Kasten, Anm. d. Red.). Unsere Lizenz-
nehmer werden mit ca, 35 Spielen bis
Ende des Jahres ebenfalls fiir reichlich
Softwarenachschub sorgen. Beispiele
wie ,Winback”, ,Daikatana” und ,Resi-
dent Evil 64" zeigen, dass fiir alle Al-
tersgruppen Top-Qualitatssoftware
oten wird.
Einige Handlerketten in Europa
54 wollen das N64 fast vollsténdig

aus dem Programm nehmen? Sind das
Ausnahmeerscheinungen oder ist ein
Trend zu erkennen?
RUDOLPH: Ein guter Anbieter von
Videospielen wird auch in nachster
Zukunft nicht ohne das N64 in seinem
Sortiment auskommen. Daher handelt
es sich bei dieser, iibrigens noch nicht
endgiiltigen Entscheidung einzelner
Handelshduser, eindeutig um eine
ahmeerscheinung.
Bereuen Sie es im Nachhinein,
das N64 in Deutschland ohne



JAHR 2000

Tony Hawk's Legend of Zelda

Turok 3
Skateboarding 10w, ,«Erfi S

Resident Evil
Zgru

ras i
Activision Nintendo Acclaim |  Capcom Rare/Nintendo
2. Quartal 4. Quartal 3. Quartal __evtl. 4. Quartal 4. Quartal
Einer der Uber- Der Vorganger war Das Abschiedsgeschenk Im Gegensatz zum Der Nachfolger zu
raschungserfolge der Hardwareseller einer der wichtigsten |indizierten zweiten Teil | ,Banjo Kazooie" dirrfte
des vergangenen schlechthin, ,,The Spielelieferanten ist die ,Zero“-Folge ein optischer [Echtzeit-
Playstation-Jahres Continuing Saga“ sollte |fiirs NB4. Der Reptilien- | N64-exklusiv und spielt | Lichteffekte), akusti-

Killer kehrt zuriick -

Acclaim verspricht

eine konstant hohe
Bildrate.

findet den Weg
aufs NB64: Lenkt den
welthesten Skate-
board-Profi unge-
mein realistisch iber
Halfpipes und Rails.

den 64D00-Verkauf pus-
hen. Jetzt erscheint’s
doch auf Modul - N64-
Fans mit Ram-PAK er-
wartet ein weiteres
Miyamoto-Meisterwerk.

vor allen anderen
Kapitein.
Chambers erfahrt
lhr u.a., was aus dem
ersten 5.T.A.R.5.-Team
wurde.

scher (Dolby Sourround]

und spielerischer (neue

Minispiele und getrennt
steuerbares Helden-
Duo) Genuss werden.

Als Rebecca

"Legend of Zelda — The Continuing Story" (ehemals "Zelda Gaiden"), so der Arbeitstitel, erscheint
voraussichtlich Ende des Jahres wird im Gegensatz zum Vorganger das Expansion Pak unterstiitzen. 3

!

durch Ausverkiufe, wenn Hindler im an Nintendos 04-Bit-Maschine haben. Im
zweiten Halbjahr Platz schaften fir die

Playstation 2.

nichsten Jahr dirfte allerdings selbst der
Spielenachschub von Nintendo bzw. Ra-
re rapide nachlassen — dann wird's Zeit
fir einen No4-Nachfolger. Ob Dolphin,

Ihr seht also: Fiir fast jeden (Genre)-
Geschmack ist etwas dabei. Noch gibt es
keinen Grund, seinem NO4 ein Ruhebett
auf dem staubigen Dachboden
herzurichten. Wisst Thr die
besonderen Videospiele zu
schiitzen, werdet Thr auch in

wie angekiindigt, noch dieses Jahr in

diesem Jahr Eure helle Freude
™ =

Auf der NUrnberger Spielwarenmesse bereits spielbar:
Nintendos "Excitebike 64".

L

64 DD INKLUSIVE MODEM

MIT DEM NG4 INS
INTERNET -

Bereits vor Veroffentlichung des
N64 in Japan 1996 wurde es von
Nintendo angekiindigt: Das 64DD.
Jetzt endlich hat BigNs Wechsel|- f
plattenlaufwerk das Licht der Welt §
erblickt. Fiir umgerechnet knapp [

600 Mark erwerben japanische N64-

Besitzer neben dem Laufwerk und

einem 64DD-Medium ein Expansion Pak sowie ein Modem, das in
den Modulport des N64 eingefiihrt wird. Allerdings leiden Online-
Interessierte 64DD-Kdufer unter den gleichen Startschwierigkeiten
wie ihre Dreamcast-Kollegen: Spielen libers Internet ist im Gegen

satz zu E-Mail und Websurfen noch nicht maglich. Bisher erhalt

liche Spiele machen vor allem von der partiellen Beschreibbarkeit
des 64DD-Mediums Gebrauch. In ,Mario Artist: Paint” zum Beispiel
zeichnet und coloriert Ihr Bilder und speichert sie auf bis zu 38
Megabyte wiederbeschreibbarem Bereich. In ,Sim City 64 bastelt
Ihr riesige Stadte und wagt einen Echtzeit-Marsch durch Eure Me-
tropole. Noch ist das Softwareangebot klein — dass sich das andert,
bezweifeln wir. AuBer Nintendo sowie deren Partnerfirmen Rand-
net und Seta entwickelt niemand fiirs 64DD. Zusatzlich diirfte der
hohe Hardwarepreis dafiir sorgen, dass selbst die technikbegeister-
ten Japaner dem 64DD nur wenig Interesse entgegenbringen -
schlieBlich erscheint schon in diesen Tagen die Playstation 2 im
Land des Lachelns. Das 64DD wird aller Wahrscheinlichkeit nach
nicht auBerhalb Japans veroffentlicht und ist als erster Versuch Nin-
tendos zu werten, dem Online-Trend zu folgen.

Luxus-Zubehor fur
Freaks: Das 64DD kostet
umgerechnet 600 Mark

J/

Deutschland erscheint, halten wir aller-
dings fiir mehr als fraglich. Mehr dariiber
in einer der niichsten Ausgaben, wenn
wir die Dolphin-Technik bedugen. fs

RUDOLPH: Aus heutiger Sicht
gehen wir weiterhin von ei-

shita — werden das Projekt Dolphin
zum Erfolg fiihren. Dazu kommt eine

hochwertiges RGB-Kabel auf den Markt
gebracht zu haben?

RUDOLPH: Bis heute ist die Marktdurch-
dringung von RGB-tauglichen Monito-
ren oder Fernsehern in Deutschland
nicht sehr hoch. Das bestmogliche Bild-

signal ist demnach fiir einen GroBteil
der Spieler nicht nutzbar und bis heute
kein Kaufargument gewesen. Aus die-
sem Grund kann keine der aktuellen
Konsolen in der Grundausstattung tiber

RGB angeschlossen werden. Mit dem
Stereo/AV-Anschluss, der bei Nintendo
tbrigens allen Hardware-Packungen
beiliegt, und der Mdglichkeit, das S-
Video-Signal zu nutzen, bieten wir
auch den grafikbegeisterten Spielern
optimale Anschlussmdoglichkeiten an
den heimischen TV im Wohnzimmer.
; Werden Sie den angepeilten Ver-

| offentlichungstermin fiir Dolphin
halten kénnen?

nem weltweiten Realease der neue
Konsolen im Jahr 2000 aus.
=g Wieso wird sich Dolphin ihrer
7| Meinung nach gegen Dreamcast
und Playstation 2 durchsetzen?
RUDOLPH: Alleine die technischen Daten
sprechen fiir sich — 400 Mhz ‘Gekko'-
Hauptprozessor, Einsatz von Kupfertech-
nologie, ArtX Grafikchip und Kooperatio-
nen mit einigen der erfolgreichsten Un-
ternehmen der Welt — IBM und Matsu-

Preispolitik, die sich klar am Massen-
markt orientiert und keine (iberteuerten
Einstiegskosten fiir den Konsumenten
bedeuten. Natirlich wird die Ninten-
do-Software ein weiterer Garant fiir
den Erfolg sein — eine groe Zahl von
Top-Qualitatsprodukten schon zum
Release, 3D-Spielekonzepte, die bis
heute kein anderer Anbieter vorweisen
kann und jede Menge Lizenznehmer,
die dieses Projekt unterstiitzen werden.
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Wissen zum
Sammein

SYSTEM AUSGABE

Np'ausza“;: :; ;ggg Die Regale sind voll, doch welches Zubehdr braucht Ihr
intendo = =
Dreamcast 4/2000 wirklich? Wir zeigen Euch, mit welcher Oreamcast-Peripherie

Universil-Tuhehte ‘nieze | fhr definitiv keinen Albtraum erlebt.

viatianspack . [FUR DEN EELEGENHE!TSSP!ELER

MAN!AC-EMPFEHLUNG:

Motion Pak
HERSTELLER: Interact Tastatur B Joypad-Verlangerung
ZIRKA-PREIS: 30 Mark MAN!AC-EMPFEHLUNG: Keyboard S MAN!AC-EMPFEHLUNG: diverse X\
FAZIT: Ein Vibration-Pak sorgt HERSTELLER: Sega HERSTELLER: diverse e
fiir ein besonders intensives ZIRKA-PREIS: 60 Mark ZIRKA-PREIS: 25 Mark % \
Spielerlebnis. Interacts FAZIT: Noch gibt’s keine FAZIT: Anstatt den Fernseher
Motion Pak kostet 20 Mark Tastatur eines Fremdherstellers, durch die Gegend tragen, lieber
weniger als die gleichwertige weshalb Internet-Freaks nicht um nach einem langeren Kabel .
Konkurrenz. . den Kauf des teuren Sega-Keyboards Q" y fragen. Die meisten Verlangerungskabel
&> herum kommen. ; \ sind zwei Meter lang.
N\
i ~ (1) AW
b = FUR DEN
gg» - o MAN!AC-EMPFEHLUNG:
;éfe ~ P Visual Memory
HERSTELLER: "
S Sega : ﬁ\c‘b“;‘»
(Jr RGB-Kabel oy il /\ Lenkrad
Zusat Z= % MAN!AC-EMPFEHLUNG: Scart Cable FAZIT: 200 Spei- \ _ MAN!AC-EMPFEHLUNG:
C troll HERSTELLER: Sega cherbldcke fiir \ ' V3 FX Racing Wheel
ontroler ZIRKA-PREIS: 50 Mark Eure Spielstinde, | HERSTELLER: Interact
MAN!AC-EMPFEHLUNG: FAZIT: Liefert ein deutlich besseres Bild Interacts Memory X / ZIRKA-PREIS: 140 Mark
Dream Pad als das dem Dreamcast beiliegende Pak kostet nur die X § FAZIT: Die Formel 1 kann
HERSTELLER: Mad Catz Antennenkabel und sticht auch die Hilfte, lisst aber ein 4 kommen! Ein Lenkrad treibt
ZIRKA-PREIS: 60 Mark Scart-Kabel der Konkurrenz aus. Display vermissen. den RennspielspaB in un-
FAZIT: Die beste Alternative p geahnte Hohen, die
zum dhnlich geformten Interact-Variante
Sega-Controller. Rutschfest i bietet erstklassige
durch teilweisen Gummi- /' Qualitat zu einem
iiberzug, mit prazisem  annehmbaren Preis.
Analogstick und finger-
freundlichem Digi-Kreuz, B
g =B gy DNV
Lichtpistole - -
MAN!AC-EMPFEHLUNG: e g
Dream Blaster x
HERSTELLER: Mad Catz
ZIRKA-PREIS: 80 Mark
FAZIT: Etwas leichter als die Sega-Gun
und mit Autofeuer sowie Autofeuer/
Reload-Modi - perfekt geeignet fiir
»House of the Dead 2.
Arcade-Joystick
MAN!AC-EMPFEHLUNG:
Arcade Stick

HERSTELLER: Sega
ZIRKA-PREIS: 100 Mark
FAZIT: Priigel-Fans

und Spielhallenganger

/ zu schatzen wissen. Einzig der
hohe Preis ist drgerlich.

Tasche

MAN!AC-EMPFEHLUNG:
Pro Carry Case Dreamcast
HERSTELLER: Blaze
ZIRKA-PREIS: 80 Mark
FAZIT: Dreamcast macht mobil.
Stabiler Hartgummi-Koffer mit Platz fiir
Konsole, Kahel, Controller, VM, Vibration-
Pak und vier Spiele.

b
> @ /
J 94
) & L BN
7 ‘
A { MAN!AC-EMPFEHLUNG: MAN!AC-EMPFEHLUNG: VGA-Kabel 4 MAN!AC-EMPFEHLUNG:
‘ Fishing Controller ANBIETER: Wolfsoft o /. M ~ Total Control
HERSTELLER: Sega ZIRKA-PREIS: 80 Mark 4 @k 'f’ HERSTELLER: EMS
& ZIRKA-PREIS: 200 Mark FAZIT: Via VGA-Kabel am ? ZIRKA-PREIS: 60 Mark
FAZIT: Segas gelungener Angel- Computer-Monitor angeschiossen, FAZIT: Mit dem ‘Total Control’ be-
Controller ist momentan nur im entlockt Ihr dem Dreamcast das nutzt Ihr einen Playstation-Controller
‘ Bundle mit ,,Sega Bass Fishing*, dem ©*"" heste Bild - gestochen scharf und mit am Dreamcast. Sogar die Rumble-
? bisher einzigen Angelspiel fiir extrem kraftigen Farben. Vorsicht - Funktion wird unterstiitzt, allerdings funk-

- ,,.«" Dreamcast erhaltlich. funktioniert nicht bei allen Spielen! tioniert’s nicht mit allen Spielen.
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50 WERTEN
DIE EXPERTEN

~200.000 Mark? Kann ich mit Karte zahlen?"

Yon Aliens entfiihrt, untersucht, fiir unbrauchbar befunden und mit einer Visa-
Karte ohne Limit nach Hause geschickt. Was fangen die MAN!ACs damit an?

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

Spielspali-Wertung

von 85% und mehr er-

halten das Prddikat

mit unserem strahlen-

den Maskotichen -

e dem Hardguy.
oLl P. DIE VT

j 1Ch|p s Challenge
Avart Lyvux
2. Rayman 2 1. COIony Wars Red
T Sun PLAYSTATION
3. Gran Turlsmo 2 2. Medievil 2

Pray Pray:

3. Rayman 2

STEPHAN SPIELT:

THOMAS SPIELT: 1. Crazy Taxi
1. Crazy Taxi Dreamcas
2. Sega Bass Fishing

Dreamcasy
3. 1SS Pro Evolution

"PLAYSTATION

25 Gran Turlsmo 2

PLays y
3. Frequent Traveller
Boewme 747

Den besten und<~J

am sehnlichsten erwarteten
Spielen spendieren wir einen

achtigen XXL- i -
DAVID SPIELT: méchtigen XL-Test mit Zusatz

informationen. Auf mindestens

ULRICH SPIELT:

1.Crazy Taxi

DrEAMCAST 1. Crazy Taxi drei Seiten wird der meist mit
2.Rollcage Stage 2 DrEAR
PLay

AVST

Pradikat versehene Titel vorge-
stellt. Dazu Tipps und Taktiken
aus erster Hand, eine interes-
sante Vergleichstabelle oder
ein Interview.

..UND KAUFT: 2. Colony Vllars Red Sun

3.Gran Turlsmo 2 Das Playboy Mansmn,
Pray HON WE ]

SPIELSPASS: Die SpielspaB-Wertung fasst aIIe splelenschen und technischen Eindriicke zusammen:
Aufbau der Levels, Steuerung, Abwechs| phére, Komplexitdt. Kurz: Macht's Spaf?
Unser Wertungssystem ist streng, aber fair. Ein durchschnmllches Spiel erhdlt z.B. 50%, eine 70er-
Wertung stellt bereits eine Kaufempfehlung fiir Genre-Fans dar. Ab 80% wird ein Titel fiir jeden Spieler
interessant, 90% und mehr erhalten nur Ausnahmespiele, bei denen einfach alles stimmt. Wichtig: Wir
geben Wertungen nicht aus dem Bauch heraus, sondern vergleichen mit Konkurrenztiteln.

Mein eigenes
Karate-Dojo, weiL
ICH DANN TAGLICH
EMANDEN AUF DIE
EGEN KANN,

ACTION: Ballern bis der Arzt kommt, Priigeln his das
...Joypad qualmt - oder geméchliches Tastendriicken
im Minutentakt? In fiinf Stufen geben wir die Action/
g o - " ; Geschicklichkeits-Intensitét eines Spiels wieder.
GRAFIA: Technische Realisation und kiinstlerische
Ausarbeitung bestimmen die Grafikwertung.
Ruckelt die 3D-Optik oder lduft’s fliissig? Gibt's
vermeidbare Grafikfehler wie Clipping oder-
Pop-Up? Sehen die Texturen alle gleich dde aus
oder waren bei der Gestaltung talentierte Kiinstier
am Werk? Kurz: Sieht's gut aus?

STRATEGIE: Kannt thr Euren Wagen tunen, habt Ihr
umfangreiche Taktikoptionen, ist jede Tiir mit einem
Puzzle verschlossen? Je mehr Ihr nachdenken
miisst, um so hdher ist der Strategieanteil.

PRHSEH AT UH Gibt's ein atmospharisches Intro,
auf Zwisch quenzen und einen lohnens-
werten Ahspann7 Ist die Benutzerfiilhrung angenehm
einfach, die Ladezeit erfreulich kurz? Passt die
Musikuntermalung? Kurz: Stimmt das ‘Drumherum’?

SOUND: Die Soundwertung wird durch Vielfalt, SRR SRS

Originalitét und Qualitét von Musik, Sprachausgabe Begelsternder Genre-Mix mit sensatmneller Optik und
und Effekten beeinflusst. Unlerslum der Sound-

irach die Atmasphire? Ist die Ger g faszmlerendem Spleldes:gn Die Zukunft hat begonnen. -
send? Waren professionelle deutsche Sprecher am i .

Werk? Kurz: Hort sich’s gut an?

MULTIPLAYER Umfang und Qualitat der Mehrspieler-
Modi bestimmen die Multiplayer-Wertung. Diirfen
mmehrere Spleler glemhzemg ran? Ist die Steuerung

-k ibel? Offenbart ein Spiel

®®®@@@@@®®®

erst mul mehreren Spielern seine wahre Pracht,

. _ gibt’s bis zu fiinf Punkte.
ABUERTUNG: Obwohl wir unsere SpielspaB-
wertungen als ‘absolut’ verstehen (ein 90%-
Spiel is?auch in fiinf Jahren noch eim(en Ausfh:g @ Dolby-Surround-Akustik @ Gespeichert wird auf Memory-Card @ Rumble-Unterstiitzung
wert), gibt es Titel, die im Lauf der Zeit an Reiz (@ Mausunterstiitzung bzw. VM, auf einer modulinternen @0 Bildschirmtexte und/oder
:l::lla::!::;l.Fllll::“'as;lrl':‘?;‘::l; ::dr :izn;t::::aTlll; @ 60-Hertz-Modus (nur Dreamecast) Batterie @ oder ganz simpel Sprachausgabe sind deutsch
Entwicklung im 3D-Bereich fiihren zu Ab- ® Anzahl der CDs bzw. durch ein Passwort m @ MAN!AC-Altersempfehlung -
wertungen, die im Rahmen des Nachfolger- Umfang (?) des Moduls (D) RAM-Pak- Unlerstulzung (nur N64) beriicksichtigt werden Thematik
Tests hzw. innerhalb eines Vergleichskastens = . . . L
wiedergegeben werden. @ Anzahl der"SpleIer, die gleichzeitig . Analog—Contrullﬁr— bzw. und Komplexitat

antreten kinnen Lenkrad-Unterstiitzung
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Die Vorganger:
"Colony Wars" und "Colony
Wars: Vengeance" etablier-

ten das Weltraum-Action-

genre auf der Playstation
mit atmosphdrischen Zwi-
schensequenzen und ver-

schiedenen Abspinnen je

nach fliegerischer Leistung.

| Wir schreiben das funfte
| Jahrtausend. Die Galaxis ist
Schauplatz eines giganti
X schen Blrgerkricgs zwi-
schen den Streitkriften der Liga der Frei-
en Welten und der Flotte der Navy. Er-
fahrene Playstation-Piloten kennen diese

Namen bereits aus den ersten beiden
Teilen der epischen "Colony Wars"-Saga.
Habt Ihr damals noch die Schiffe der
Liga ("Colony Wars") bzw. der Navy
("Colony Wars: Vengeance") gesteuert,
tbernehmt Thr jetzt eine ganz andere
Rolle. Anstatt als idealistischer Pilot fiir
die Freiheit Eurer Unterdriick-
ten Bevolkerung
zu kiimpten,
schltpft
Ihr in

David gegen Goliath: Habt lhr erst die Geschiitze dieses riesigen Schlachtschiifes zerstort,
ist der langsame Kreuzer kein Problem flr Euren wendigen Jager.

die Haut des heruntergekommenen Val-
demar, der als Minenarbeiter auf einem

oden Felsblock im Magenta-System sein
Dasein fristet. Eines Nachts erscheint

dem miiden Steineklopfer eine mysterio-
se Lichtgestalt, die sich als *General” vor-
stellt und den armen Valdemar auf eine
Traumreise durch die Galaxis entfihrt.
Dies reifst Euch aus dem tristen Al
trott und lisst Euch einen Blick auf das
hypermoderne Schlachtschiff ‘Red Sun’

tags-

werfen.
Von den ritselhaften Andeutungen des
Generals fasziniert, kiindigt Valdemar
seinen Job. versetzt sein nicht gerade
Uppiges Privatvermogen und kauft sich
cinen schnittigen Second-THand-Raumji-
ger. Fortan schlagt Ihr Euch als Séldner
am duBersten Rand der Galaxis durch
und verdingt Eure Dienste an den Meist-
bietenden. Erst als der General nochmals

weichen. Diese Kano-

. ne zerlegt sowohl Jager
als auch GroBkampfschiffe im Nu. Umder Hitze-
entwicklung dieser Waffe Herr zu werden, braucht
lhr unbedingt ein Kiihlsystem, ebenfalls wichtig
ist ein leistungsfahiger Schildgenerator. Einen
Slot solltet lhr Euch jedoch immer frei lassen,
um Eure Bewaffnung auf die Anforderungen der
jeweiligen Mission abzustimmen. Gewiefte Pilo-
ten kaufen die benotigten Teile kurz vor dem
Einsatz, streichen die Belohnung ein und stofRen
die tiberfliissig gewordene Ausriistung sofort wie-
der ab. So stellt lhr sicher, dass Ihr Euren wert-
vollen Platz nicht vergeudet.

Bingo: Dieser Alien-Pilot hat sich wohl etwas
zu friih gefreut.

Chancenlos: Nach einem Treffer mit der
Betaubungsrakete verwandeln sich vormals
agile Gegner in leichte Beute.

telepathischen Kontakt mit Euch auf-
nimmt und Euch zu einer riskanten Ret-
tungsmission ruft. kommt Thr Eurer Be-
stimmung auf die Spur. Nachdem [hr
den alten Haudegen aus dem Wrack sei-
nes Raumschiffes gerettet habt, schickt er
Euch aus, das Geheimnis um die ‘Red
Sun’ zu liften. Mit einem neuen Jiger
ausgestattet, verfolgt Thr das geheimnis-
volle Schiff. Begleitet werdet Thr dabei
von der reizenden Spionin Diva, die die

Interessen der Liga der Freien Welten
vertritt. Auf der Erkundungstour quer
durch die Galaxis kommt Thr Eurem Ziel
immer niher, der General lotst Euch
durch telepathische Hinweise auf den
rechten Weg,

WAFFENWAHL: Die weise Selektion Eurer Bewaffnung ist ent-
scheidend fiir eine lange und erfolgreiche Soldnerkarriere. Egal wel-
ches Standardgeschiitz Ihr wihlt, zwei Kanonen in derselben Aus- |
fithrung sind extrem wichtig. Am Anfang Eurer Laufbahn empfiehlt |
sich der Gd-Laser, da er sowohl Schilde als auch Panzerung durch-
dringt. Sobald maéglich solltet Ihr jedoch auf die Scatter-Cannon aus-

Line ausgewogene Standardbewafinung erganzt thr je
nach Einsatz um Raketen oder Greifarm



Zwischen den Fronten: Wahrend Eurer Suche nach der Red Sun spitzt sich der Konflikt zwischen der Navy und der Liga der freien Welten zu.
In zahlreichen Rendersequenzen erlebt Ihr spektakuldre Schlachten hautnah mit.

Anders als bei den beiden Vorgingern
ist Euer Weg nicht vorgegeben, Thr ent-
scheidet frei tber die nichste Mission.
Habt Thr Euch fiir einen Auftrag ent-
schieden, klirt Euch eine ausfithrliche
Einsatzbesprechung tiber die Missions

Wunderschone Lichteffekte verwohnen Euer Auge bei jeder Explosion.
Zerstort Ihr ein Schlachtschiff, so entbrennt ein wahres Feuerwerk.

zicle aut, leider diesmal ohne Sprachaus-
gabe. Eure Aufgaben sind je nach Missi-
on unterschiedlich. Geleitschutzauftrige
gehoren ebenso zu Eurem Alltag wie die
Verteidigung einer Basis. Mal schleppt
[hr ausgefallene Jiger oder verlorenge-
gangene Fracht per Greifthaken zum
nahegelegenen Transporter, mal betiubt
[hr trichtige Weltraum-Kihe fir ein
nachfolgendes Fangschiff. Vermeintlich
einfache Aktionen wie das Zerstoren ei-
nes Grokampftschiffes werden durch
Kopplung von mehreren kleineren Ein
satzzielen erschwert; so musst Ihr bei-

In vielen Missionen msst Ihr langsame Konvois eskortieren: Ein kiihler Kopf ist gefragt, |
sonst habt Ihr Eure Schutzbefohlenen schnell an die Angreifer verloren.

spielsweise zunichst die Schilde des
Raumers zerstoren sowie eine Enter-
mannschaft beschiitzen und durft erst
dann zum finalen Todesstofl ausholen.
Dabei fliegt Thr allerdings nicht nur
durchs All, gelegentlich steuert Thr Euren
Jiager auch tber
| Zerkliiftete Plane-
tenoberflichen.
So vielseitig wie
Eure Einsatzge-

biete sind auch
die Gegner. Habt
Ihr Euch in den
ersten beiden Tei-
len  einzig mit
Schiffen der Navy
bzw. der Liga
herumgeschlagen,
so bekdmpft thr
diesmal eine Fille
verschiedener Wi-
dersacher. An ei-
nem Tag schiitzt Thr einen Konvoi des
Megakonzerns Unisoft vor Piraten, am
nichsten greift Thr fir die gleichen Frei-
beuter eine intergalaktische Polizeistati-

SELEGUN
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Vorwartsschub D

R2-Taste
Rolle rechts
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Ruckwartsschub

Rolle links

sen wie die Donachet gehoren zu Euren
Ziclen. Nach bestandener Mission erhal-
tet Thr Eure Bezahlung, gelegentlich kas-
siert Thr eine Extrapriamie fiir abgeschos-
sene Feinde. Mit dem so gewonnenen
Geld ristet Thr Euren Jiger mit neuen
Waftfensystemen auf, investiert in verbes-
serte Schildgeneratoren und Kiihlsysteme
oder spart auf die ultimative Jagdmaschi-
ne. Sieben verschiedene Gefihrte konnt
[hr Euch nach und nach zulegen, bereits

Ziel markieren

. ’ ; ri » » T
Primarwafie wahlen - Primarwatte feuern

Pause-Menu ein

steuern

Knoy
kundarwaffe feuern

rt-Taste: Blendet das

uz: lager steuemn

hat sich Psygnosis viel
Miihe gegeben und ein 70
Mann starkes Orchester
zusammengetrommelt, um
den Soundtrack aufzuneh-
men. Inspirieren lief man
sich durch bekannte Kom-
positionen aus Science-

Fiction Filmen wie

on an. Auch neue auerirdische Ras-

"Star Wars", "Alien” oder

den "Star Trek"-Streifen.

; COMMANDER” LASST GRU "Colony Wars" war fiir mich immer das Konsolen-
Aquivalent zur prestigetrichtigen PC-Spielereihe, mitreiBende Handlung und effektgeladene
Weltraumgefechte inklusive. Insofern war ich vom dritten Teil etwas ent-
tauscht: Zwar habt thr wesentlich mehr Freiheiten als in den Vorgangern, die
grandiose Stimmung der ersten beiden Abenteuer habe ich allerdings ver-
misst. Trotzdem bleibt unterm Strich ein tolles Actionspiel, die saubere
3D-Grafik und der packende Sound konnen sich sehen lassen; selbst bei
hohem Gegnerautkommen gerit die Optik nie ins Ruckeln. Leider lasst die Intel-
ligenz Eurer Opfer zu wiinschen iibrig, da Ihr sogar elitire Alien-Piloten und,
Grollkampfschifie locker erledigt. GroRere Schaden erleidet thr selten, da
Ihr Euren Jager vor allem gegen Ende gnadenlos aufriisten konnt.

i ]



Die ersten bei-
den Teile der weir-
raum-Saga wurden noch im
Liverpooler Psygnosis-
Studio entwickelt. Teil 3
dagegen stammt aus den
heiligen Hallen in Leeds
(Bild unten), in denen u.a.
die "Wip3out"-Gleiter

fliegen lernten.

2

Jiger geht es schlieslich a

Bei den zahlreichen Verteidigungsmissionen kommt Thr schnell ins Schwit-

‘ Finale Furioso: Im letzten Gefecht tretet Thr gegen die mutierte Red Sun an. Bevor Ihr sie jedoch

\_ zerstoren konnt, masst thr erst ihren Schwachpunkt finden — genau neben dem Hauptgeschiitz. )

gekaufte Waffensysteme bleiben Euch
nach dem Fahrzeug-Wechsel erhalten.

Mit dementsprechend aufgeriistetem
) ins All. Bei
der Vernichtung Eurer Gegner greift Thr
auf ein stattliches Arsenal an Bordkano-

nen und Raketensystemen zuriick. Per
Anti-Schild-Laser raubt Thr Eurem Gegner
die schiitzende Energichille, mit der
hr an-
schlieend aus dem All. Preisbewusste

schweren Kanone blast ihn
Piloten benutzen Kombiwaffen, die so-
wohl Schilde als auch Panzerung angrei-
fen: als besonders zerstorerisch erweist
sich tibrigens die Scattergun — dank ho-

her Feuerfrequenz. Bei den Raketen

zen: Meistens mdsst lhr mit einer riesigen Gegnerschar fertig werden.

g:tlonrelches Weltraumspéktakel mit ab-
L2 wechslungsreichen Missionen, brillanter
Grafik und zahlreichen Render-Sequenzen.

funktioniert das Prinzip genauso; Schilde
und Rumpf haben jeweils Thr passendes
Raketen-Gegenstiick, daneben greift Thr
zu ungelenkten Torpedos oder grob-
schlichtigen Massenvernichtungswaffen
wie der Godhammer-Bombe. Insgesamt
dreiig verschiedene Upgrades stehen
Euch zur Verfigung. Um sicherzugehen,
dass diese auch problemlos ihrem Ver-
wendungszweck zugeftihrt werden, wur-
de die Steuerung gewohnt einfach gehal-
ten. Mit den Zeigefingertasten gebt Thr
Schub nach vorne oder hinten. per Dop-
pelklick ziindet [hr den Nach-
brenner in die entsprechende
Richtung. Mit den restlichen
Tasten wechselt Thr Eure Waf-
Tk'll\§'\(k‘1]]k'. feuert und mar-
kiert Ziele fiir Eure Raketen.

Das Kamplgeschehen beob-
achtet Thr entweder traditio-
nell aus dem Cockpit. ohne
listige Kontrollen mit freiem
Blick auf den Weltraum, oder
mit Sicht auf das Heck Eures
Fliegers. Werdet ihr verfolgt,

Die ersten beiden Teile wurden in MAN!TAC
uge dieses Testes werten wir beide

-

MIT DEM LETZTEN TEIL DER "COLONY WARS”-SAGA fiir die Playstation zeigt Psygno
drucksvoll, was in der betagten Hardware steckt. Wihrend der Weltraumgefechte jagen zeit- :
weise mehr als ein Dutzend feindlicher Gleiter hinter Euch her, feuern mit (
bunten Lasersalven und verglithen beim todlichen Treffer in einer grellen Ex-
plosion. Yieeehaaa! Die akustische Begleitung mit orchestralem Soundtrack
und peitschenden Schiissen in Dolby Surround saugt Euch schlieBlich voll-
ends in das Space-Epos. Dass bei der iiberdimensionalen Effekthascherei
dig Story nicht ganz so prickelnd wie bei den Vorgdngern ist, tut der pausen-
losen Action keinen Abbruch. Da der iibertriebene Schwierigkeitsgrad der ers-
ten beiden Teile deutlich entschérft wurde und das Fluggefiihl direk-
ter riiberkommt, spielt sich "Red Sun” zudem besser als die Prequels.

11/97 brw
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Unisoft Base

New starten

[ —

Bestatigen

Vor dem Abflug werden alle wichtigen |
Details des Auftrages erldutert — leider
ohne Sprachausgabe.

werft Thr kurz einen Blick nach hinten

und weicht den herannahenden Schiis-
sen aus. Musikalisch untermalt wird Eure
Karriere durch klassische Orchesterklin-
ge, die Explosionen und Lasersalven er-
klingen in Surround-Akustik. Nicht nur
Eure Ohren, auch Eure Hinde werden
dank Dualshock-Unterstiitzung durch-
gerittelt; die Steuerung geht mit dem
Analog-Stick leichter von der Hand.

Siamtliche Texte sowie die Sprachausga-
be in den Kimpfen und den zahlreichen
FMV-Filmchen sind eingedeutscht, nur
bei einigen Schiffsbezeichnungen wurde
die Ubersetzung vernachlissigt. Um Eure
Reise durchs All relativ einfach zu ma-
chen, hat sich Psygnosis einen der gros-
ten Kritikpunkte der ersten beiden Teile
zu Herzen genommen: Anstatt nur nach
Abschluss eines kompletten Kapitels
dirft Thr nun jederzeit nach einer been-

deten Mission speichern. dm

Eine hinterhaltige Piratenbande stoppt Euren Konvoi per
Stralensperre und greift Euch mit Panzern an

in-

Abwechslungsreich: Oben schleppt Thr per
Greifarm einen ausgefallenen Robot-Jager ab.
Links infiltriert thr im geklauten Alien-
Fighter die gegnerischen Reihen.

12/98 mit jeweils

o Spielspals bewertel. Im
litel auf jeweils ¢ b




Dreamcast Japan & US
; Dreamcast US auf Ani
: Dreamcast Japan + Stromkonv. + RGB

‘‘‘‘‘ s z T\ Dreamcast Japan + RGB + 1 Spiel :
| Bestelltelefon o Monaco , Sonic , Virtua Fighter oder M: —
’ 3 Dreamcast Software US auf Anfrage
2 5 7 5 -—= RGB Kabel Dreamcast 39,95
, *% \(?arrielré 139,95
S5 S 9 irtual On 139,95
o 77 < CLAS o :»»  Berserk 139,95
£\RS (e F\R(’ AT, AQ [c) ?Iue Stinger 119,95
\S \ > = okyo Bus Guide 139,95
R\\C“ 5 e efe\d Ladenlokale \\k\ede Nda \d D Take the Bullet * 139.95
AT T 2 Kreteld I A A Soul Calibur 129,95
g X in Krefe 11 o Virtua Striker V2
A“ P I S . | b f t: 2 Sonic Adventure
€ ral-opiele ab sofort: = Crazy Taxi
) = Star Gladiator |1
VERSANDKOSTENFREI! S F1 World Grand Prix
: IS, Jo Jos Adventure
n é QtGendc? 64 3 — o Street Fighter Il
rundgerat 199,0 Rainbow Cotton 3D
Toy Story |l 109,95 D2 D's Diner
Donkey Kong 64 + Exp. Pak 124,95 Chu Chu Rocket
World League Soccer 109,95 Maken X
Castlevania Legacy of Darkness * 114,95 Hiryo No Ken Retsuden
Shadowman 9995 Sega Rally 2
Vigilante 8 Second Offensive * 109,95 Death Crimson Il
Nuclear Strike * 119,95 Panzer Front
WCW Mayhem 109,95 Zombie Revenge
Destruction Derby 114,95 Super Speed Racing
Mario Golf 94,95 Bio Hazard : Code Veronica
Super Smash Brothers 94,95 Daytona USA - Battle on the Edge *
Monster Truck Madness 94,95 VMS
Ready 2 Rumble Boxing 109,95 Power Stone
Armorines in Projekt Swarm Pal 89,95 Dead or Alive Il *
Armorines in Projekt Swarm Engl.Pal 99,95 Sega GT *
Grand Theft Auto (GTA) 99,95 Get Bass Fishing (mit Angel)
Starcraft 64 * 109,95 Undercover
Road Rash 119,95 Shen Mu (Free)
Supercross 2000 109,95 Godzilla 2
NBA Live 2000 109.95 Crazy Taxi US
Turok: Legende des verl.... Engl. Pal 69,95 Shadowman US

Bestall-rlo
Playstation

Playstation

Playstation + Memory + 2 Pad
McLaren Racing Wheel
Ferrari Racing Wheel
Rainbow Six

Player Manager 2000 *
Jade Cocoon

Ehrgeiz

Jackie Chan’s Stuntmaster *
Discworld Noir *

WCW Mayhem

Gran Turismo 2
Bundesliga 2000

Int. Track & Field 2

FIFA 2000

Dino Crisis

Tommorow Never Dies
Spec Ops - Stealth Patrol
Resident Evil Nemesis Pal
Resident Evil Nemesis Englische Pal
Rally Champlonchpp
Legend of Legaia *

Ace Combat IlI

Mission Impossible

Ridge Racer IV Platinum
Cool Boarders |V

Music 2000

Medal of Honor Pal
Autobahn Raser |

Toy Story I

Formel 1 99

Railroad Tycoon |l

GTA 2

Gute Zeiten Schlechte Zeiten
Tomb Raider 4

Final Fantasy VIII
Overblood 2

ISS Pro Evolution

Dune 2000

Trasher

Shadow Madness *

(1

=

245,00
270,00
139,95
119,95
89,95
99,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
99,95
89,95
94,95
89,95
89,95
89,95
94,95

89,95,

104,95
89,95
89,95
89,95
94,95
49,95
89,95
89,95
94,95
89,95
89,95
89,95
94,95
84,95
69,95
89,95
99,95
89,95
99,95
89,95
94,95
89,95

ling : Mo-

)

8 10.00 - 21.00 Unf
Dreamcast Deutsch

Wn‘cast Deutsch 489,
i Dreamcast Deutsch + Scart Kabel und

ein DC- Spiel bis 99,95 ihrer Wahl
Controller
VMU
Vibrations Pack
: Scart Kabel
PlayStation. Keyboard
N ™ Crazy Taxi
\ Showtime
Marvel vs. Capcom
Powerstone
Ready 2 Rumble
Wild Metal
ECW Hardcore Revolution *
Shadowman
Deadly Skies
Plasma Sword *
Tomb Raider IV *
WWEF Attitude
Blue Stinger
NBA 2000 *
| Striker 11
Vlgnlante 8 Second Offense
Stunt GP *
Evolution *
Soul Calibur
Sega Bass Fishing + Angel
Millenium Soldier (Expendable)
Sonlc Adventure
ling Force Il
Sega Rally 2
Formula One Racing
Armada
Speed Devils
e wao‘m« Tee OFF
Trick Style
\ ‘ Fighter Alpha Il *
~ oul Fighter
il Dreamcast Gun
H. .... ohne Gun

(D

alf

Al gl W

d rl

uir)

CHHIIESS]

& PlayStation

m
Pia Station,

<onselsn, 6

¥
f
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)
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Fpiel

= B|s Drucktermin noch nicht erhaltlich

Preisirrtimer und Druckfehler in dieser Anzeige vorbehalten. Lieferung der Angebote erfolgt nur, solange der Vorrat reicht.
Pal-Spiele versandkostenfrei. Import-Spiele 4,50 DM Versandkosten . Nachnahmegebiihr 5,00 DM. Ladenpreise kénnen variieren.
Alle Trademarks sind eingetragene Warenzeichen des jeweiligen Herstellers. Bei Annahmeverweigerung erheben wir eine Gebiihr von 30,00 DM.

Handleranfragen erwiinscht. Fax:02151-487246

Email: FCGAMES@AOL.COM
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"Hey, Taxi!"

Wer glaubt, dass ,,Crazy
Taxi“ ein vollig neuartiges
Konzept ist, der liegt
falsch. Wahrend auf
Konsolen bislang nur zarte
Versuche in dieser
Richtung gewagt wurden
(sowohl ,GTA 2“ als auch
,Die Hard Trilogy 2“ las-
sen Euch zeitweilig Leute
kutschieren), gab es bereits
1984 auf dem altehrwiirdi-

Nicht schon, aber spafig:
'Space Taxi" kompensier-
te technische Mdngel
durch Spielwitz.

gen C64 ein Spiel, das als
legitimer Urahn gelten
darf. Das grafisch minima-
listische , Space Taxi”

(siehe Bild) protzte mit

Sprachausgabe und ge-

nialer Spielbarkeit: Als

Mikro-Chauffeur transpor-
tierte man in skurrilen
Szenarien wie Ping-Pong-
Tischen und Raum-
stationen Fahrgaste zu
schwebenden Plattformen
und kimpfte dabei gegen
die Schwerkraft.

Und jetzt eine Punktbremsung:

Nur wenn thr im griin markierten Bereich zum
Stillstand kommt, gilt die Fahrt als erfolgreich abgeschlossen.

Rette sich, wer kann: Unschuldige Passanten
bringen sich immer mit Hechtspriingen vor
Euch in Sicherheit.

YOS5

gametime "y

Gnade fir den Hot-Dog-Stand: B.D. Joe
zeigt sich ausnahmsweise vorsichtig
und weicht riickwirts aus.

Einer der originellsten Spiel-
automaten der letzten Jahre
feiert auf dem Dreamcast
Premiere: .Crazy Taxi® von
~ der Sega-Kultschmiede AM3 lduft
auf der technisch nahezu identischen
‘Naomi'-Arcade-Platine und erstrahlt des-
halb im heimischen Wohnzimmer im sel-
ben Glanz wie verrauchten

. Zockerstuben.
Das Konzept von . Crazy Taxi" ist schnell
erl Ihr schliipft in die Rolle eines

in den

Taxifahrers, der nach Fahrgisten Aus-
schau hilt. Euer Aktionsraum ist eine fik-
tive Stadt, die von Umgebung und
Architektur her verdiichtig an San Fran-
cisco erinnert: Thr rauscht bei immer
schonen Wetter durch ein
Zentrum, am Meer entlang oder halsbre-
cherische Abfahrten hinunter. Bevor [hr
Fuer Taxameter anschmeifSt, wihlt Thr
aus vier Taxifahrern. Die Unterschiede
sind nicht nur optischer Natur, sondern
irken sich auch auf das Fahrverhalten

belebtes

- e :
AUGEN ZU UND DURCH! "Crazy Taxi" hat mich von Anfang an begeistert. Wie schon beim :

dhnlichen "Harley Davidson"-Automat fasziniert Euch Sega mit einer gigantischen Stadt, die :
so detailreich ausgearbeitet ist, dass man selbst nach der hundertsten Fahrt '
neue Ecken entdeckt. So verbringt lhr oft mehr Zeit damit, die beeindrucken-
den Kulissen nach neuen Abkiirzungen zu erkunden, als Eure wiitenden
Fahrgiste abzuliefern. Die geniale Musikuntermalung und die Verwendung
von Original-Markennamen (lhr fahrt Eure Leute zum Levi's Store oder
zum Fila-Laden) tragt viel zur einzigartigen Atmosphire des Spiels bei. Dabei |
lasst Euch das hohe Tempo kaum Zeit, um vereinzelte Pop-Ups zu bemerken.
Wer schon immer mal simtliche Verkehrsregeln geniisslich in die Tonne

treten wollte, ist hier genau richtig.

15 Minispiele zum Uben warten auf Euch in
der ‘Crazy Box’: Die spiteren sind aber erst
wahlbar, wenn lhr ei-
ne waagrechte oder
senkrechte Reihe ge-
schafft habt (Bild). Hier
eine Ubersicht der
anfanglichen neun
Ubungen:

CRAZY JUMP: Auf einer gigantischen
| Sprungschanze miisst lhr mindestens 150
Weitenmeter erreichen. Das gelingt Euch nur,
wenn lhr den ‘Crazy Dash’ zur rasanten Anfahrt
beherrscht.
CRAZY FLAG: Erreicht im Zeitlimit die Flagge
am anderen Ende des Strandes. Problematisch
ist hier nur die 180°-Wende am Start.
CRAZY BALLOONS: Zerplatzt alle Ballons
im Zeitlimit. Eine der simpelsten Ubungen,
denn die Objekte sind nahe und Ihr habt kei-
ne Probleme beim Mandvrieren.
CRAZY DRIFT: Erreicht eine 15er-Combo.
Zum Gliick werden einzelne Slides fur die
Gesamtwertung zusammengezahlt, sonst

*®

David Mohr

Die "Crazy Box"

wiirdet lhr all zu schnell verzweifeln.
CRAZY TURN: Driftet bei der Fahrt um eine
Reihe von engen 180°-Kurven. Diese Ubung
istunproblematisch, da die weite Fliche auch
normales Umkurven ermaglicht.

CRAZY BOUND: Springtiiber eine Reihe von
Rampen, ohne ins Wasser zu fallen. Gebt hier
nicht zuviel Gas, lieber seid lhr etwas langsa-
mer und habt bessere Kontrolle beim Landen.
CRAZY RUSH: Chauffiert fiinf Kunden von
einem zentralen Platz aus. Das Zeitlimit ist
ziemlich happig bei dieser Ubung, perfektes
und schnelles Abbrem-
sen ist unverzichtbar.
CRAZY JAM: Fahrt Eure
Passagiere durch dich-
ten Stau zum Ziel.
Vermeidet nur Fron-
talkarambolagen, denn -
alles andere macht Euch nicht viel aus.
CRAZY POLE: Holt Eure Kunden an Telefon-
masten an. Nur wer exakt bremst, kommt hier
weiter, denn die Zielkreise sind ausgespro-
chen klein (Bild oben).

aus: Der griinhaarige Punk Axel ist ein
Allrounder, withrend Rapper B.D. Joe
zwar ziemlich flott fihrt, aber mit schwa-
cher Bodenhaftung seiner Reifen zu
kimpfen hat. Das genaue Gegenteil da-
zu ist Schwergewicht Gus, als Vertreter
der holden Weiblichkeit tritt der aparte
Rotschopf Gena an — ihr Vehikel eignet
sich durch gutmitige Handhabung prima
fir Einsteiger, wird dafir jedoch bei
Kollisionen am leichtesten aus der Spur
geworlen.

Seid Ihr fiir Euren Einsatz gewappnet,
entscheidet Thr noch, ob Thr in einem
festen Zeitrahmen (moglich sind drei,
fanf oder zehn Minuten) arbeiten wollt
oder nach den Arcaderegeln antretet:
Hier startet Thr mit einem Zeitlimit. das
unerbittlich nach unten tickt und nur
durch erfolgreiche Fahrten erhoht wird.
Damit Anfiinger nicht sofort verzweiteln,
sind zudem dic Verkehrsdichte und die
Geduld der Kunden regelbar.

Stiirzt Thr Euch nun in das Taxifahrer-
leben, kippt Thr am besten alles dber
Bord, was [hr in der Fahrschule gelernt
habt. Denn wie Thr durch die Strafen
und Parks der Stadt saust, bleibt Euch
tberlassen — Verkehrsregeln sind neben-
sichlich. Egal ob Thr mal Geisterfahrer
spielen wollt oder eine pr

R

"Crazy Taxi" verblifft mit der Detailvielfalt
am Rande: Auf diesem Tennisplatz konnt Ihr
tatsachlich Ballwechsel beobachten. J




Leben unter Wasser: Wagt Thr Euch ins kithle Nass, sammelt thr Taucher
auf und bewundert die Eleganz von Walen.

746,
gamegime ™

Ob Teerstralse oder Griinflache im Park: Wenn Gena erst mal
loslegt, ist keine Fahrbahn mehr sicher.

kiirzung durch den Stadtpark nehmt,
alles ist moglich und wird von der
Umwelt mit Huperei und Flichen laut-
stark kommentiert. Besonders wagemuti-
ge Zeitgenossen erkunden sogar Zugtun-
nel und U-Bahn-Schichte nach alterna-
tiven Routen. Habt Thr Euch ausreichend
orientiert, wagt Thr Euch an den Ernst
des Lebens: Um Geld zu verdienen, kut-
schiert Thr Passagiere zu ihrem ge-
wiinschten Ziclort. Uberall in der Stadt
seht Thr Leute stehen, die durch farbige
Kreise und ein grofes Dollar-Zeichen
tber ihren Kopfen markiert sind. Bleibt
[hr in ihrer Nihe stehen, steigen sie
mehr oder weniger schwungvoll ein und
nennen Euch ihren Zielort. Wichtig ist
dabei besonders die Farbe der Mar-
-

kierung:‘Rot zeigt an. dass diese Tour
nur cin paar Meter lang ist, withrend
arlin einen weiten Weg und damit mehr
Einnahmen verspricht. Drickt nun
schnell auf die Tube und lasst Euch auf
keine Umwege ein — Zeit ist Geld, denn
neben barer Miinze verdient Thr so kost-
bare Bonussekunden. Diese bekommt
I[hr aber nur, wenn Thr besonders flott
seid: Trodelt Thr, wird der Kunde sauer
oder springt sogar withrend der Fahrt
wieder aus dem Auto! Um Euch die
Orientierung zu erleichtern, zeigt Euch
ein Pfeil am oberen Bildrand den Weg,
der aber nicht unbedingt der kiirzeste
ist; die Kenntnis von Abkirzungen ist
ein Muss fir eine erfolgreiche Taxi-
Ka

iere.

S, ICH WILL SPASS! Die abgedrehte Hatz nach Taxikunden wurde so iiberragend um- :
gesetzt, dass nur wenig Wiinsche offen bleiben. Nie zuvor gab es eine derart perfekt simu- :
lierte Stadt auf einer Konsole zu sehen, zu Beginn kommt lhr aus dem Staunen iiber die grafi- :
sche Brillanz des detaillierten Stralennetzes nicht hinaus. Durch die zahllosen Autos und :
FuBganger wirkt alles unglaublich lebendig, seltene Slowdowns und (vor allem beim neuen :

Sammlung gehort.

game time

Drift-Power: Schleudert Ihr Eure

N

Stadtteil 6fters auftretende) Pop-Ups nehme ich dafiir in Kauf. Auch die Soundkulisse passt :
hervorragend, launige Spriiche von Fahrer, Passagieren und Passanten X
iiberzeugen ebenso wie die treibende Musik. Zum absoluten Uberspiel reicht es
fiir mich trotz aller Begeisterung jedoch nicht ganz: Das zweite Szenario ist eine
bombige Sache, hat aber Probleme mit dem Wegweiser — so werdet lhr 6fter auf
zeitraubende Umwege fehlgeleitet, als Euch lieb ist. Auf Dauer bleibt zudem nur
die Jagd nach noch mehr Geld, andere Motivations-Modi gibt das Grundkonzept
nicht her. Das alles sind aber nur kleine Kritikpunkte: ,Crazy Taxi” ist ein genia-
les Spiel, das auf jeden Fall in jede ordentliche Dreamcast-

Karre schwungvoll und elegant um die Kurve, spriihen die
Funken und der begeisterte Fahrgast ldsst ein Trinkgeld springen.

Ulrich Steﬁpberger
Hl
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Umsetzungen sind zur Zeit nicht geplant.

Die Gangschaltung Eures Vehikels redu-
ziert sich auf Vorwirts und Rickwiirts,

doch durch geschickten Einsatz dieser -

Kommandos schafft Thr rasante Blitzstarts
oder kommt besonders schnell zum

Stillstand. Prisentiert Thr Fahrgisten Euer

Konnen, lassen diese zusitzliches Klein-
geld springen: Schlingelt Thr Euch spek-
takulir durch den regen Stralenverkehr
(*Crazy Through'), ist das ebenso bare
2y
Slide” oder halsbrecherische “Crazy
Jumps’ iiber Rampen und Hausdicher.
Dreamcast-Chauffeure erfreuen sich an
einem dicken Stapel Extras: Ein komplett
neuer und genauso grofSer Stadtteil steht
Euch im “Original’-Modus zur Erkundung
bereit. Aulerdem durft Thr in der *‘Crazy
Box' in 15 Minispielen antreten, die Euch
in wichtige Manover einweihen und zur
Rekordjagd einladen. Mehr dazu lest Thr
im Kasten links unten. us

G285,

Miinze wert wie ¢in kontrollierter “Cre

game e

i\

Laut und kra-
Chlg.' Passend zur hekti-
schen Atmosphare dréhnen
bei ,,Crazy Taxi” schnelle
Punkrock-Songs aus den
Lautsprechern. Die sieben
Lieder stammen aus der
Feder bekannter Gruppen.
Die Kult-Kombo ,,Bad
Religion” steuerte drei
Stiicke bei, fiir den Rest
sorgen die zurzeit hochst
erfolgreichen , Offspring”.
Witziges Detail am Rande:
,Bad Religion” stehen ei-
gentlich bei der musika-
lischen Abteilung von
Erzrivale Sony unter

Vertrag.

L, T

*

Mach hin: Wahrend Eure Passagiere einsteigen, seht Ihr den
L gewtinschten Zielort links eingeblendet.

Auto-Action mal anders: Or ginelles Taxi-
/o Spektakel in einer grandios simulierten
und frei erkundbaren Stadt. Spitzengrafik!




(WWW.SEGA.COM)

Revenge

METZELN, BIS DER ARZT
KOMMT: Fiir Fans un-
komplizierter ‘Haudrauf-
Action’ ist ”Zombie Re-
venge” das richtige

Futter fiir zwischen- ’
durch. Die beeindruckende 3D-
Optik bleibt stets fliissig und
geizt nicht mit ausufernden
Splatter-Effekten. Die Vielzahl
an Waffen wird gekront durch
meinen Liebling, den Riesen-
bohrer. Mit diesem Werkzeug
frast Ihr Euch miihelos durch
die dicksten Angreifer. Leider
fehlt dem Zombie-Schlachtfest
die Dynamik eines "Dynamite
Cop”: Das Polizei-Gegenstiick
spielt sich schneller bzw. direk-
ter und erzeugt dariiber hinaus
mit subtiler Situationskomik
den einen oder anderen Lacher.

Trotzdem ist "Zombie Re-
venge” dank des groReren
Umfangs und der hiibscheren
Optik nicht nur
fiir “Dynamite
Cop”-Fans 5}
einen Blick : =
wert. \‘

"y

chultés

HERSTELLER

N

mebi-Action im 3D-

Im Duett macht die Zombie-Metzelei doppelt
Spal: Allerdings teilt Ihr Euch Continues und

die nitzlichen Extras. :

Fans von "Dynamite Cop”
aufgepasst: Segas Arcade-
Umsetzung "Zombie Reven-
= oc” cntfihrt Euch nach
: ~ Woodside City, das von faulenden
¢ Untoten belagert wird.

: In der Haut von Stick Brightring, Linda
¢ Rotta oder Busujima Rikya kdmpft [hr
{ Fuch durch neun 3D-Areale wie
¢ Abwasserkaniile oder stillgelegte Fabri-
ken. Stellt sich ein Mutant in den Weg,
¢ verschafft Thr ihm via Waffengewalt (u.a.
¢ Shotgun oder Flammenwerfer) und halb-
¢ automatischer Zielerfassung die ewige
Ruhe. Ohne Munition fiir die Baller-
: minner halten deftige Schlige und Tritte
¢ die Zombiebrut fern. Infiziert Euch ein
i Gegner mit der Seuche, hilft nur noch
der Griff nach Heilkriutern, die erledigte
i Feinde nach ihrem Dahinscheiden eben-
i 50 zuriick lassen wie Extrawaffen und
¢ Munition. Diese konnt Thr gut gebrau-
chen. da am Ende jedes Abschnittes ein
v fetter Zwischengegner lauert. Wie von
"Dynamite Cop™ gewohnt, dirft Thr auch
zu zweit die Fiuste fliecgen lassen: ent-
weder in der ‘normalen’ Arcade-Variante
oder im ‘Fighting-Mode™. VM-Fans versu-
chen sich an diversen Mini-Spielen. os

Hinweis: Kurz vor Redaktionsschluss erreichte uns
die Meldung, dass sich die PAL-Version auf Juni ver-
schiebt uns sich von der vorliegenden NTSC-Version
unterscheidt. Sollten sich evi. Anderungen aul die
Wertung auswirken, werden wir dies kundtun

30/ ==
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ENTWICKLER:
DMA DESIGN, SCHOTTLAND
(WWW.DMA-DESIGN.COM)

GRANATENSTARK?

Zwar legt DMA mit , Wild
Metal” eine ordentliche
PC-Umsetzung als Dream-

cast-Debiit hin, doch ‘
was hilft alle Konvertier-

Kunst, wenn schon das Original

mit einem hohen Gahnfaktor :
so schlimm, weil die Himmelskorper so-
¢ wieso an Unwirtlichkeit nicht zu tiber-
i bieten sind. Allerdings befinden sich auf
i den wasten Planeten Energiekapseln. die

gestraft war. Uber steril textu-
rierte Planeten zu gurken, blin-
kende Objekte einzusammeln
und ab und an einen Gegner

mit Geschossen einzudecken,
i Gefihrten aufspiiren und einsammeln
i miisst. Acht Artefakte je Level sind zu
i horten, um auf das niichste Schlachtfeld

ist auf Dauer so éde wie die
Grafik der Planeten. Hatten
sich die Designer unterschied-

liche Missionsziele einfallen las-
i Eurem Kettenfahrzeug tiber Berg und
i Tal, deckt sporadisch auftretende Feind-
¢ fahrzeuge aus vollen Rohren ein und

sen oder taktische Aspekte in
den Vordergrund gestellt, dann
konnte das Spielprinzip ein dhn-

liches Niveau erreichen wie die

teils hervorragende Technik.
Denn das physikalisch korrekte
¢ diirft Ihr drei Sorten Minen legen. Der
Geschiitzturm wird tiber die Schulter-
¥ tasten unabhiingig von der Fahrtrichtung

Partikelsystem und der exzel-
lente raumliche Klang suchen

im Videospiel-
bereich ihres-
gleichen. Kurz
gesagt: Perlen
vor die Saue.

Freundorfer

' Sinnf

Operation Wiistensturm: Einsam kampft
Ihr gegen rebellisches Schwermetall und dick
gepanzerte Geschiitztirme.

% Auf drei Planeten eines fer-
| nen Sonnensystems haben
die Maschinen die Macht
k=all| (ihernommen und alles Leben
vernichtet. Von den menschlichen
Verlusten abgesehen, wiire das gar nicht

Ihr an Bord ¢ines von flinf panzerartigen

gebeamt zu werden. So walzt Thr mit

achtet auf den Zustand Eurer Energie-
leiste. Mit acht verschiedenen Granaten
lisst sich Euer Rohr flttern, zusitzlich

bewegt: wie weit ein Geschoss fliegt, be-
stimmt Thr durch die Druckdauer des
Feuerknopfes. Damit Euch die Ballerei
nicht zu langweilig wird, kimpft Thr ge-
gen insgesamt zehn unterschiedliche
Boden- und sieben Luftvehikel. Auch
Geschutztirme und Generatoren, die der
Versorgung von Energicbarrieren dienen,
misst Thr ausschalten. s/

reie ballistische

Gewand: Schieft und prii- |
gelt Euch durch detaillierte EETTTTNFEIT
Horror-Schauplitze.

ZIRKA-FPREY

100 Mark

GRAFIK SOoUwND

| 80% I 61%

MULTIFLAYVER

Doen Import-Test findet Thr in MANIAC 2/2000.
“Dynamite Cop” wird hiermit auf 74% abgewertet

Gefechte mit teils guter

. Technik: Fiir Actionfans zu
, droge, fiir Taktiker zu seicht
GCRAFIK SOUND

64% [ 73% |

Das PC-Original "Wild Metal Country” ist bereits 1999 erschienen.



ENTWICKL
MICROIDS, FRANKREICH
(WWW.AMERZONE.COM)

Auf der Reise nach Amerzone ist Euch das
Benzin ausgegangen. Schon, dass es selbst
auf der kleinsten Insel eine Tankstelle gibt.

'~ Franzosische Hersteller sehen
sich anscheinend dazu beru-
fen, das Adventure-Genre vor
. dem Aussterben zu bewah-
ren. Nach einigen schwachbriistigen
Spielen von Cryo ("Versailles", "Grab des
Pharao") versucht nun Microids mit dem
Grafikabenteuer "Amerzone" sein Gliick.
Der vielsagende Titel steht fiir ein tropi-
sches Land, das IThr unter Mihen von
Eurer Heimat Frankreich aus zu errei-
chen sucht. Der greise Naturkundler Dr,
Valembois bittet Euch, eine Expedition
dorthin zu unternehmen, um ein vor 50
Jahren von ihm entwendetes Ei einer
aussterbenden Vogelart ins angestammte
Nest zurlickzulegen. Da der Doktor nach
einigen Sitzen wieder in seine verkalk-
ten Traumwelten abdriftet, seid Thr bei
der Vorbereitung und Durchfithrung der
Reise ganz aut Euch gestellt. So ver-
schafft Thr Euch im Leuchtturm des For-
schers zunichst weitere Informationen
aus diversen Schriftstiicken, macht ein
altertiimliches Wasserflugzeug startklar
und dist mit dem okologisch wertvollen
Gepiick gen Siiden. In fiinf weiteren Ka-
piteln, die durch FMVs verbunden sind,
kimpft Thr mit den Unbilden der Fahr-
zeugtechnik, trefft auf Indios und exoti-
sche Tiere und ertiillt Eure Aufgabe als
Ei(D-Kurier. Die Handhabung gestaltet
sich simpel wie die Ritsel: In 360°-Blick-
freiheit sucht Thr Standbilder nach Hin-
weisen ab, driickt hier einen Schalter
und dreht dort an einem Rad. sf’

Muster von Mowin, Tel. 0821/3490226

a’& Q*QQQQ%Q*Q

FAD WIE SALZLOSE
DIAT: Microids Oko-

Abenteuer fehlt das Herz-

stiick eines lohnenswerten

. Grafikadventures: Eine
gelungene Story. Die

i Geschichte um Euren Siidame-
i rikaausflug bietet weder Span-

: nung noch Uberraschungen,

: geschweige denn Humor. Die

biedere Handlung diimpelt vor

i sich hin und lisst Euren Ent-

i deckerdrang rasch absaufen.

Hinzu kommen sparliche und

i oft kinderleichte Ritsel, auf de-

ren Lésung thr zumeist mit der
Nase gestoBen werdet. Die
Unterhaltungen mit Personen

sind kaum spielrelevant und da-

: her nur - zugegebenermalien

i dank ordentlicher Grafik und

Sprachausgabe — schmiickendes

Beiwerk. Ubrig bleibt ein tech-

: nisch solider Langweiler fiir

Anfanger, Schon-Wetter-
Abenteurer und
"Myst"-iker, die
an mangelndem
Adventurenach-
schub leiden.

Frdundorfer

0%

Uninteressantes Grafik-
abenteuer mit miider Story,

simplen Ritseln und durch-

schnitt

licher Prisentation

Das PC-Original ist bereits letztes Jahr erschienen.

i ' DM 24,95
ISBN 3-933678-15-3

Tausende Cheats,
Tipps, Trix und
Gamebuster/
X-plodercodes
zu uber 200
N64-Spielen!

Cheats fiir PSX, ;
N64, DC, PC undf§
GB Color.

modernXy (1

Mehr Infos unter:
www.mmpublishing.de




ENTWICKLER:
ATTENTION TO DETAIL, ENGLAND
(WWW.ATD.CO.UK)

Volle

Kontrolle?

So harmlos die futuristi-
schen Flitzer auch ausse-
hen, so bésartig wirken
sich ihre fahrerischen
Eigenheiten aus, wenn ihr
nicht kraftig aufpasst -
reine Bleifu3-Piloten sehen
besonders in den héheren
Stufen kein Land. Eine
wichtige Faustregel ist, bei
Spriingen vom Gas zu ge-
hen: Landet Ihr namlich
mit heulendem Motor, ist
die Gefahr besonders grols,
dass Euer Vehikel unkon-
trollierbar ausbricht. In so
einem Fall rettet Euch zwar
der Ausrichtungsknopf,
wodurch lhr wieder in die
korrekte Fahrtrichtung ge-
stellt werdet, doch kostet
das viel Zeit, die oft nicht

mehr aufzuholen ist.

¥ Vor einem Jahr tiberzeugte
| das ungewohnliche “Roll-
¥ cage” als Alternative zum alt-
| ehrwiirdigen “Wipeout”. Das

Besondere an der pfeilschnellen Raserei
waren die Rennwiigen, die bei geniigend
[empo sogar an Winden und Decken
fahren konnten, denn die Vehikel sind
oben und unten identisch konstruiert.
Fallt Thr also nach einer Karambo
aufs Dach, konnt Thr unbehelligt weiter-
rasen.

“Rollcage Stage 27 hiillt am bewihrten
Grundkonzept fest: Auch diesmal tretet
Thr gegen vier Kontrahenten an und ver-
sucht, die Ziellinie als erster zu errei-

age

chen. Das sehen Eure Gegner nattirlich
ungern, rempeln Euch fies an und grei-
fen zum reichhaltigen Waffenarsenal —
ein Dutzend Angriffs- und Verteidi-
gungsvarianten stehen zur Verfligung.
Neben bewihrten Turboschiiben, Wurm-
lochern zum schnellen Platzgewinn und
Zielraketen findet Thr neue Gemein-
heiten wie ein Maschinengewehr mit
hundert Schuss oder eine Bombe, deren
Explosionsradius alles um Euch herum
Maximal zwei Extras
konnt [hr mit Euch fithren und durch
mehrfaches Aufsammeln aufladen.

\\'ch(hltlltlcrl

Statt auf sechs verschiedene Fahrer zu
setzen, habt [hr nun die Wahl zwischen
fiinf Autofabrikaten. Jede Marke stellt
vier Flitzer in mehreren Lackierungen
her, die sich in funf Kategorien unter-
scheiden: Neben Hochstgeschwindigkeit,
Beschleunigung, Panzerung und Boden-
haftung entscheidet vor allem die Leis-
tung — ist Euer Vehikel hier schwach auf
der Brust. konnt Thr bei langen
Rennen die anderen Vorteile
aur bedingt ausspielen. Zu
Beginn miisst [hr mit
L nur drei Boliden aus-
ommen, erst durch
olge in den Liga-
nnen gesellen
£ sich ncue und
¥ bessere Mo-
W delle dazu.

Imposant: Wihrend Ihr durch den Glastunnel
! o
prescht, schweben aulien gigantische
Raumschiffe langsam vorbei.

“Rollcage”™Novizen machen sich als er-
stes mit der Fahrzeugbeherrschung auf
zehn Trainingskursen vertraut oder wa-
gen ein paar Ubungsrunden auf Zeit ge-

gen einen “Ghost'. Profis wiederum star-
ten gleich in den “Scramble’-Modus, der
voller Tucken steckt. Satte 25 vertrackte
und in der Luft schwebende Kurse war-
ten hier darauf, von Euch in einem

und trudelt eine Zeit lang wild herum.

* - . L .

Ob rote Dammerung (links) oder verschwom-
mene Regenstiirme (oben): "Rollcage"-Piloten
trotzen allen Widrigkeiten.

Zeitlimit durchfahren zu werden. Was
einfach klingt, ist ganz schon haarig:
Kommt Ihr von der Piste ab, fallt [hr so-
fort ins Bodenlose — dank holpriger
Belige, extrem enger Passagen und ge
waltiger Liicken im Asphalt ein hiufig
gesehenes Bild.

-

Kernstiick von “Rollcage Stage 27 sind

die Rennligen: Hier erspielt [hr neue

mHR DRIN, MEHR DRAN: Die zahlreichen Spielmodi von "Rollcage Stage 2" lassen kaum
Wiinsche offen. Auch die Kurs- und Autovielfalt wurde erhoht, zumal sich die einzelnen

Landschaften wohltuend voneinander abheben und der Schwierigkeitsgrad '
ausgewogener ist. Besonders gefillt mir das knackige 'Scramble’, das weit
mehr Geschick von Euch verlangt, als nur tumbes Gasgeben. Technisch hal-
ten sich die Positiv-Updates allerdings in Grenzen: Die schnelle Grafik hat
nur Detailverbesserungen erfahren, gelegentliche Tempoeinbriiche sind
die Folge. Hauptknackpunkt aber bleibt die unverandert kritische Autokontrolle,
die erneut die Quelle reichlich Frustes ist: Bei einer Unachtsamkeit verliert Thr
inmitten wilder Uberschlidge und Irrfahrten die Orientierung

Action im Doppel: Bei norma-
len Rennen (links) gibt's keine
Gegner, ‘Trimmer-Fulball’
(oben) geht nur zu zweit.




Abkiirzung durch Zeit und Raum: Rechts von Euch hat ein Konkurrent ein praktisches Wurmloch

hinterlassen

-
BITTE ANSCHNALLEN - HIER GEHT VON

Beiwerk wie im ersten Teil.

fehlt auch diesmal.
Autos, Kurse und weitere Spielvarianten
fiir Solo- und Zweispieler-Action. Es
bleibt dabei Euch tberlassen, ob [hr
nach traditionellen Regeln (Sieger ist,
wer zuerst die Ziellinie erreicht) oder in
‘Total’-Manier antretet. Hier wird nicht
nur Eure Platzierung, sondern auch die
schnellste Rundenzeit und Euer Zersto-
belohnt:

rungswahn Abgeschossene

Gegner und demolierte Gebidude erge-
ben wertvolle Punkte. Liegt Thr nach drei
steht der Qualifikation in
K.O.-

Rennen im Weg: Hier scheidet nach je-

Rennen vorne,
die nichsthohere Division ein
der Runde das Schlusslicht aus; nur
wenn Thr am Ende als letzter tibrighleibt,
steigt Thr eine Klasse auf,

20 Kurse in sechs Szenarien musst Thr im
Kampf durch die drei Ligen bezwingen:

AN
Rennspiele zu eintonig, werdet lhr an der effekigeladenen "Stage 2" Eure helle Freude haben.
Ich kann mich an den Explosionen, Feuerschwaden und Lichteffekten im
Sekundentakt einfach nicht satt sehen — ATD bringt die Grafikchips der
Playstation zum Glithen. Auch spielerische Verbhesserungen lassen mich
‘ strahlen: Actionbetonte Zusatzmodi wie die 'Total'-Rennvariante sind Gold

wert, denn dadurch ist die zerstorbare Umgebung nicht nur schmuckes
Beim Fahrzeugverhalten ist wieder Licht und
Schatten angesagt. Inshesondere analog lenkt Thr die Rollcages butterweich iiber
die Kurse, doch eine automatische Ausrichtung bei der Landung

Rennen nicht siegreich beendet. A

trefft Ihr es, gewinnt lhr ebenfalls automatisch Platze

NG AN DIE POST AB! Sind Euch "normal

Thomas Sz-dlak

Im Weg liegende Steinbrocken bremsen
Euer Gefihrt unsanft, niitzliche Turbo-
streifen sind oft an der Decke eines
Tunnels angebracht — wie praktisch.
Daftr entdeckt Thr auf den Kursen viele
Abkiirzungen: Oft ist die Alternativroute
schneller, aber daftr schwer anzufahren
und mit tiickischen Kurven oder Hinder-
nissen gespickt.

Seid Thr erfolgreich in den Ligen, konnt
Thr Euch an mehreren Spielvarianten ver-
suchen, deren Anforderungen breit ge-
streut sind: Im “Zerstorer” kommt es nur
darauf an, alle Randobjekte cines Kurses
maoglichst schnell zu eliminieren. Beim
‘Uberlebenskampf” wiederum geht Thr
auf eine Marathon-Tour (iber alle Kurse,
scheidet aber sofort aus, sobald Thr ein
lleine

Transparente Boden sorgen bei verzwickten ‘Scramble’-Aufgaben fiir Verwirrung:
Wer nicht genau aufpasst, verwechselt leicht befahrbare Flaichen mit dem freien Raum.

Umsetzungen

sind zur Zeit nicht geplant. Der Vorganger
Spielspalk getestet und wird auf 73%

"Rollcage" wurde in MAN!IAC 3/99 mit 76%
abgewertet

2713
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BUMNDE
BUNDE

gegen d|e Uhr kiimpft Thr, wenn es ins
‘Rennen aller Strecken™ geht. Hier absol-
viert Thr tiberall eine einzelne Runde, de-
ren Zeiten sich zum Gesamtergebnis ad-
dieren.

Auch fur Zweispiclerspaft ist gesorgt: Bei
Splitscreen-Duellen treten zwar keine
Computergegner an, dafiir gibt es nicht
nur Einzelrennen, sondern eine ganze
Thr fahrt solange auf zufillig

Duellserie.
ausgewihlten Kursen um Siegpunkte, bis
einer das vorgegebene Limit erreicht.
Ebenfalls wieder mit dabei ist der
Gefechtsmodus’,
den Kontrahenten mit Hilfe der
Extras moglichst effektiv zu plitten.
Weitere Varianten sind ein ‘Zerstorer’ zu
zweit sowie die ‘Verfolgung', bei der Thr
auf entgegengesetzten Stellen der Piste

bei dem es darum
}.LL“H.

startet und Euch gegenseitig einholen
miisst. Ungewohnlich, aber witzig ist der
“Trimmer-FuShall:
Arena mit zwei Bodenlochern schuppst
[hr mit Eurem Gefihrt einen Gesteins-
brocken herum und versucht, ihn im

In einer kreisrunden

gegnerischen Tor zu versenken. s

Das Palmenidyll trigt: In der engen Kurve
wirft Euch der holprige Untergrund beim
kleinsten Patzer aus der Spur.

Immer an der Wand lang: In der imposanten ‘Jumpgate’-Raumstation genieft
\ Ihr bei Vollg gas den Ausblick auf dle Stum('

Der Soundtrack
von “Rollcage Stage 27 ist
ausgesprochen progressiv:
Sorgte beim ersten Teil
Fatboy Slim als Flaggschiff
fiir krachigen Dancefloor-
Sound, sind die Beitrige
diesjahrigen Interpreten
der Marke “Sagt mir nix’
noch mehr Geschmack-
sache als die ungewéhn-
lichsten "Wipeout"- Songs:
Die teilweise monotonen
Tracks gehen bei Standard-
Lautstarke allerdings im
Motoren- und Explosions-
ldrm soweit unter, dass sie

nicht besonders auffallen.

g%

Pla);tation
ZiRKA-PRESS
100 Mark

Bricke START

PRASEMTATION

VLTIPLAYER

' Pfeilschnelle Action-Raserei mit netten Effekten und kraf-
tig aufgebohrtem Strecken- und Optionsangebot, aber
der glelchen frustlgen Steuerung des Vorgangers.
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ENTWICKLER:
N-Space, USA
(WWW.N-SPACE.COM)

Humor ist,
wenn man trotzdem lacht?
Auch "Die Hard Trilogy 2"

diirfte ebensa wie der
Vorganger schnurstracks
auf dem Index landen,
denn die altbekannten Ge-
schmacklosigkeiten des er-
sten Teils wurden beibe-
halten: Uberfahrt Ihr z.B.
Fuliganger, sorgen

Scheibenwischer dafiir,

Stirb qualvoll: Eine
Schalterbewegung und
lhr reduziert die Wache
zu einem Brikettersatz.

dass die blutdurchtrankte
Windschutzscheibe wieder
klar wird. Tiefpunkt des
eigenwilligen Humorver-
standnisses von Entwickler
n-Space diirfte jedoch der
elektrische Stuhl sein: Die
Verbrennung des wehr-
losen Opfers (siehe
Bilderfolge) ist tatsiachlich
nur als ‘Gag am Rande’
konzipiert, denn entschei-
dend fiir den Spielablauf ist
die Aktion nicht.

HERSTELLER

Fox

Playstation
FTIRKA-PRELS

100 Mark

GRAFIK soumo |

62%;58%‘ ‘
Spielerisch minimal verbesserte, aber technisch ent-
tauschende Sammlung brutaler Action-Abschnitte.

Stirb festlich: Der vermummte Dickwanst be-
notigt eine Menge Treffer, bis er endlich um-
kippt. Passt auf die Geiseln im Ballsaal auf!

{ John McClane kommt nicht
8| zur Ruhe: Der Proll-Cop will
 cigentlich nur seinen alten
= = Kumpel Kenny in Las Vegas
besuchen, doch prompt landet er wieder
in einem gefihrlichen Abenteuer. Eine
internationale Terroristenvereinigung will
das Spielerparadies dem Erdboden

¢ gleich machen, was unser Held natirlich

nicht zulassen kann: Im Alleingang
nimmt er es mit den Schurken auf.

Wie der indizierte Vorginger besteht
"Die Hard Trilogy 2" aus drei verschiede-
nen Minispielen: Neben einem ballerla-
stigen Action-Adventure im "Syphon
Filter"-Stil warten ein Gun-Shooter (mit
G-Con45-Unterstiitzung) und ein missi-
onshasiertes Autorennen 2 la "Driver" auf
Euch. Auf Wunsch Gbt Thr, bevor Thr
Euch auf zwei Spielmodi stiirzt: Wihlt
Thr ‘Movie', absolviert [hr die Abschnitte
eingebettet in einer durch FMV-Sequen-
zen fortgefithrten Handlung. Bei ‘Arcade’
dagegen wihlt Thr eins der drei Spiele
aus und kidmpft Euch am Stiick durch

Stirb ballernd: Im Gun-Shooter-Abschnitt ist diesmal mehr Riicksicht gefragt
abgeschossene Zivilisten fiihren zum vorzeitigen "Game Over".

Beim Action-Adventure seht Thr McClane
tber die Schulter und schniffelt in Ge-
fingnissen und Lagerhallen herum.
Schurken lauern hinter geschlossenen
Tiren und hinterlassen nach dem Able-
ben ein Dutzend groSkalibrige Waffen,
mit denen Thr wirkungsvoller aufriumt.
Uberwachungskameras erledigt Thr
durch das Umschalten auf gezoomte
Zielsicht. Tiickisch sind Bewegungs-
melder, die bei Kontakt am Boden lie-
gende Minen auslosen

Im Gun-Shooter ballert Thr auf anstir-
mende Terroristen-Torden, misst dies-
mal jedoch vorsichtiger sein. Der Tod
von unschuldigen Geiseln fiihrt nicht

W
zu viele

nur zu Punktabzug, knipst Thr zu viele
unschuldige Leben aus, ist Eure Mission
gescheitert. Um der bewaffneten Uber-
macht Herr zu werden, sammelt Thr
Granaten auf, deren Explosionswucht
gleich mehrere Feinde erledigt.

Im Auto schlielich seid Thr permanent
unter Zeitdruck: Mit Eurem Vehikel jagt
Thr im nichtlichen Las Vegas entflohene
Verbrecher oder chauffiert als Under-
cover-Agent Fahrgiiste per Taxi zum
Hotel. In einem anderen Level seid Thr
am Steuer eines Krankenwagens oder
braust durch eine Mine. Hilfe findet Thr
nur in Form von Zeitgutschriften und
Treibstoff fiir Turboschtibe. us

die jeweils neun Levels.

v

EIGENTLICH SOLLTE ICH JA fiir "Die Hard Trilogy 2" kein freundliches Gesicht aufsetzen: Eine
Fortsetzung, die dem drei Jahre alten Erstling spielerisch bis auf Kleinigkeiten gleicht, ist
schon dreist genug. Dass aber zudem die technische Qualitat spiirbar
schwicher ausfillt, das darf’s einfach nicht geben. Habt lhr den ersten
Schock allerdings iiberwunden und die schwache Autojagd ignoriert, spielt
= . sich der Rest durchaus unterhaltsam. Die knackigen Rumlaufabschnitte

sind zwar eine schamlose "Syphon Filter"-Kopie, aber die geklauten Ideen
wirken sich positiv aus. Am besten gefallen mir die Gun-Shooter-Level: Leider
lasst auch hier die Optik zu wiinschen tibrig, doch durch die geschickte
Gegnerverteilung und taktischeres Vorgehen kommt hier
mehr Spielwitz auf als beim wiisten Vorgéanger.

Ulrich Steppberger

| Stirb rasend: Im engen Minenschacht steht Thr
| unter besonders heftigem Zeitdruck. Seid Ihr
zu langsam, schliefen sich die Tore.

18/0 acrion

STRATEGIE

PRASENTATION

MULTIPLAVER

ey

Stirb schleichend: Bei seinen Abenteuern zu Fuls
hat sich McClane klar erkennbar von Gabe
Logan inspirieren lassen.

4.

Umsetzungen sind zur Zeit nicht geplant.



TWICKLER:
ELecTRONIC ARTS, USA
(WWW.EA.COM)

<

r Hammer han

iker-Gekloppe geht auf
der Playstation in die niichste
Runde: Nach )
und "Road Rash 3D" priig
Ihr Euch in "Road Rash: Jailbreak™ zum
dritten Mal Giber staubige Highways und
E glandschaften oder durch
iche Innenstidte.
Neben dem obligatori
Modus stehen dem Solo-Biker zwei v
schiedene Spielvarianten zur Wahl: ‘Jail
Break' und ‘Five-O'. In ersterer schlief3t
Thr Euch einer von zwei Motorr
an und versucht durch Rer
Knockouts in der Rocker-Hierarchie gar
nach oben zu klettern. Habt Ihr die not

"Road

olge oder

angesehener Bandenfthrer die entschei-
dende Schl Die Befreiung des Bil

Konigs Spaz. Im Five-O-Mode steht Thr

dagegen auf der anderen Seite des :

etzes. Als gnadenloser Highway-Poli-
zist pickt Ihr Euch gezielt einen Rowdie
aus dem Pulk und prigelt ihn via
Gummiknippel von seinem Zweirad
Handschellen geztckt, und ab geht’s in
den Knast.
In den diversen Multiplayer-Modi durft
1 mit menschlichen und zusitzli-
':n CPU nessen. Dabei kon
Thr sogar zu viert die Ketten schwing
- einer lenkt, der andere schligt vom
Beiwagen auf die Gegner ein. os

Highway-Priigelei mit heilen
Ofen: Ruckel-Optik und
tibersensible Kollisionsab-
frage verderben den Spal

Der Vorganger ist in MANIAC

1en Time Trial-
i zehrt der neueste Spross der

Gangs

i mit Baum oder Laterne katapul-

i dert Meter zuriick zum Bike -

: Mehrspieler-Modus kommt er-
: heblich mehr Laune auf, vor

estet und wird hiermit auf 69% abgewertet

' SURFACE

Touch-Oberflache gibt I
hehen ein besonderes l

S\I-—ﬁBK‘Dué lrnpa& :Ga‘mépa%

T @

AN DEM "ROAD RASH”-
KULT nagt kriftig der
Zahn der Zeit: Wahrend
andere Rennspiele mit
‘ brillanter Optik protzen
(siehe "Ridge Racer 4”),

ruckelt die pixelige Grafik von

”Jailbreak” erbarmungslos iiber
den Bildschirm. Machte der
Vorginger “"Road Rash 3D”
dank gutmiitiger Kollisionsab-
frage noch kurzfristig SpaB, so

EA-Serie gewaltig an den
Nerven: Die kleinste Beriihrung

any Justudinby 1 VHIINT UISq 410 10H

tiert Euren Fahrer gnadenlos aus

i dem Sattel. Flugs noch von ein
ge Qualifikation erreicht, startet 1hr als :

paar Autos oder Gegnern iiber- 1

== == VIBRATIONS

Zwe Mgtoren sorgen fil
verschiedenste, kriftige |

= £ 1

. Riittelsffekte }‘
o ‘

rollt, und thr lauft mit Euren
chweren Stiefeln mehrere hun-

letzter Platz inklusive. Im

allem in den

spaligen

Beiwagenren-
nen geht die
Post ab.

PERFORMANCE: 100% Dual Vibration
ERGONOMIE: 100% optimiert
TECHNIK: 100% ausgereift

OBERFLACHE: [00% TOUCHY 1

Jopueyyey wi ,Aog awen pun 9|

pyvrern /1

iNTEY

INFO LINE: 0 42 87- 12 51 33
www.interact-europe.de




Unterschiede

zur Playstation-Fassung
sind rein optischer Natur:
Natiirlich lauft . Soul
Reaver” auf dem
Dreamcast in Highres-
Auflasung, einen 60-Hertz-
Medus sucht thr aber ver-
gebens. Dafiir sind die
PAL-Balken kaum zu sehen.
Die Bildrate bleibt kon-
stant bei 50 Bildern pro
Sekunde. Seltene Grafik-
Slowdowns sind nicht der
Dreamcast-Hardware, son-
dern der Programmierung
anzukreiden — “Soul
Reaver” ladt wahrend des
Spiels gelegentlich nach.
Die Fernsicht wird, ahnlich
wie auf der Sony-Konsole,
durch Nebelschwaden
eingeschrankt.

Inhaltlich hat sich Eidos
auf eine 1:1-Umsetzung
beschrankt, die Tasten-
belegung ist nahezu iden-
tisch mit der Playstation-
Fassung. Nur die Kamera
justiert Ihr nun mit dem
Digikreuz statt den fehlen-
den L2/R2-Tasten.

HERSYELLER |

ENTWICKLER: :
Crysrar Dynamics, USA -
(WWW.EIDOS.DE)
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und der Grill ist angerichtet.

"Wie tote ich Vampire" — Kapitel 4: Locke den
zu totenden in einen hereinfallenden Lichtstrahl,

Minner zuerst: Noch bevor

- dem Dreamcast ihre korper-
& |ichen Vorzige ins rechte
I](hl rickt, durchstreift Seelen-
riuber Raziel sein disteres Horror-Aben-
teuer in schicker Highres-Optik.

In ,Tomb Raider*-Manier kimpft Thr

Euch durch die Ruinen von Nosgoth auf

der Suche nach Euren Briidern und Lord
Kain, der ftr Euer jammerliches Dasein —
ohne Kiefer und vollig entstellt — ver-

| Virtual-Babe Lara Croft auf

Anders als Lara Croft konnt Ihr Steinblocke
nicht nur verschieben, sondern auch
nach oben hieven.

antwortlich ist.

Eure ehemaligen Kom-
pagnons haben sich in den letzten
Jahrhunderten in abartige Kreaturen ver-

DER SEELENRAUBER STIEHLT MIR AUCH AUF DEM DREAMCAST den Schlaf! Grafisch geht d

128-Bit-Fassung zwar nicht so an’s Hardware-Maximum wie die Playstation-Version, gefallt

aber auch hier mit riesigen, detailreich ausstaffierten Arealen und lebensnah animierten :
Charakteren. Was Euch im Vergleich zum hauseigenen Genre-Konkurrenten ,Tomb Raider :

4“ positiv aufiallt, ist der unk

3%

NEAEN

ACYION

STRATEGIE

\\v I

Intelllgentes Vémplr Abenteuer mit beklem-
2/ mender Atmosphare, perfekter Spiel-
arke|t und ansehnhcher nghres Optik.

plizierte Spielabl
ne Millimeterarbeit leisten; dank der direkten Steuerung lenkt lhr Raziel
deutlich angenehmer als Lara Croft. Toll auch, dass Ihr den Feind nicht
einfach mit der Shotgun wegpustet, sondern mit Eurer Umgebung interagieren
miisst, um erfolgreich zu sein. Die vereinzelten Knobelaufgaben erfordern in
gleichem MaRe Eure Kombinationsgabe wie die riesigen Level-Konstrukte Euer
Orienliemngsvermﬁgen Durch die professionelle Prasentation wirkt ,,Soul
Reaver” zudem wie aus einem Guss und liefert den Story-Hintergrund, um Euch
vollends in die Weit der Vampire hineinzuzichen. Wollt Ihr Eure
Dreamcast-Sammlung mit Abenteuerkost erginzen — kaufen!

f: thr miisst beim Erkunden Nosgolhs kei-

Die Playstation-Version wurde in MANITAC
Weilere Umsetzungen sind nicht

Rot-Griin-Debatte: Wihrend das Blut in
Zwischensequenzen rotlich schimmert,
spritzt es im eigentlichen Spiel griin.

wandelt,
Clans fir

il]l’C —\I'["cn()\‘x’cn sorgen in
Angst und Schrecken. Da es
sich bei Euren Gegnern um Vampire
handelt, gestaltet sich deren Beseitigung
[hr rammt dem Feind einen
Pfahl ins Herz, lockt ihn in einen Licht-
strahl oder werft ihn in einé Feuerstelle
bzw. einen Haken an der Wand. Die
Seelen der Getoteten nehmt Thr in Euch
, denn in der “Welt der Materie’
liert Ihr stindig Energie. Sterben konnt
Thr allerdings nicht — ist Eure Energie am
Ende, werdet Thr in die Spektralwelt
und sammelt
Eure Fligel — der Grund, weshalb
Ihr Euch den Zorn von Lord Kain zuge-
zogen habt — sind zwar verstimmelt, fiir
kurze Gleitfliige aber zu gebrauchen.

Eine Waffe bleibt Euch anfangs ver-
wehrt, Eure Pranken sind Eure einzige
Verteidigung. Haltet Thr die Augen offen,
Ihr
die Thr

schwierig:

auf ver-

transferiert dort neue

Krifte.

findet
Vasen,

aber schnell Speere oder
aufnehmt und fiir Eure
Zwecke einsetzt. Von jedem besiegten
Clanfihrer lernt Thr auerdem Fihigkei-
ten, um z.B. Winde hochzuklettern oder
zu schwimmen. Dann ist auch Wasser
fiir Euch nicht mehr tabu — bevor Ihr
nicht schwimmen konnt, fiihrt nimlich
jede Beriihrung mit Wasser zum Transfer
in die Spektralwelt. Habt Thr das “Soul
-Schwert in der Hand, nehmt [hr
aus der Distanz ins Visier. Der
Soul Reaver ist die einzige Waffe, die Thr
beim Wechsel in eine andere Ebene mit-
nehmt und lisst sich mit Elementen wie
Feuer oder Eis belegen.

Das Erzihlen der packenden Hinter-
grundgeschichte ist nach dem Render-
[ntro nicht beendet: In regelmiigen
Abstinden erfahrt Thr in Zwischen-
sequenzen mehr diber Eure Vergan-

Reaver’
Feinde

genheit und die schrecklichen Gescheh-
nisse der letzten Jahrhunderte. /s

Erst wenn Ihr den Feind ver-

priigelt habt und er benommen

umhertorkelt, konnt Ihr ihn
problemlos pfahlen.

8/99 mit 887 Spielspal getestet
geplant
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Um der tiglichen Lan- . iy Da alle coolen Boar-
| geweile auf dem | - p==Y der in Europa offiziell
l laneten "Pen 1’ - e o ‘"W im Sony-Lager trainie-
! , : d| flitzen die vier
sen \uh Jth[ pmuulmlmll— i, . lden aus ,Cool Boarders
che Watsct : Burrrn!® AC 11/99) bei uns
ten zum ‘Tri- lulun ar ier ey inkognito tber die PAL-Piste.
Kursen mit drei Schwierigkei : Zwei Halfpipes und sieben an- : = S
graden gilt es, als erster durchs Nur nicht spotten: Wahrend Euer spruchsvolle Abfahrten miisst Thr r bei weiten Spriingen nicht
Ziel zu kommen. Je nach Unter- Wettldufer miihsam nach vorne bezwingen: Im Freestyle-Modus aufpasst, verldasst schnell die Piste:
arund bewegt lhr Euch unter- et i A e brettert Thr von (‘[]\,'k'!\[“ int zu S suetiet hade rmie
schiedlich: Auf normalem Boden — zigen Cartoon-Optik, quietschigen Checkpoint und sammelt Bonus-  Hoppser noch steht und dabei un
hoppelt Euer Liufer ohne Hilfs-  Soundeffekten und  einfacher zeit sowie Punkte fir Stunts. Im gefihr in Fahrtrichtung blickt. er-
nittel voran, Eisflichen Giberwin-  Steuerung gut fiir jiingere Spieler superpipe-Modus zeigt Thr wag-  hilt die volle P tzahl. Das
det Thr rodelnd durch rhythmi Anspruchsvollere Zocker langwei- halsige Spriinge in der Rohre, Mit — Charging-System fiir Drehungen
sches Knopfdriicken. In ticfen Ge-  len sich dagegen schnell, zumal siechen Pistenrowdies und 18 und Saltos belohnt vorbereitete
wiissern schwimmt Ihr auf die  die Ausstattung mit nur vier Boards variiert Ihr das Fahrver- — Springer: Mit Anlauf schafft Thr ei-
gleiche Weise, Hindernissen auf  Strecken sehr knapp ist. Immerhin halten. Die Steuerung ist (beson- nen 1080°-Wirbel aus dem Stand!

der Piste entgeht Thr dagegen m gibt's einen Vierspieler-Modus, der ders bei Sprin ‘infacher Die Wiilder v und Eis-

einem Sprung. .Pen Pen gne auch bei dlteren Semestern [l beim NO4-Meisterwerk 10809 hohlen Gberraschen mit geheimen

sich mit seiner put- Aaune sorgt. us Wer nach einem 0 Abkiirzungen. oe
HERSTELLER . HERSTELLER | L O /O

Infogrames : :
Kinderfreundlich einfaches Blitzschnelles Snowboard-
Dreamcast § Comic-Rennen. Magere vier e el Dreamcast Rennen mit mass
PITTTwyIre  Kurse und Simpelsteuerung ZIRKA-PREIS Geheimnissen und
motivieren aber nur kurz. | -- 100 Mark spektakuldren Stunts
o — GRAFIK SOUND | " " ’

[78% |[ 83% |

Game System Alles Wissenswerte iiber Steuerung,
HPs, Items, Waffen, Munition, Heilkrduter und

Monster. Komplettldsung Lerne das ganze

Abenteuer kennen! Alle Schdtze, alle Waffen, alle

Dokumente. Hilft Einsteigern und Profis. Speed-L8sung Jills
Abenteuer in 1 Stunde 18 Minuten durchgespielt! Wir zeigen Dir Schritt

fiir Schritt, wie es geht. Mercenaries-Mode Separater Walkthrough fiir alle drei

Soldner. Alle Geiseln gerettet. Secrets Die komplette Ubersicht aller Geheimnisse
in Raccoon City. Wir verraten Dir alles! Kartenheft 8-seitiger Beileger mit allen FXRKLUSIU-UVERTRIEB
Karten aus Resident Evil 3. 164 Seiten — komplett in Farbe :

Bestell-Hotline D180-57788 00

www.orderintime.com
eMail: info@orderintime.com
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ENTWICKLER:
ARGONAUT, ENGLAND
(WWW.ARGONAUT.COM)

Multiplayer-
SpaE: "Red Dog” ist
ein Tummelplatz fiir
Freunde des geselligen
Zockens. Bis zu vier Spieler
hetzen sich durch zahlrei-
che Kampfarenen und be-
geistern sich an diversen
Modi, u.a. Deathmatch,
Capture the Flag oder
Teammatch. Herausragen-
des Merkmal der Multi-
player-Spiele: Selbst zu
viert bleibt die Optik ohne
den kleinsten Ruckler.
Fehlt nur noch ein riesiger

Fernseher und williges

Kanonenfutter!

Der technisch hervor-
ragende Mehrspieler-

Modus sorgt fiir explosive
K Unterhaltung

HERSYTELLER

Sega

SYSTEM

Dreamcast

ZIRKA-PREIS

100 Mark

GRAFIK sSoumD [

W[ 30% [61% |

~

Das transparente Gebilde vor Eurem Vehikel ist nicht etwa eine Karte, sondern Euer Schutzschild.
K Praktisch: Gegnerische Salven prallen zurtick in Richtung des Schiitzen.

‘Wenn man jemandem den
| kleinen Finger reicht, nimmt
ter gleich die ganze Hand’
= Dicse Binsenweisheit trifft
auch auf Argonauts neuestes Bal-
ler-Spekatakel zu. Nicht weit in der Zu-
kunft besucht uns eine Alien-Rasse (die
Haags) mit einem ungewohlichen Anlie-
gen: Sie geben sich als Flichtlinge aus
und bitten um Asyl auf der Erde. Tm
Jinblick

Gegenzug erhilt die Menschheit
in die fortgeschrittene Technologie der
Auferirdischen. Wir lassen uns — blauiu-
gig wic die Menschen nunmal sind — auf
den Deal cin. Die Aliens beziehen ihre
zugewiesenen Quartiere verteilt auf der
ganzen Welt und anstatt uns ihre Tech-
nologie auszuhiindigen, blasen die
undankbaren Kreaturen zum Angriff.
Zum Gliick schlummert in den Geheim-
labors der Militirs ein schlagkriftiges
Vehikel. Ausgertstet mit aufladbarer
Laserkanone, Schutzschild sowie einem
Andockplatz fir eine Sekundirwatfe
stiirzt Thr Euch mit der Mischung aus
Panzerwagen und Buggy in die Schlacht,
In knapp einem Dutzend 3D-Level (u.a
Antarktis, Lavahohlen und unterirdische
Bunkersysteme) misst [hr verschiedene
Aufgaben erledigen — wie z.B. “erlangt

20/, W
=

| STRATEGIE

. § PRASENTATION

MULTIPLAYER

Explosiver Action-Abenteuer-Mix mit einwandfreier
Technik und forderndem Schwierigkeitsgrad

Zugang zur Haag-Basis', “schaltet eine
riesige Laserkanone aus’ oder ‘zerstort
die Energieversorgung der Aliens'. Euer
wendiges Fahrzeug ist dabei nicht nur in
der Lage, vor- und rickwiirts zu fahren:
Driickt Thr beide Schultertasten gleichzei-
tig, stellt sich die Maschine quer, und Ihr
konnt via Analog-Stick nach links und
rechts ausweichen. Schild und Laser sind
miteinander gekoppelt: Feuert Thr mit
aufgeladener Lasergun, sinkt die Schild-
energie; schiitzt Euch der Abwehrschirm,
konnt Thr den Laser nicht einsetzen.
Unter herumstehenden Containern findet
Ihr zahlreiche Extrawaffen wie Minen,
Homing-Missiles und Zusatzkanonen,
deren Munition allerdings begrenzt ist.

Fiir den Abschuss von Alien-Spinnen,

Wohl zu oft "Star Wars” geschaut:
Einer der feuerstarken Zwischengegner.

In der alternativen Ego-Perspektive erlebt Ihr
das Spektakel noch intensiver. Allerdings
leidet darunter die Ubersicht.

Kampfschiffen oder Geschitztiirmen er-
haltet Ihr nicht nur Punkte: Manche
Haags lassen unterschiedliche Energie-
kapseln zuriick, die entweder Euren
Laser oder Eure Energie aufladen. Am
Ende einiger Abschnitte erwartet Euch
ein besonders zither Zwischengegner
(z.B. ein Mech-Skorpion). den [hr mit
gezielten Treffern in seine Einzelteile
sprengen miisst. Verliert Thr im Kampf-
getiimmel eines Eurer drei Leben, wer-
det Thr ohne Extrawaffen zum letzten
Riicksetzpunkt gebeamt.

Fir explosive Zockerrunden stehen di-
verse Multiplayer-Modi (siche Rand-
spalte) zur Vertiigung. os

-T :
DIE ALTEN ACTION-HASEN VON ARGONAUT (u.a. "Starglider") haben's mal wieder geschafft :

und mit "Red Dog" ein innovatives und forderndes Ballerspektakel auf die Beine gestellt. :
Neben der beeindruckenden Optik mit konstanten 30 Bildern pro Sekunde d
(im 60 Hz-Modus) und der feinfiihligen Steuerung macht vor allem die unge-
wohnliche Mischung aus daumenstrapazierenden Feuergefechten sowie vor-
sichtiger Erkundung des 3D-Terrains michtig Laune. Auch die abwechs-
lungsreichen Missionen samt cleverer Zwischengegner schiiren die
Motivation. Ein besonderes Lob hat der Multiplayer-Mode verdient, der ebenso
fliissig tiber den Bildschirm flimmert wie der Solo-Modus. Kritik gibt's nur fiir
den happigen Schwierigkeitsgrad und die fehlende halbautomatische
Zielautomatik, die den Spielfluss deutlicht bremst.

Im Seitwartsgang weicht Ihr Schiissen bequem
aus (grofes Bild). Die Challenge-Missionen
fordern fahrerisches Konnen (Bilder rechts).

Umsetzungen sind zur Zeit nicht geplant
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ENTWICKLER:
TANTALUS, AUSTRALIEN ou ar
(WWW.TANTALUS.COM.AU)

Auch das NO4 bleibt
dritten "South
Park"-Streich nicht ver-
schont: Wie gehabt
versucht sich die Kleinstadt-Sippe
14 Wetthe-
werben, bei denen nicht nur die
Platzierung zihlt. Oft misst [hr ein
Objekt fiir eine bestimmte Zeit

i
i

an einer Rally mit

aufsammeln oder es zu einem
Ziclort
kurrenz erwehrt Thr Euch mit zahl-
Extras von Unterwiische-
zwergen bis hin zu explodieren-

transportieren. Der Kon

reichen

den Kithen. Mehrere Spieler wa-
gen ein Rennen mit bis zu vier
I'eilnehmern oder nehmen sich
Battle’

beim Ass

BEHIND BY 36%
CURRENT OBJECTIVE
Tt IBG!

Kein Glick fir Kenny: Das lebensret
tende Impfmittel befindet sich nicht
in seinem Besitz.

Die NO4
Fassung von "South Park Rally" lei-

gegenseitig aufs Korn.,

det zwar unter den bekannten
spicelerischen Schwiichen, schnei-
det aber bei Grafik und Sound
wesentlich besser ab als  die
Zusammen
mit der Vierspieler-Option lohnt

Playstation-Version.

sich so wenigstens fiir Fans der

serie ein Blick drauf. us

ENTWICKLER:
wi R OU ercross
(WWW.EASPORTS.COM)

2000

]

| Supercross ist eine Mo-
i (ocross-Variante ohne
| Natur: Die Rennen fin-

l\mmluh angelegten Kursen statt,
die mit vielen Spriingen und en-
gen Kurven versehen sind. "Super-
Euch eine ameri-
kanische Profiserie mit 24 lizen-
zierten Fahrern und
nachspielen. Zum Kennenlernen

cross 2000 lisst
16 Kursen

der Pisten versucht Thr Euch im
Zeittraining oder wagt ein Einzel-
rennen, bevor Thr um die Meis-
terschaft geht. Alternativ ringt Ihr
im 'Freestyle’ mit gewagten Stunts

um Punkte oder tretet zu zweit im

i den ausschlieRlich auf

1 »umuov:a

Und wieder fliegt einer: Bei den

unrealistischen Kurvenrempeleien
erwischt es fast nur die Gegner

Die NO4-Umsetzung krankt an den
gleichen Problemen wie das Play-
station-Original: Die eintdonigen
Pisten unterscheiden sich kaum,
stofst Thr mit anderen Fahrern zu-
sammen, landen diese selbstre-
dend im Staub - withrend Euch
nichts passiert. Die hochauflosen-
de Grafik sicht dezent besser aus

macht das Spiclgeschehen aber

Splitscreen an.

Electronlc Arts .
‘ '/
Nlnlendo 64

153%

Hektische Kartraserei mit
Kenny & Co: Spielerisch
durchwachsen, aber immer-
hin technisch akzeptabel.

RrTTT

560/0 noch u.iigu 1°s

Auch auf dem N64 nicht
besser: Fade Motocross-
Variante, die an trager Optik
und Monotonie leidet.

120 Mark'

PlayStation
ADreamcast

A. THIELEN - KARTHALUSER STR. 13 - 55116 MAINZ
>>WWW.ZAPPGAMES.COM<<

PC US
DAIKATANA 109,80
MESSIAH A
RUINS OF KURNAK LV.
DIABLO 2 LV.
SHADOW BLADE LV.
UVM.

SEGA
DREAMC

PLAYSTATION

GRAN TURISMO 2 109,80  BERSERK 149,80
TRACK & FIELD 2000 109,80  VIRTUAON 2 149,80
1SS EVOLUTION lv. D2 159,80
SUIKODEN 2 V.  SHEN MUE 179,80
VANDAL HEARTS 2 LV. g%%:moa : 11913,28
SO‘,\(GAQSTS g ::x: PANZER FRONT 129,80
DUNE 2000 |y, CHUCHUROCKET ~ J 139,80
ACE COMBAT 3 Ly, VIRTUA STRIKER 2000 DT 99,80

Y* ZOMBIEREVENGE DT 99,80
SHADOWMAN DT 109,80
SOUL REAVER DT IV.
EVOLUTION DT LV
RAYMAN 2 DE G 1Y

DREAMCAST ,
199,80 §
89,80
99,80

NEO POCKET
SONIC ADV.

SNK VS CAPCOM
UVM.

=]

NINTENDO 64

ARMORINES GB
RAGE WARS GB
RAINBOW SIX
PERFECT DARK
CASTLEVANIA 2

PAL 129,80
PAL 129,80
129,80

LV.

LV.

CODE VERONICA
NBA 2K

NFL 2K

SEGA GT

DEAD OR ALIVE 2

J LV.
US 139,80
US 139,80
LV.
LV.

= O6G13 1/ O4

Preisénderungen, Irtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fiir Kompatibilitat der Systeme, machen Euch aber auf alle Probleme
aufmerksam. Ehrlichkeit ist immer noch der beste Service. Fragt nach unserer Meinung: Wenn ein Spiel nichts taugt, sagen wir das auch.




ENTWICKLER:
AcclAM, USA
(WWW.ACCLAIMSPORTS.COM)

Die dritte Kraft:
Neben den beiden auch in
Deutschland bekannten
Wrestling-Ligen WWF
(World Wrestling
Federation) und WCW
(World Championship
Werestling) hat sich die fiinf
Jahre junge ECW als dritte
grolie Knochenbrecher-
Gilde im Land der unbe-
grenzten Maglichkeiten
etabliert. Wrestler wie
Mick Foley (alias Mankind,
alias Cactus Jack) haben in
dieser Liga ihr Hardcore-

Image aufpoliert.

C

Flugstunde: Vom dritten Seil trifft der Ellbogen gleich doppelt so hart, der arme Spike kann ein

Liedchen davon singen.

| Jetzt ist Schluss mit lustig:
| Kaum dass Acclaims WWF-
| Lizenz ausgelaufen ist. haben

=] sich dic Wrestling-Experten
schon mit der ECW (Extreme Cham-
pionship Wrestling) arrangiert. Und hier
wird mit wesentlich hiirteren Bandagen
gekimpft als bei der zarten Konkurrenz.
Dic bei uns noch unbekannten Wrestler
kugeln sich nimlich nicht nur mit den
- handelsiblichen Wrestling-Moves simt-

Akkordarbeit: Mit dem Gitarrenkoffer vermobelt Raven
seinen fettleibigen Kontrahenten Victory.

Pla y;tat:on
z\ . e

80% ][ 70% ]}

Schonungslose W'resktling-A'ction mit Stacheldraht-Seilen, %
' Tiefschlagen und komplizierter Steuerung

TS
g

liche Gelenke aus. sondern greiten als
Erfinder des Hardcore-Stils auch aul
diverse schmerzhafte Utensilien wie
Metallplatten oder Gitarrenkoffer zurtick
und schleudern ihre Gegner bei beson-
deren Gelegenheiten in Ringseile aus
Stacheldraht. Auch einige durchtrainierte
Damen steigen bei der ECW in den Ring
und behaupten sich mit Tiefschlag und
Suplex. Derartig rabiate Manover gehen
natiirlich nicht spurlos an den Kontra-
henten vortiber, und so erscheinen nach
kurzer Zeit erste Platzwunden und

Euer Eigenbau-Wrestler kimpft im Career-Mode
um die ECW-Krone oder pragelt sich durch
selbstgebastelte Turniere.

IMMER FESTE DRUFF: Die herzlichsten Burschen sind sie nicht gerade, die Helden der ECV
Aber gerade die vielfiltigen neuen Match-Varianten tragen einiges dazu bei, "ECW Hardcore :
Revolution" von der Konkurrenz im Wrestling-Genre abzuheben. Kenner des v
Vorgingers "WWEF-Attitude" freuen sich iiber dezente Neuerungen wie mehr
Arenen und schnellere Kaimpfer. Die in Deutschland unbekannten Namen
storen dabei nur wahre WWF- oder WCW-Fanatiker. Wer auf bekannte
Wrestler-Gesichter verzichten kann, und sich mit einem hoheren Malk an
Gewalt und gelegentlichen Tropfen Pixelblut abfindet, sollte einen Blick riskie-
ren. Fiir eine kurze Wrestling-Runde zwischendurch ist "ECW Hardcore
Revolution" jedoch nicht geeignet: Die unendliche Optionsvielfalt und vor
allem die komplizierten Special-Moves verlangen nach viel Zuwendung.

Hardcore
evolution 3§

| Kaum dass die zwei Madels den Stachel-

| draht-Ring verlassen haben, werden sie von
ihren Aufpassern in die Mangel genommen

blaue Flecken auf dem Korper Eures
leidgepriiften Wrestlers.

Wer die "Attitude"-Serie kennt, fihlt sich
in der neuen Liga sofort heimisch. Bis
auf leichte grafische Verbesserungen hat
sich an der bewihrten Wrestling-Engine
nichts geindert. Beeindruckende Ma-
nover gehen dank komplizierter Tasten-
kombinationen erst nach einiger Ubung
von der Hand, leichte Macken in der
Kollisionsabfrage sind immer noch nicht
behoben.

stichhaltiger Trumpf von "ECW-Hardcore
Revolution” ist die gigantische Options-
vielfalt: Thr bastelt Euch Euren cigenen
Wrestler zusammen, lasst ihn in selbst
zusammengeschusterten Turnieren antre-
ten oder arbeitet Euch im Career-Mode
(wahlweise allein oder im Tag Team mit
einem zweiten Spicler) bis zur Spitzen-
position hoch. Bei jedem Match sind di¢
Bedingungen anders: Mal tretet Thr allei-
ne gegen eine Ubermacht an, mal ver-
drescht Thr Euren Gegner im Kiifig mit
diversen Waffen. dm

MONTH 1
NEXT M

TAG TEAM

Fine No4-Umsetzung ist in Vorbereitung



ENTWICKLER:
Eurocom, GB
(WWW.EURODLTD.CO.UK)

Tumble

Ruff im Roboterkostiim: Mit seinen
Stahlhandschuhen priigelt er dem bissigen
{ Hai das Grinsen aus dem Gesicht.

M Vor drei Monaten brachte
der grantige NiteKap Play-
| station-Besitzer um ihren
e Schiaf; jetzt nimmt er sich die
Nintendo-Fans vor. Der alte Mann ent-
fihrt alle guten, traumspendenden We-
sen (Winks) und versteckt sie in 18 un-
heimlichen 3D-Welten. Die Folge: Simt-
liche Menschen werden im Schlaf von
grauenhaften Alptriumen heimgesucht.
Die Rettung: Die Zwillingskinder Ruff &
Tumble packen ihren Kuschelbiren so-
wie Nachttischkerze ein und ziehen in
den Kampf gegen NiteKap.

In der Gestalt eines der beiden Wonne-
proppen schlagt Ihr Euch fortan in tradi-
tioneller Jump'n’Run-Manier durch ge-
spensterverseuchte Hiuser, erforscht ei-
ne geheimnisvolle Unterwasserwelt und
verwandelt Euch in diverse Alter-Egos

den angreifenden Monstern eins auf die
Mitze, mit dem Z-Trigger fihrt Euer

schrei aus. Um am Ende jeder Welt ge-
gen NiteKaps Handlanger ‘Birchen’ an-
treten zu konnen, misst Thr die Level
nach zwolf Traumschlisseln absuchen
und nebenbei die guten Winks retten.
N64-exklusiv diirft Thr zu zweit via Split-
screen gegen NiteKap antreten — aller-
dings mit dicken schwarzen Balken und
Minibild. os

HERSTELLER

WIE SCHON DIE PLAY-
STATION-VERSION
beeindruckt die N64-
Umsetzung von "Ruff &

-
‘ Tumble” durch die
bunte, fliissige 3D-

i Optik. Dadurch macht es von
Beginn an Spali, die putzigen
Charaktere durch die abwechs-
lungsreichen Landschaften zu
bugsieren, sich in andere

i Gestalten zu verwandeln und
NiteKaps Schergen mit einem
vernichtenden Kampfschrei zu
erledigen. Auch die Lernkurve
iiberzeugt: Sind die ersten

i Abschnitte noch relativ simpel,
¢ wird’s spater happig - selbst fiir
Hiipfprofis. Der exklusive
Zweispieler-Modus ist zwar

i eine nette Idee, durch den win-
zigen Bildausschnitt ist dieser
wie Ninja oder Fee. Via B-Knopf gebt Thr

jedoch nahezu unspielbar.

i Dafiir lassen sich die knuffigen
Zwillinge jetzt genauer und oh-
Held einen markerschiitternden Kampf-

ne das seltsame
‘Nachrutschen’
durch die Alb-
traumwelten
steuern.

/|

Schultes

- Euch durch fantasievolle 3D-
Welten mit fliissiger Optik.

GRAFIKE SOUND

ERSIONEN

Die Playstation-Fassung wurde in MANIAC 1/2000 mit 827 "J:Dii‘h[).ll(. ;’wtu‘s‘(ol.

P flanders.de MultiMedia
/ inh.: Michael Sabel

Schlossberg 4

54516 Wittlich

TEL: 06571 -2652 80

Hiéndlerfax: 0 65 71 —26 52 81 24 Stunden / 7 Tage

Aktuelle Komplettpreisliste im Internet unter http://www.flanders.de

Dreamcast Modchip zum Selbsteinbau
bei uns nur DM 69,90

SEGA Dreamcast inkl. Modchip
bei uns nur DM 549,--

DC Total Control
(Playstation controller an der Dreamcast)
bei uns nur DM 59,--

Dreamcast 4MB Memory Karte
inkl. PC Verbindungskabel
bei uns nur DM 79,--

SONY Playstation inkl. Modchipumbau,
DualShock Controller, IMB MemCard, RGB Kabel

bei uns nur DM 279,--

1! Modchip-Umbau lhrer Dreamcast Konsole nur DM 99,90 ... DC Import Games !!!
Hindleranfragen erwiinscht.

Bestellungen bis 15 Uhr werden noch am gleichen Tag per Nachnahme versandt.
Irrtiimer und Preisiinderungen vorbehalten

Il Nur dir Hamdler 1}

Tradelimk

Spielegroihandel
Eltastralbe 8
78532 Tuttlimngen

Playstation-Drearmcast-
Nimntendo B6<44-Saturm-SNES

Hanmdleranfragemn unter:

Tel.: O7461/79001 + 79002
Fax: O/74a461/79003

SPIELRAUM

-- Fachversand fir Randsysteme --

Jaguar 64-bit us. + Scartkabel + Netzt. DM 129,95
Jaguar CD-Rom + 4 CD"s DM 179,95
Lynx II + Spiel " Qix " DM 89,95
Sega Nomad incl. Umbau DM 279,95
Yirtual Boy + Spiel DM 139,95
NEO-GEO Pocket Color DM 179,95

PANASONIC 3 DO, MEGA CD, PC-ENGINE, MEGA DRIVE, SNES, NES
VeS, COLECO, ATARI FALCON, ST, SOFTWARE FUR ALLE SYSTEME
Auch Ankauf diverser Konsolen und Software
Fordern Sie den Gratis-Komplettkatalog an.

Irrturner, Preisanderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung fur Inkompatibilitat

BOHLENPLATZ 22 91054 ERLANGEN
TEL09131/ 205093 FAX - 205083

e - mail : Spielraum@01019freenet.de
www.exoticsystems.de




ENTWICKLER:
RIVLRHILLSOIT, JAPAN
(www.CRAVE.DE)

on
zeichnete bereits den
Vorginger aus. Auch bei

,, Overblood 2” bewundert
Ihr zu Beginn des Spiels ein
opulentes Render-Intro im
., Final Fantasy 7“-Stil, un-
termalt von orchestralen,

filmreifen Klingen.

Tyrant ldsst griiRen: Im
Intro seht Thr kurz das
Ergebnis eines geheimen
Regierungsprojektes...

Die ansehnlichen
Zwischensequenzen sind
teilweise vorgerendert,
teilweise basieren sie auf
der Spielgrafik. Bei der
Synchronisation der
Sprachausgabe liels sich
der franzasische Publisher
Evolution Entertainment
nicht lumpen und enga-
gierte professionelle deut-
sche Stimmen. Allerdings

scheinen einige Sprecher

keine rechte Lust gehabt zu

haben und klingen etwa

emotionslos.

Geschont: Auf Eurem Bildschirm sind die
schwarzen Balken sogar noch fetter! Trotzdem
ruckelt die Optik in vielen Szenen stark.

Wir schreiben das Jahr 2115:
Seit dem ‘plotzlichen Erden-
| tod” vor 70 Jahren ist die
%8 Menschheit auf riesige Luft-
l\uhltl angewiesen, in den Metropolen
sammeln sich Abermillionen Privieligie-
rte. Zu den Auserwiihlten gehdren
mochte auch Agarno Brani, ein 24-jdhri-
ger Junk-Blade-Fahrer, der es in ‘East
Edge’, dem Mittelpunkt der Erde, zu
Ruhm und Reichtum bringen will. Doch
es kommt anders. Ungewollt geratet Thr
in einen Streit zwischen dem greisen
Veltor Curtis und Kondo, einem Killer.
Veltors Leben konnt Thr nicht retten,
dafiir aber eine mysteriose Kapsel, die
sich Kondo von Veltor schnappen woll-
te. Hittet Ihr Euch mal lieber nicht ein-
gemischt — die schonungslose Jagd auf

Euer Leben beginnt...

SCHADE: ZUR TOLLEN PR/

zunimmt. Die interessante H

ben kionnen, unterhaltsame Stunden verbringen.

Edel verpackte SCIFI Spannung mit viel Adventure und
etwas Action. Auf Dauer ziemlich langatmig!

Bodyswitch: Mit dem Transceiver
wechselt Ihr in die Rolle von
Chris Lanebecca.

Das futuristische Action-Adventure
,Overblood 2 mixt vorgerenderte Um-
gebungen a la  Resident Evil® mit frei be-
geh-, dreh- und zoombaren 3D-Passa-
gen. Letztere Darstellungsform wird u.a.
fiir Action-Sequenzen verwendet, in de-
nen Thr den Feind mit FufStritten traktiert
oder zur Knarre greift. Als sportlicher
Held wider Willen konnt Thr auch sprin-
gen, klettern und \\‘h\\'immcn

NTATION von ,,Overblood 2 |nk|us|\ e lllmrenem S()undlrd(k

hitte ich mir ein prickelnderes Spiel gewiinscht. Weder Adventure-, noch Action-Part kon- :
nen mich begeistern. Meist lauft hr ohne konkreten Plan herum und landet
durch Zufall an der richtigen Stelle. Bei SchieRereien macht sich die un-
gliickliche Kamerafiihrung bemerkbar. Optisch gefallen mir die Render-Um-
gebungen gut, allerdings nerven extrem fette Balken. Die Polygonriume
strotzen zudem vor Grafikfehlern und die Geschwindigkeit Eurer Bewe-
gung nimmt in gleichem Malle ab wie der Objektreichtum auf dem Bildschirm
Handlung kaschiert jedoch vieles, so dass einge-
fleischte Adventure-Fans, die mit gelegentlichen Actionszenen le-

Umsetzungen sind nicht geplant. Der Vorganger (Test in MAN!AC 6/97) wird auf 609

ST =

» NOTFALL-SPRAY
LOSCH-SPRAY
LUFTRESERVE
SCHWERKRAF T-STEUERUNG

KLEINES TALCHGERAT
KALTEPACK
HITZEPACK

Rollenspiel-like besorgt Ihr Euch in Shops

‘ Waffen und weitere Utensilien.
- Ein Freund unterstitzt Euch finanziell.
Euer unbegrenztes Inventar fullt sich im

Laufe des Spiels mit mehr als 30 Waffen,
Klamotten und hilfreichen Gegenstin-
den. Mit dem Sprachrecorder speichert
[hr jederzeit Euren Spielstand, dank
Schwerkraft-Steuerung springt Thr dop-
pelt so hoch wie sonst. Manches liegt
herum, vieles erwerbt Thr in diversen
Liden. Im Vordergrund der Riverhillsoft-
Entwicklung steht jedoch nicht die Aus-
einandersetzung mit dem Gegner, son-
dern das Erforschen der Umgebung und
der Dialog mit den Bewohnern von East
Edge. Meist plappern die statischen
Passanten der Zukunft zwar belangloses
Zeugs, gelegentlich schnappt Thr aller-
dings Hinweise auf, die Euch vor zeitauf-
wendigem Suchen nach dem nichsten
Schlisselpunkt bewahren. Viele Ritsel
lassen sich auf mehrere Arten losen: Eine
Felswand konnt Thr z.B. mit
Bombe sprengen, mit Hilfe
Hakenschussvorrichtung tberklettern,
oder Thr sucht den Schalter,
offnet.
.Overblood 2* ist in sieben Episoden un-
terteilt, ab dem zweiten Kapitel seid Thr
nicht mehr nur auf Agarno angewiesen.
Mit dem Transceiver konnt Thr in weitere
Personen wie die hartgesottene Ermitt-
lungsbeamtin Chris Lanebecca schltpfen.
Manche Situationen meistert Thr nur mit
dem richtigen Charakter. fs

einer
einer

der ein Tor

Der mit dem Hund spricht: Um dieses
Ratsel zu losen, misst lhr allen
Vierbeinern genau zuhoren.

In der Pumpkin-Bar geht Ihr

einem leichten Madchen an

die Wasche - keine Angst,
sieht nur so aus!

» abgewertet



ENTWICKLER:
SAFFIRE, USA

Asteroids

(WWW.SAFFIRE.COM)

Gegner in Sicht: Uberholt den Doppelpack
moglichst schnell, um Zeitverluste und
Blechschaden zu vermeiden.

N64-Offroader haben’s nicht
i lcicht, chns‘piclc abseits ge-

—\hhll fe und xdml\[ "](;p (;c ur Re lIl\ 2"
an den Start. Boss Games, die Macher
des Vorgingers sind allerdings nicht
mehr dabei, statt dessen nahm sich die
Truppe von Saffire ("Rainbow Six") der
Aufgabe an

Bevor Ihr mit einem der 15 Flitzer los-
prescht, wartet eine Fahrschule auf Euch:
Korrektes Bremsen und kniffliges Sliden
will gelernt sein. Danach steigt Thr in die
niedrigste der finf Meisterschaften ein;
Zugang zu hoheren Klassen erarbeitet
Ihr Euch mit Siegen und Sponsorgeldern.
Dieses verwendet Thr auch dazu, zwi-
schen den Etappen Euer Gefihrt auf-
zumobeln: Durch ruppige Fahrweise in
Dschungel-, Berg- oder Wiistenterrain
konnt Thr fast jedes Einzelteil ruinieren.
Auf der Strecke tummeln sich neben
Euch drei weitere Autos, die im Staffel-
start losfahren. So kommt es zwar zu
blechmordenden Duellen und Rempe-
leien, doch am Ende entscheidet die
Gesamtfahrtzeit. Bis zu vier Spielen tre-
ten via Splitscreen zur Offroad-Jagd an,
zwei Teilnehmer dirfen nicht nur gegen-
einander antreten, sondern auch im
Team mit gemeinsamer Gesamtzeit die
Computerkonkurrenz herausfordern. us

ZU WENIG UND ZU
SPAT: Wiire "Top Gear
Rally 2" zur Zeit des er-
sten Teils erschienen,
' konnte ich mir wohl ein
freundlicheres Urteil ab-
ringen. So aber nagt der Zahn
der Zeit schon sehr am Rally-
rennen. Inhaltlich wird mit dem
Geld- und Reparaturaspekt

i zwar auch auf lange Sicht eini-
i ges geboten, doch das trostet

nur bedingt iber die triibe
Technik hinweg: Alte N64-Ubel
wie naher Nebel, verschwom-

i menes Bild und méiRige Bildrate

fallen gerade im Vergleich zu
Hits wie "Ridge Racer 64" unan-

i genehm auf. Argerlich ist auch,

dass das Fahrgefiihl mit echten
Rally-Autos wenig gemeinsam

hat: Die Lenkung ist arg leicht-

i gdngig und lasst die Karren viel

zu sehr herumwackeln. Fans des
Vorgangers und Offroad-Feti-
schisten wagen
eine Probefahrt,
der Rest kauft
lieber "Ridge
Racer 64".
Ulrich

Steppberger

ENTWICKLER:
SYROX, ENGLAND
(WWW.CRAVE.COM)

Wihrend links oben alles explodiert, ist die
Sonne auf der anderen Seite verdichtig ruhig:
Hiitet Euch vor ihren h uerstolben.

B Ballern ohne Reue ist ()huA
| stes Gebot beim "Hyper 64'-
| Update von "Asteroids": Thr
B (reibt mit einem von drei
R: mmx(h]tlcn in sechs Bereichen des
Alls und zerkleinert mit Euren Bordge-
schiitzen Weltraumgeroll. Das hort sich
einfach an, hat aber einen Haken: Die
Brocken pulverisieren sich nicht kom-
plett, sondern zerfallen in kleinere Teile,
die schneller und gefihrlicher durch die
Gegend treiben. Zum Glick konnt Thr
ein Schutzschild ausfahren oder per Hy-
persprung ausweichen, auerdem sam-
melt Thr vorbeitreibende Waffen ein.
Neben stirkeren Lasern kommen z.B.
Weltrauminen oder automatisch ballern-
de Satelliten zum Einsatz. Diese habt [hr
auch notig, denn neben normalen Stein-
brocken trefft Thr spiter auf feindselige
Ufos, hochexplosive Kristalle und andere
Widrigkeiten. Tiickisch wirkt sich zudem
die Umgebung aus, in der Euch z.B. ein
schwarzes Loch anzieht.

Neben wackeren Einzelkimpfern kon-
nen bis zu vier Spieler gleichzeitig antre-
ten. Dabei kimpfen sie fir Punkte oder
withlen die ‘Farb’-Variante: Zihler gibt's
hier nur fiir den Abschuss von Asteroi-
den der eigenen Farbe, sonst bekommt
die Konkurrenz den Bonus. Als schnu-
ckeliges Extra ist aulerdem das Ur-
"Asteroids" von 1979 versteckt. us

OPERATION GELUN-
GEN: "Asteroids Hyper
64" ist ein besserer Ver-
treter der Retro-Welle.
. Am klassischen Spiel-
ablauf wurde nicht zu-

viel herumgedoktert; statt des-

i sen fiigen sich die hinzugefiig-

ten Elemente nahtlos ein und

¢ halten den Oldie-Charme am

Leben. Die farbenfrohen und

i atmospharischen Weltraum-

Panoramen tragen ebenfalls
zum guten Eindruck bei, aller-
dings erkennt Ihr manchmal
kleine Asteroidenstiicke nur
schwer. Allein der zum Mini-

i malgepiepse reduzierte Sound

verdient einen Riiffel. Dass ich
trotzdem keine frohlichere

Miene aufsetze, liegt neben der

Kiirze daran, dass das Spielprin-

i zip trotz guter Mehrspieler-

Option von Haus aus wenig

i Abwechslung bietet: Fans des

Originals wer-
den aber den-
noch zielgrup-
pengerecht

bedient.

Ulrich

st iy
Durchschnittliches Rallyren-
nen mit vielen Einstellmog-

lichkeiten, aber unrealistisch
und technisch schwach.

Eine Game-Boy-Color-Fassung erscheint in Kirze. Der Vorgar

"Top Gear Rally”
wurde in MANIAC 12/97 getestet und wird auf 69

bgewertet.

Ballerklassikers: Multiplayer-
Modi und bunte Optik tros-
ten uber die Kiirze hlnweg

Die Playstation-Version wurde in MAN!AC 1/99 mit 76% Spielspali getestet und wird
>gewertet. Auferdem gibt es eine gelungene Game-Boy-Color-Umsetzung.




Uei SOFT, FRANKREICH
(WWW.RAYMANZ2.DE)

Internet mit
Rayman?

Bei unserer Testversion
noch nicht vorhanden,
aber bis zur Auslieferung
geplant ist eine Nutzung
der Dreamcast-
Onlinefahigkeit. Noch
steht nicht fest, wie diese
lnlnrnel-Anbindung aus-
sieht, wir vermuten jedoch
ein dhnliches Feature wie
bei "Dynamite Cop":
/ahrscheinlich konnt Thr
von einer speziellen
Homepage einen
Spielstand auf Euer VM
laden, der Euch Zugang zu
vorher unerreichbaren

Orten in Raymans Welt

erlaubt.

ENTWICKLER: !

" Kerker — bis ihn sein blauer Kumpel

Unter Wasser ist ein Blick auf den Luftvorrat lebenswichti
Zum Glick hilft Euch der Wal mit Nachschub aus.

Gut gezielt: Bei der Rutschpartie tiber die Planken des abgetakelten Piratenschiffs muss Rayman
in kiirzester Zeit Schalter treffen, um Barrieren zu 6ffnen.

Ubi Soft legt nach: Wurden
von den Franzosen auf dem
| Dreamcast bislang vor allem
Y Al Rennspieler bedient, schatft
“nun mit "Rayman 2" auch
Jump'n'Run-Maskottchen den Sprung auf
die neue Konsolengeneration. Wie auf
dem NO4 beginnt der Wuschelheld sein

das

neues Abenteuer in einer wenig ver-
heifungsvollen Lage: Fiese Robopiraten
haben unter der Leitung von Ekel-Erpel
Klingenbart Raymans Heimatwelt erobert
und ihn gefangen genommen. Seiner
Krifte beraubt, fristet er ein Dasein im

[

o
ig.

[84% | 75% |
7 —

Optisch eindrucksvolles, sehr abwechslungs-

Globox befreit, dabei aber selbst ge-
schnappt wird.

Auf dem Weg durch die rund 20 Level
trefft Thr gelegentlich auf die Fee Ly, die
Euch Eure Krifte zurtickgibt: Neben dem
Abfeuern Eurer Faust, um Bosewichte im
Duell zu plitten, lernt Ihr so wieder, mit
Eurem Haarschopt zu fliegen und an
schwebenden Ringen mit Schwung
Abgriinde und Felsspalten zu iberwin-
den. Um die Harmonie seiner Heimat
wieder herzustellen, sammelt Rayman
Lums: Die gelben Leuchtkugeln verschaf-
fen Euch dabei Zutritt zu sonst uner-
reichbaren Gebieten, withrend rote die
Gesundheit auffrischen und blaue unter
Wasser Luft spendieren.

Bis zum Endkampt gegen Klingenbart
schlagt Thr Euch durch so unterschied-
liche Gegenden wie einen modrigen

sich als launiger Partykniiller.

Dreamcast-Power: Niedliche Details wie
dieser aufgescheuchte Schmetterlings-
schwarm gibt es auf dem N64 nicht.

Flug auf der Kanone: Habt Ihr einen schlech-
ten Orientierungssinn, knallt Thr vor lauter
Drehungen und Wendungen an die Wand.

Sumpf oder eine heiffe Vulkanebene.
Dabei seid Ihr nicht immer nur zu Fufy
unterwegs, einige Abschnitte durchquert
Thr mit fremder Hilfe: Im Inneren des
Piratenschiffs fliegt Thr auf einer Rakete,
tber einen disteren See flitzt Thr als
Wasserskifahrer hinter einem Nach-
wuchs-Nessie her. Heimtiickisch sind
glitschige Passagen, in denen Thr bergab
rutscht und nicht bremsen konnt.

Der Dreamcast-Umsetzung von "Rayman
2" wurde neben einer mit Randdetails
aufpolierten Graftik mit dem 'Globox-
Dorf" ein neuer Abschnitt beschert: Hier
schaltet Thr mehrere Minispiele frei,
wenn [hr auf Euren Reisen die sechs ver-
lorenen Kristalle aufspiirt. Gelingt Euch
dies, wartet neben einem Ballerspiel das
witzige 'Globox Disc' auf Euch, in dem
[hr zu viert mit Baby-Globoxen durch
ein bewegliches Labyrinth wuselt und
Lums zu Eurem Lager transportiert. s

ICH GESTEHE: Die ultimative Hektik von "Sonic Adventure" war trotz der unbestrittenen :
SpielspaB-Qualititen nicht ganz mein Fall. Geht es Euch wie mir, und lhr zieht etwas gemiit- :
lichere Hiipfspielkost vor, fiihrt kein Weg an "Rayman 2" vorbei. Die bereits q
auf dem N64 mirchenhafte Optik sieht auf dem Dreamcast noch ein gewal-
tiges Eck schoner aus. Texturen und zahlreiche neue Details am Rande zei-
gen, was die Hardware alles hergibt, die hohe Bildrate kommt nur in selte-
nen Fallen kurz ins Stocken. Die spielerische Klasse blieb ebenso erhalten,
allerdings auch stellenweise frustige Passagen wie der Pflaumenritt durch die
Lava. Ein dickes Lob gibt es auBerdem fiir die neu dazu gekommenen
Bonusspielchen: Besonders das witzige 'Globox Disc' entpuppt

128-Bit-Extras: Bei 'Globox :

Disc' (links) treten bis zu vier
Spieler an, die "Tempest'- J

Homage ist nur fir Solisten.

Die Nintendo-64-Fassung wurde mit 88% Spielspall in MAN!AC 12/99 getestet
eine Umsetzung fir die Playstation folgt in Kiirze.



ENTWICKLER: INFOGRAMES
NORTH AMERICA, USA
(WWW.INFOGRAMES.DE)

Gahn: Bei der Texturgestaltung gab sich
Infogrames North America (ehemals

MELDET SICH EUER
‘ Accolade) nicht sonderlich viel Miihe.

MAGEN schon bei fliissig
laufenden 3D-Spielen zu

Wort, solltet Ihr um
. ,Slave Zero” einen wei-
ten Bogen machen - die

i Infogrames-Action hat mit
Bewohner unter Kontrolle. Doch der © Abstand die niedrigste Bildrate
Mensch lisst sich auch in ferner Zukunft : aller europiischen Dreamcast-
nicht unterdriicken. und so sammelt sich
im Untergrund eine Gruppe mutiger
Rebellen. Nach jahrelangen, verlustrei- : geht gar nicht sooo viel auf dem
chen Scharmiitzeln kapert Thr schlicRlich : Bildschirm ab. Klar leuchten die
¢inen Mech — endlich seid Ihr im Besitz
einer konkurrenzfihigen Waffe. Der

Kampf beginnt!
In Turok"-Manier

Wir schreiben das Jahr 2512:
4l Dic  Metropolen
Planeten werden von profit-

unseres

=l oicrigen Konzernen regiert,
“riesige Kampfroboter halten die

Spiele! Und erst der Vierspieler-
i Modus - unertriglich! Dabei

Explosionen hell, sind einige

Gegner gleichzeitig zu sehen.

Aber wir reden von einem 128-
lenkt Thr Euren
Robotergoliath mit den vier Aktions-
knopfen in alle Richtungen und jagt
Euren stihlernen Feinden mit
Schultertasten Lasersalven oder Raketen
in die Elektronik. Eure Waffen lassen
sich aufristen, Energichatterien und
Munition sammelt [hr aus den Hinter-
lassenschaften Eurer Gegner. [hr scht

© Bit-Spiel! Spielerisch bietet

¢ Slave Zero” nichts besonderes,
entpuppt sich aber als halbwegs
¢ motivierendes Ballerspektakel.
. Die ‘Strafe’-freundliche Steue-

© rung lernt Ihr nach kurzer Zeit

den

zu schitzen und durch verein-
zelte Sprachsamples kommt we-
nigstens ein bisschen Atmos-
Euren Mech wahlweise aus der Ego- i
oder Third-Person-Perspektive und er-
klimmt dank kriftiger Disen auch
Plattformen und Hiuserdiicher. Begleitet
werdet Thr von der Stimme Eurer Kom-
mandantin, die Euch Tipps gibt und ge- N
legentlich ein Lob ins Ohr sduselt. Am
Ende jeder Mission wartet ein Zwischen-
gegner. Seid Ihr zu viert, duelliert Thr
Euch im Deathmacht-Modus. s

phare auf. Da-
gegen sind die
Zwischengegner
ein schlechter
Scherz.

Plumpe Mech-Action, die nur

kurzzeitig motiviert — nach e

ner Stunde sorgt die Ruckel-
optik fiir Augenschmerzen!

QLR

STRATEGIE
PRASENTATION

GRAFIN SOUMNMD

[58% [ 64% ]

MULTIPLAYER

PARS
12

Fine PC-Version erschien vor kurzem, weitere Umselzungen sind nicht geplant

16

ODER..79

JOYPAD VER..4,9

LENKRAD + PEDALE.. 119
INK KABEL..4,9

PAL BOOSTER..1

LODER PRO..119

' LADENVERKAUF & VERSANDS

HARDWARE
SOFTWARE
€. SERVICE

HARDWARE-TUNING
REPAIR-SHOP

FSOFT:

hitp://www.woelfsoft.de

3‘ Meod ‘s, Tuning
1 Dreamcast Umbau 119,99
; ! Egal ob dt, jap oder USA CD’s einfach

| cinlegen und spiclen!

g PSX Millennium Umbau 69,99
(damit laufen auch FF 8, Dino Crisis...)

DVD Player Umbau ab 199,99
| (fiir fast alle DVD-Home-Player, zum Abspielen
|l von z.B. Code 1,USA Filmen, ...)

! Zubehér

| GamePadConverter (PSX) 49,99
1l (schlieBen Sie Thr PSX-Pad an den PC an)

{| Activator(Importadapter,PSX) 59,99
1l (incl. GameCheater Buch+RGB-Kabel)

 Hardware,Bundles

| DC+Mod+RGB Kabel

549,99
PSX+Mod+RGB Kabel 289,99
1| N64+RGB Umbau+Kabel 349,99

Probleme mit Ihrer Konsole?
Wir bauen um/reparieren...

S

AnschluBkabel

Bis zu 100% bessere Bilder durch:

PSX RGB optimized! 39,99 |
N64 S-VIIS optimized! 39,99
DC RGB incl. Audio 49,99
DC S-VHS 69,99
DC VGA-Box 3rd Party 99,99
DC VGA-Cable 79.99
Joypad Verlingerungen 2m 24,99

Scart-Umschalter

«. nie mehr umstopseln
am Fernseher

4-fach Umschalter 119,99
7-fach Umschalter 239,99
Kabel fiir Steroanlage 2,5m 7.99

Software H
Wir fiihren Spiele fiir fast alle
Systeme und sind immer AKTUELL! ¢

USA & Jap. Spiele lieferbar
l
T 02622-83517




Mucky FOoT, ENGLAND
(WWW.MUCKYFOOT.COM)

durfte Mucky-Foot-
Griindungsmitglied Mike
Diskett bereits wahrend
seiner Beschaftigung bei
Bullfrog verbreiten. Der
Brite war an der Ent-

wicklung der strategischen

Taktische Ballerei mit
'Blade Runner'-Flair:
"Syndicate Wars" auf der

P

laystation

Echtzeitmetzelei "Syndicate
Wars" beteiligt, die 1997
auf der Playstation
erschien. Zweiter Mucky-
Foot-Griinder ist Fin

McGechie, der zu Bullfrog-

Ein Klassiker aus der
Hand von Peter
Molyneux: "Magic
Carpet" (Bild: Saturn)

Zeiten als Chefgrafiker am
Teppich-Flugsimulator
"Magic Carpet" beschiftigt
war. Die gelungene PC-
Konvertierung landete
1996 auf Playstation und

Saturn.

Ego-Shooter: Bei Feuergefechten schaltet Thr zwecks besserem Uberblick in die Ich-Perspektive.

Allerdings lasst sich nur der Blickwinkel andern, bewegen konnt Ihr Euch im Ego-Modus nicht.

Amerikanischer Polizeialltag
besteht nicht nur aus Kaffee-
trinken und Donutfuttern —
zumindest fiir einen Jung-
Cop. der sich seine Sporen erst verdie-
muss. Die durchtrainierte Afroame-
rikanerin Darci Stern ist so ein Dienst-

nen

neuling, frisch von der Polizei-Akademic
und noch voller Tatendrang. Den hat sie
auch bitter notig, denn Downtown
Union City steht realen US-Metropolen in
Deliktzahl und Gaunerfrequenz in keiner
Weise nach. Dabei sind es nicht nur die
tiblichen Vergehen wie Raub, Drogen-
handel oder Prostitution. die es zu
bekimpfen gilt. Irgendetwas geht vor in
dieser Stadt: Stradengangs scharen Mit-
glieder um sich, Terroristen vertiben An-
schlige und Informanten fabulieren von
einer bedrohlichen Verschworung, an
der selbst hochrangige Stadtpolitiker be-

teiligt sein sollen.

Was es mit diesem Gerede auf sich hat,
miusst [hr in der unorthodoxen Uniform
der jungen Ms. Stern im Verlauf von
"Urban Chaos" herausfinden. In punkto

Handhabung und Aktionsmoglichkeiten
$ S010§

dhnelt die Polizistin in weiten Bereichen
Geschlechtsgenossin Lara. Thr lauft und
springt, klettert @iber Leitern, Mauern und
Zaune oder hangelt Euch an Simsen ent-
lang. Auch un-
zihlige Strom-
leitungen, die
sich dber die
Strafdenschluch-
ten von Union
City spannen,
kann Darci zur
Forthewegung
nutzen. Nicht
selten schlittert
[hr tiber dicke
Kabel in Hin-
terhofe  oder
auf Dicher. die
auf

weg

dem Fuf-
reichbar wiiren.
Damit Thr nicht schon zu Dienstbeginn

hoffnungslos versagt. genieSt Thr mit der

Protagonistin zuniichst cine kurze Aus-
bildung in polizeilichen Grundfertig-
keiten. Neben Fahrstunden mit dem
Streifenwagen stehen dabei ein Hinder-
nisparcours und ein Kampftraining auf
dem Programm. Schon im ersten Einsatz

nicht er- Geregelter Verkehr dank limitierter Zulassungszahlen: Vom urbanen
Chaos sind die Stralsen von Union City weit entfernt.

L - b @ - -

: I I

Wahl der Waffen: Die 'Select'-Taste ‘

offnet das Item-Mentii und hdlt das
Geschehen am Bildschirm an.

dirft Thr die erlernten Fihigkeiten unter
Beweis stellen. Thr misst Euch zu einem
Unfallort begeben und das beschiidigte
Fahrzeug auf den Revierparkplatz ma-
novrieren. Nach Erhalt
macht Thr Euch hinaus in die distere
Nacht Union Citys. Die Orientierung in

Eurer Order

der schachbrettartig aufgebauten Stadt
behaltet Thr Giber einen kleinen Radar-
schirm, der Euch stets die Richtung des
Einsatzziels anzeigt. Trotz der nacht-
schlafenden Zeit seid Thr nicht allein auf
der Strade. Passanten wandern umher,
leicht bekleidete Midchen warten in
dunklen Ecken auf Arbeit und Taxis.,
Krankenwiigen und gewohnliche PRW
tuckern durch die Gegend. Wie fr eine
Metropole unvermeidlich, treibt sich
auch allerlei Gesindel herum, das sich

Euch angrittslustig in den Weg stellt oder
gleich die Fiuste ausfihrt. Uher zwei
Tasten deckt Thr die Ganoven mit Hie-
ben und Tritten ein, bis sie entweder das
Zeitliche segnen oder via Schulterwurf
auf dem Ricken landen. Die kurze Zeit
des gegnerischen Komas nutzt Thr zum
Anlegen von Handschellen und Ablassen

Staatlich genehmigte
Zweckentfremdung: Der Van
lasst sich hervorragend als
mobile Leiter missbrauchen.




-

'Ich mach' nur meine Arbeit': Vielleicht schreibt die Enthiillungsjournalistin
dank Eurer Rettungsaktion mal einen positiven Artikel tiber die Polizei.

Eures Standardspruchs "Du bist verhal-
tet, Du Aber nicht
Muskelkraft, auch cine ganze Reihe

mischt das konspira-

Lusche!" nur tive Treffen einiger
Bandenoberhitupter auf oder rettet
Feuerwaffen dienen der Verbre- eine neugierige Journalistin aus
chensbekimpfung. So erhilt Darci

von ihrem Kontaktmann Roper a

den Fingen der Kriminellen. In

) einigen Leveln regt ein knappes
Zeitlimit Eure Schweidriisen

zur Arbeit an: So miusst [hr in

und an etwas Sprengstoft oder ei-
ne Pistole. Baseballschliger,
Schrottlinten, halbautomatische wenigen Minuten Dutzende

Gewehre oder Handgranaten vandalierende  Gang-Mit-
werden von  Uberwiiltigten

Gaunern akquiriert. Um im

glieder (tot oder lebend)
zur Raison oder ein ver-
mintes Auto zum Entschiir-
fungsteam bringen. Explosiv
geht es auch bei Auftrigen
zu. in denen Thr halblegal

Feuergefecht den Uberblick zu
bewahren, dirft Thr via Schul-
tertaste in eine Ego-Perspektive
schalten.

Die Missionen, die zwischen Waffen- oder Drogenver-
stecke durch einen Satz
Dynamit in die Luft jagt.
Da Eure Darci auch nur

Euch und der finalen Konfron-
tation mit den Verschworern
stehen, gestalten sich hinrei-
chend vielfiltig. So bewahrt
[hr cinen Selbstmorder vor

dem Sprung in die Ticfe,

ein Polygonmensch ist,
musst Thr stets auf die Fil-
lung der Energicleiste ach-

Raider" und "Fighting Force 2" wartet mit Aspekten auf, die man bei Massenprodukten oft- :
mals schmerzlich vermisst: Ein innovatives Szenario, gelungene Atmosphire, abwechslungs- :
reiche Missionen und groBBe, aber iiberschaubare Spielflichen. Doch was helfen die guten :
Einfalle der Entwickler, wenn bei der Programmierung derart geschlampert wird. Haupt- :
kritikpunkt ist die Grafik: Das leichte Geruckel lass ich mir noch eingehen, aber lieblose :
Texturierung, naher Bildaufbau, PAL-Balken, kantige Charaktere und klum- v
pige Bitmapobjekte zeugen nicht gerade von der Kompetenz der 'Mucky Foot'-
Grafiker. Auch die Steuerung ist fiir meinen Geschmack zu hakelig: Zu Full ge-
rade noch ertriglich, hinterm Steuer eines Fahrzeugs aber reichlich nervtstend.
Dabei ist Union City eine gelungene virtuelle Metropole: Autofahrer wie Fuli-
ganger sind mit einer passablen Portion Intelligenz ausgestattet, umfangreiche
Areale und iiberraschende Begegnungen laden zu ausdauernder Beschaftigung
ein. Wer bei den Unzulinglichkeiten beide Augen zu-
driickt, erhilt eine nette Action-Adventure-Abwechslung.

Stephan Fr‘undorfer

Police Academy: In Trainingsmissionen
beweist Ihr Eure physische Eignung fiir den
harten Polizeialltag.

Fine PC-Umselzung ist kiirzlich erschienen

Und es hat 'Boom' gemacht: Mit Zeitziindern jagt Darci illegale Watfen- und Drogendepots in
die Luft. Wenn gleich die vom Larm aufgeschreckten Gangster antanzen, wird's noch feuriger

ten. Das Ableben und damit den Neu-
start des Level verzogert Thr durch Medi

lassen

Paks. die getotete Gegner zuriic
oder in manch' dunklem Winkel zu fin-
den Zusitzlichen Anreiz, die
durchforsten. schaffen
Power-Ups, die Eure Attribute wie Kon

sind.
Gegend zu

dition oder Stiirke erhohen.

Generell Tohnt es sich, abseits vom ¢i-
gentlichen Auftrag die Gegend zu erkun-
den. Nicht nur, dass Euch Ortskenntnisse
in manchen Leveln kriiftig Zeit sparen,

en winken beim
Manchmal
gibt es auch nur kurze Zwischense-
quenzen in Spielgrafik zu sehen. in der
Darci z.B. cinen Betrunkenen beim 6f-

cinige optionale Aufga
Besuch bestimmter Ecken

fentlichen Verrichten seines Geschiifts
ertappt. Das ist zwar nicht unbedingt op-
tisch ¢in Genuss. dank guter deutscher
Synchronisierung bieten solche Ereig-
nisse aber cine amisante Abwechslung

S/

vom Polizeialltag

Kurze Zwischensequenzen begliickwiinschen
Euch zur gelungenen Arbeit oder erlautern
die nichsten Missionsziele.

zu den Zwischensequen-
zen, bei denen Thr mit der
mageren Spielgrafik
Vorlieb nehmen miisst
verbreitet zu Anfang ein
langes und nicht ganz

unblutiges FMV

Diisterstimmung.

Interessantes Action-Adventure mit kriminell schlechter
Grafik: Innovativer Cop-Krimi, der unter programmier-
technischen Fehlleistungen leidet.




ENTWICKLER:
WestwooDn, USA
(WWW.WESTWOOD.COM)

Entwickler
Westwood dart
sich rithmen, das Genre
‘Echtzeit-Strategie’ populir
gemacht zu haben. Spra-
chen die meisten runden-
basierte Gefechte der 80er-
Jahre nur eine kleine Schar
geduldiger PC- und
Konsolen-Generile an, so
konnten sich fiir die
Echtzeit-Strategie auch jiin-
gere Semester begeistern.
Den Anfang machte
Westwood 1992 mit
,Dune 2, doch erst die
~Command & Conquer”-
Serie aus gleichem Hause
liek die Kassen klingeln —
vor allem auf dem PC, wo
leiztes Jahr bereits der drit-
te Teil ,C&C: Tiberian
Sun” erschien. Doch auch
auf der Konsole weils man
die Westwood-Spiele zu

. ,,Dune 2* wurde
1994 fiir das Mega Drive

adaptiert, zu Playstation-

schélzen

Umsetzungen von
,Command & Conquer”
Teil 1 & 2 gesellt sich mit
,C&C: Gegenschlag” sogar
eine Playstation-exklusive
Missionssammlung. Auch
auf dem N64 schickt Ihr
Eure Truppen seit letztem
Jahr ins "Command &

Conquer’-Gefecht.

Electronic Aris

STENr
Playstation

Dune 2000

| In Anlehnung an  Frank
Herberts Buchvorlage ,Der
¥ Wiistenplanet®  inszeniert
=3 s \Vestwood einen Echtzeit-
Krieg dreier verfeindeter Adelshiuser.
Die Atreides sind ehrenwerte Leute, wis-

sen sich gegen die heimtiickischen
Ordos und die boshaften Harkonnen
aber durchaus zu wehren. Alle drei
Hiuser gieren nach der Droge .Spice®,
gleichzeitig wichtigstes Zahlungsmittel
auf dem Wiistenplaneten.

.Command & Conquer*-Veteranen miis-
sen sich nicht umgewohnen, das Benut-
zerinterface ist identisch mit dem der in-
offiziellen Vorgiinger. Mit einem “Lasso’
figt Thr Einheiten wie Wiistentruppen,
Saboteure, Techniker oder Kampfpanzer
zu Gruppen zusammen und belegt damit
— fur schnellen Zugriff — die vier Ak-
tionsknopfe Eures Controllers, Uber Tas-
tenkombinationen gebt Thr Kommandos
wie ‘Bewachen’, ‘Ausschwiirmen” oder
‘dem Bauauftrige
wickelt Thr tiber ein Meni am rechten
Bildrand ab. Durch die hicrarchische Ge-
biaudestruktur sind Eure Moglichkeiten
anfangs begrenzt, erst durch ein For-
schungszentrum lisst sich z.B. das Wis-
sen fir eine schwere Waffenfabrik erlan-
gen. Bestehende Gebiude diirft Thr repa-
rieren, upgraden oder bei Liquiditits-
problemen wieder verkaufen. Bei der
intergalaktische Hindlergilde CHOAM
konnt Thr zudem Einheiten rekrutieren,
die Thr in Eurer Fabrik (noch) nicht pro-
duzieren konnt.

Gegner folgen'.

Im Lauf des Spicls tauchen Spezialwaffen
auf, mit denen Thr allerdings vorsichtig
umgehen solltet — ein Atomschlag kann

¥ auch nach hinten losgehen. Neben Spice
zum Bezahlen von Gebiiuden oder

ein Vergleich mit innovativen Konkurrenten wie "Warzone 2100” oder "Populous”
die Schwichen von "Dune 2000" schonungslos: lhr diirft weder wihrend der
Mission speichern, noch mehrere Einheiten auf einmal in Auftrag geben. So
miisst Ihr im Kampf stets mit einem Auge den Produktionsbalken anvisieren.
Die Kl ist ebenfalls miRig, in den meisten Missionen miisst lhr nur lang ge-
nug mit Eurem Angriff warten, um dann mit zahlenmiRiger oder technolo-
gischer Ubermacht zuzuschlagen. Bis dahin lassen Euch die Gegner alle Frei-
heiten. Auferdem ruckelt das Scrolling, wenn auf dem Bildschirm die Post ab-
geht. Gefallen hat mir die professionelle Prasentation sowie die

Multiplayer-Option via Linkkabel.

2 Gelande

Vorsicht in unerforschtem Gelande!
Fuir aggressive Sandwirmer seid Ihr
ein gefundenes Fressen!

Einheiten benotigt Thr Energie. die Thr
durch Windfallen oder Raffinerien ge-
winnt. Ein Balken am Bildrand klirt
Euch tber die Energieversorgung auf.

[hr habt nicht nur mit dem Feind, son-
dern auch den Eigenheiten der Umge-
bung zu kimpfen. Damit Eure Gebiude
nicht laufend absinken und Thr sie repa-

rieren musst. rickt vorher der Beton-
em greift Euch in

mischer an. Auerd

Thomas szedlak

Das PC

Spart Ihr Euch Beton, versinken Eure
Gebaude im Sand (links). Transportflieger
bringen Euch Nachschub (rechts).

fremdem  Gebiet gelegentlich

Sandwurm an. Da dieser durch rhythmi-

¢im

sche Vibrationen angelockt wird, ist be-
sonders auf dem Schlachtteld Vorsicht
gchoten.

In Trainings-Modus legt Thr bestimmte
Parameter wie Kartengrofie. Techniklevel
und Anzahl der computergesteuerten
Gegner fest. Habt Thr ein Linkkabel und
cine zweite Playstation zur Hand, liefert
[hr Euch Duelle mit Eurem Kumpel. Vor
dem ersten Schuss lest Thr Missionziel
und Hinweise. Auierdem lauscht Thr in
kurzen FMV-Sequenzen den Worten
Eures Kommandanten, bei Atreides ge-
spiclt von \Wing Commander*-Veteran

John Rhys-Davis. Untermalt wird Euer

Gefecht von sphirischen Synthesizer-
Klingen. fs

Einsatzziel: Baue Spice im Werf von
2588 Solari

Spice im Imperialen Becken
dig Atreides uersuchen,
enid unter den Nagel
te jeden aus, der
dern will.

Baug Siles, um das Gewirz zu
lagerm.

Sprachausgabe und Text sind
professionell synchronisiert,
dafiir triiben dicke PAL-Balken
die Freude

Original erschien 1998, Weitere Umsetzungen sind zur Zeit nicht geplant



ENTWICKLER: TEMPEST
SOFTWARE, ENGLAND
(WWW.TAKE2.DE)

ein Vehikel wahlweise via
Digi-Pad oder Analog-Stick
tiber das dreidimensionale

= | Irgendwann in der Zukunft:
o7 f‘" ﬁ/\m]f verfeindete Gangs tref-
fen sich auf abgelegenen
X =8| [nseln zu einem todlichen
Wettstreit. Mit waffenstarrenden Fahrzeu- — schiitztirmen, Helikoptern
gen kimpfen je zwei Teams um die Vor-  oder Droiden angegriffen,
herrschaft auf einem Eiland. Thr steuert  feuert Thr mit Lasersalven,

: ‘ﬁ"eneraroren zielsuchenden I}Jketen. l:‘l.\~
‘ 3 bomben und glithenden Ge-

Gefihrt getroffen, verliert Thr

auch Waffenvorrat auf.

Das Zielsystem (Quadrat) markiert automa- |
tisch den niachsten Gegner — selbst wenn er
lammfromm wie dieser Kran ist

MIT EINER “GRUDGE WARRIORS”-CD verwandelt sich Eure Playstation in eine

und bersten Feinde in primitiven Explosionen. Zu allem Uberfluss ruckelt die
Optik selbst ohne Gegner erbiarmlich. Neben dem Technik-Desaster hapert’s
auch am Spielablauf: Zwar ist Euer Einsatzziel klar definiert (Zerstoren der

’ Generatoren), die Ausfiihrung entpuppt sich jedoch dank Textureinerlei als y§

nerviges Suchspiel. Das automatische Zielsystem ist anfangs ganz nett, im
Gegnergetiimmel heftet sich die Automatik aber hidufig an die Fersen eines
harmlosen Feindes, wihrend ein anderer gnadenlos auf Euch ballert. Die grau-
enhafte Musik samt C64-Soundeffekten tut ihr iibriges, um Euren
Blutdruck in bedrohliche Hohen klettern zu lassen.

Terrain. Werdet Ihr von Ge- §

schossen zuriick. Wird Euer

zundchst nur Schildenergie, |
bei weiterem Beschuss leidet
Eure Metallhtille. An Servicestationen
frischt Thr nicht nur Energie.

Bei der Servicestation erhaltet Ihr daiiir neue Munition. )

sondern

Vor jedem Einsatz zeigt Euch eine Ein-  Im  Zweispieler-Modus  diirft  Euch
blendung die feindliche Gang sowie
WA AMANBL / Eure Primirziele, die Generatoren. Habt

waschechte :
Zeitmaschine: Wie vor fiinf Jahren ploppen iiberall Polygone, verzerren sich simple Texturen :

Nicht mal die Explosionen
konnen bei "Grudge
W am()n " iberzeugen )

"Die Présen-
tation von ”Grudge

Warriors” ist unter aller

Kanone: AulSer einem bie-
deren FMV-Film nach dem
Einschalten findet Ihr nur

Hinter Kisten ve (l)urﬂen sich oft wmhm,(‘ Pic kups

Thr auf einer Insel alle Objekte zerstornt,
transportiert Euch das Mutterschiff zum
niichsten Einsatzort.

simple Textmeniis und
Standbilder. Im Zweispie-
ler-Modus diirft Ihr nicht
mal die Abschusszahl ein-
Arenen- stellen.

schlieslich  heie
kimpfe liefern. os

3 sTraTeciE
. Optik paart sich mit chao-
tischem Spielablauf zu hkls:nrnflou

MULTIPLAYER

Umsetzungen sind zur Zeil nicht geplant.
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PlayStation.2

Wenn Sie nach einer Playstation 2 suchen miissen Sie auf
hohe Preise gefasst sein. Fragen Sie bei anderen nach, bei
uns wird sie noch teurer sein. Dafiir suchen wir in ganz
Asien nach Geriten und lassen nichts unversucht thnen
einen exakten Liefertermin mitzuteilen - nicht nur

Annahmen. Wenn Sie ein interessierter Hindler sind -
kontaktieren Sie uns.
Wenn lhnen die Verfiigbarkeit wichtiger ist als der Preis —
kontaktieren Sie uns.

Tel.: 00 852 26762382
Fax.: 00 852 26691375
http://www.runpacific.com
http://home.hkstar.com/~runpac
email: runpac@hkstar.com




ENTWICKLER:
SQUARE, JAPAN
(WWW.SQUARESOFT.COM)

" Rollenspieler
auf Abwegen:
Das vor allem als elitire
Rollenspielschmiede be-

kannte Square-Imperium
wagte bereits 1996 erste
Gehversuche im
Priigelgenre. Mit "Tobal
Nr.1" schafften die Japaner
einen qualitativ guten
Einstand und legten ein
Jahr spiter den zweiten
Teil nach. Das Samurai-
Gemetzel "Bushido Blade"
tiberraschte 1997 die
Priigelwelt als realistische
Schwertkampf-Simulation
und brachte ebenfalls

einen Nachfolger hervor.

Impressionen aus den Bonusspielen: Die vier zu-
satzlichen Spielmodi sind zwar eine nette Idee,
bleiben aber nur schmiickendes Beiwerk.

-
DAS BEAT'EM-UP FUR ROLLENSPIELFREAKS?

schnauft danach im Restaurant.

| Via "Ehrgeiz" versorgt Euch
| Square gleich mit mehreren
W Spielen auf einmal. Neben
£ | cinem handfesten Priigel-
turnter diirft Thr diistere Rollenspiel-
Dungeons durchwandern oder in vier
Minispielen Eure Geschicklichkeit testen:
Beim 'Battle Runner' lauft Thr mit einem
Gegner um die Wette, im 'Battle Beach'
absolviert Thr ein paar Hindernisrennen
am Strand und das 'Battle Panel' testet
Eure grauen Zellen bei einem hektischen
Strategiespiel. Die vierte Spielart, der
'Infinity Battle', dhnelt dem Arcade-
Mode, nur dass Thr hier mit einer einzi-
gen Energieleiste unendlich viele Gegner
bekimpft.

Akrobatisch: D«(‘ flinke Yoko versucht
Godhand mit einem Backflip-Kick zu erwi-
schen; dieser w eic ht je(l(x'h gelassen aus.

I
|
|
i
|
boid

78

Brand New Quest: Im Rollenspielmodus priigelt
Ihr Euch durch verwinkelte Dungeons und ver-

einiger Verspatung erreicht "Ehrgeiz" endllch
heimische Vcrkaulsregalc - und hat mit den lasllg,en Macken der PAL- Umsellun}, zu kamp- :
fen. Der massive Geschwindigkeitsverlust und die breiten Balken kosten ‘
wertvolle Spielspall-Prozente. Trotz dieser Mangel bleibt "Ehrgeiz" ein soli-
des Priigelspiel mit ungewdhnlicher Steuerung und sauberer Optik. Durch
die freie Beweglichkeit Eurer Kampfer und die Hohenunterschiede in den
Arenen ergeben sich neue taktische
det manchmal unter dem starren Kamerabllckwmkcl Fiir den gemiitlichen
Priigelspieler bietet das Dungeon entspannende Abwechslung zum hektischen
Arcade-Gemetzel. In guter alter Rollenspieltradition durchwandert lhr die
dre:dnmenslonalen Dum,eons auf der Suche nach verborgenen Schiatzen.

Méglichkeiten, nur die Ubersicht lei-

Schwerpunkt von "Ehrgeiz” ist jedoch

Hier wihlt Thr aus elf
verschiedenen Charakteren; vom Thai-
boxer Doza tiber Wolfsmidchen Yo bis
zu Tae-Kwon-Do-Filmstar Han. Auch ei-
nige "Final Fantasy 7"-Helden geben sich
die Ehre: Cloud, Sephiroth und Tifa diirft
IThr von Anfang an steuern; Yuffie,
Vincent sowie den "Ehrgeiz"-Endgegner
Django mdasst Thr erst freispielen. Eure
Gegner verpriigelt Thr mit hohen und tie-
fen Angriffen, auf Knopfdruck aktiviert
[hr eine vernichtende Spezialattacke.
Wihrend die meisten. Kimpfer Euch
Feuerbille, Raketen oder fliegende Jojos
um die Ohren hauen, greifen Cloud,
Sephiroth sowie Ninja Sasuke zum
Schwert. Haltet :
Ihr die Special- §
linger

der Arcade-Mode.

Taste
gedrickt,  so
aus dem
schwiichlichen
Feuerball eine
Ex-
Um
besonders
kraftvolle Ma-
nover

wird

gewaltige
plosion.

IU\/U

Die Importversion wurde in MANTAC

! Da hilft auch kein langes Schwert: Dozas
[ Feuerball nagelt "Final Fantasy 7"-Endgegner |
Sephiroth in der Ringecke fest.

fithren, haltet Thr die Blocktaste gedriickt
und gebt gleichzeitig Eure Angriffs-
kombination ein. In den dreidimensio-
nalen Arenen steuert Thr Eure Kampfer
mit dem Analog-Stick frei durch die Ge-
gend, teilweise wechselt Thr auch per
Sprung die Hohenstufe.

Wer das Priigelturnier bis zum Abwinken
gezockt hat, freut sich Gber den Rollen-
spiel-Modus: Hier wechseln sich Doktor
Masuda und seine Schiilerin Claire im
Erforschen einer mysteriosen Ruine ab.
Zahlreiche Gegner verpriigelt Thr auf be-
kannte Weise, gelegentlich findet Thr
Waffen, Rustungsteile sowie besondere
Gegenstinde wie Heiltrinke oder
Biicher. Nach ausschweifender For-
schungstour werden Eure Helden schnell
hungrig, entsprechende Lebensmittel fin-
den sich entweder in den finsteren
Katakomben oder beim Tante-Emma-
Laden im Dorf. Hier konnt Thr Euch aus-
ruhen, mit den Dorfbewohnern plau-
schen, die Ausrtstung erginzen und be-
schiidigte Teile flicken lassen. Speichern
diirft Thr Euer Abenteuer erfreulicherwei-

se jederzeit. dm

GrilSe aus der Rollenspielwelt: Cloud und Sephiroth, Rivalen aus "Final
Fantasy 7", tragen ihren Zwist endlich Mann

gegen Mann aus.

Abwechslungsre hes Beat em-Up m
Rollenspielmodus; leider schlampig PAL-konvertiert.

3/99 gelestet (Abwertung auf 86%



Nuclear

ENTWICKLER

&
Paciric Coast, USA rI e
(WWW.THQ.COM)

Treffer! Nur mit Expansion-Pak genielSt [hr ‘
die hohe Auflésung, Scrolling-Ruckeln

|
|
‘ nervt aber auch auf Low-Resolution.

iAs ,Strike“-Serie findet tiber
| THQ erstmals den Weg aufs
| NO4. Nuclear Strike* kon-
= frontiert Euch mit dem Terro-
risten lu\l()mk der von einer Vielzahl
treuer Kimpfer beschiitzt wird. Meist
operiert Ihr aus der Iso-Perspektive im
Cockpit eines Hubschraubers, als Spe-
zialagent macht Thr aber auch in Hover- :
craft, Disenjet und Panzer eine gute
Figur. Eure Hightech-Mobile sind mit
mehreren Waffensystemen ausgertistet:
Leichte Ziele nehmt Thr mit dem Ma- :
schinengewehr unter Beschuss, schwe-
ren Panzern oder Schlachtschiffen
schickt IThr eine Lenkrakete in die
Kombiise. Habt Thr Euer Pulver ver-
braucht, nehmt Ihr via Seilwinde frische
Munition oder Treibstoff auf. Auch zum
Transport von befreiten Geiseln ist die
Winde zu gebrauchen. Thr bewegt Euch
frei iber bzw. durch den asiatischen
Dschungel, die nordkoreanische Haupt-
stadt Pyongyang und weitere Verstecke |
LeMondes. Eine Textbeschreibung erliu-
tert Eure nichste Aufgabe, ein Pfeil hilft
bei der Orientierung.
Im Gegensatz zur Playstation-Version
withlt Thr unter drei Schwierigkeits-
graden. Protzte die CD-Fassung mit pro-
fessionellen FMVs und deutscher Sprach-
ausgabe, begniigt Thr Euch auf dem N64
mit englischen Sprachfetzen. ts

AUF DEM N64 SIND
ACTIONKRACHER leider

selten. Da kommt ,,Nucle-
ar Strike 64 gerade recht,

P "
: ‘ zumal THQ eine gute
Umsetzung gelungen ist.

i Bei (RAM-Pak-unterstiitzter)

Highres-Auflosung sieht's einen

Tick besser aus als auf der Play-

i station; durch drei Schw ierig-

i keitsgrade, Zielcursor und haiu-
figere Speichermaglichkeit

i macht’s zudem auch Action-

i Greenhorns von Anfang an

Spals. Die Mischung aus ab-

i wechslungsreichen Mission, vie-
len Fahr/Flugzeugen und einer

: gehdrigen Portion Taktik geht
gut auf, frische Ideen diirft lhr
aber nicht erwarten. Zwei
Dinge stéren mich am meisten:

Das Scrolling ruckelt in beiden

Auflésungen und hindert bei

hektischen Richtungswechseln

exaktes Zielen. Zudem driickt

die systembe-

re Prasentation
deutlich auf die

Atmosphire.

Abwechsgsrice :

Nintendo 64

ZIRKA-PREIS

130 Mark

GRAFIK SOUND

Die Playstation-Fassung wurde in MAN!AC 11/97

Weitere Umsetzungen sind nic

strategisch angehauchte Iso- |
Action mit unterschiedlichen

setestet (Abwertung auf 78%).
Rt geplant

o

dingt schwéche-

Jetzt am Kiosk

Brillant
& bezahilbar:
Sonys sensationeller LCD- —
Projektor im AV-Labor i

DIGTALO.}

Alle neuen Verstirker
mit Surround EX

P> Test total: kritische messiabor- 4
Analysen von DVD-Playern,
Sechskanal-Verstarkern, Video-

projektoren, Boxensystemen & Co.

20 Seiten Ratgeber: <
Anschauliche Erklarungen von |
technischen Feinheiten, ausfiihrlicher
Testspiegel und konkrete

Prohlemidsungen.

> Aktuelle Meldungen aus ver <@

Heimkino-Branche mit Produkt-
Neuheiten und Hintergrundinfos zu
technischen Entwicklungen.

Kompromisslose Filmtests auf gut
15 Seiten mit besonderem
Augenmerk auf Bild- und Tonqualitat.
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MANIRC-SPIELEFUHRER

Ob Echtzeitgetiimel, rundenbasiertes 5:hlachtehchh

“IE &

oder Aufbau stabiler Wirtschaftsgefiige: Strategiespiele
fordern Verstand, Voraussicht und viel Zeit.
Dieses Genre belehrt selbst eingefleischten

Videospielkritikern eines

F"’_)/ eldherren und Generile hat-
X ten es nie leicht, anspruchs-
volle wie komfortable Strate-
gie- und Simulationsspiele fiir ihre Kon-

SPIELEFUHRER

WISSEN ZUM SAMMELN
Genre Ausgabe

Rennspiele | 5/99 sole zu finden. Obwohl die Dauergiste
Jump’'n'Runs | 6/99 s der deutschen PC-Charts diesem Genre
Actionspiele | 7/99 entspringen, war stundenlanges Taktie-

Dénkspiele g/ag i ren und planvolles Einheitenverschie-
Beat'em-Ups |11/99 ben nie ein groes Thema im Video-

Action-Adventure | 2/2000 spielbereich. Dennoch gibt es sie, die

Strategiespiele | 42000 Strategieperlen, zum einen saubere PC-

Rollenspiele | in Korze [ nﬁcl/jung;n, L'Ulll\ll anderen lkon;nlcn{—
L Sportspiele | in Kirze j exklusive ‘nlﬂ\u lunge n, die der oft
trockenen Griibelei durch Innovation,

Nicht nur PC-Besitzern ist Echtzeithektik das lieb-
ste Strategiespielprinzip. Auch auf der Playsia-
tion fUhrt das Untergenre die Hitliste der STRATEGIE/
PAL-Veraffentlichungen an. Interessanter- ACTION
weise ist kein einziges Echtzeitspiel originar for
Konsole entwickelt worden, samtliche Titel sind,
ebenso wie alle Vertreter der Aufbaustrategie,
Umsetzungen von PC. RAllein bei rundenbasierter
Grubelei und den Strategie/Action-Mixturen halten
sich konsoleneigene Konzepte und Kon- ECHTZEIT-
vertierungen die Waage. STRATEGIE

\.

STRATEGIETYPEN

Besseren.

Witz und Grafikpracht ihren ganz spezi-
ellen Charme verleihen.

MAN!AC rollt auf den nichsten Seiten
die taktische Karte vor Euch aus und
lotst Euch zu strategisch wichtigen
Punkten: Erfahrt zunichst mehr tber
die Hintergriinde des Genres auf unse-
rem Historien-Schlachtfeld. Kampft
Euch dann vor zu den grundlegenden
Strategiespieltypen und nehmt in Folge
die Taktikhits fiir Eure Konsole unter
Beschuss. Zuletzt konnt Thr dann im Zu-
kunftsausblick ein bisschen Freund- und
Feindaufklirung betreiben.

RUNDEN-
STRATEGIE

Seite 81

Einleitung &

. aeite 82
Historie: Ein Genre
Dornréschenschlaf

Seite 83

Strategiespieltypen:
Von huyperaktiv
bis meditativ

Seite 84

Die Tophits: Unsere
Strategiespieltipps

Seite 85

Rusblick: So herrscht

sich’s im neuen
Jahrtausend ¥




MANIAC-SPIELEFUHRER

INFANIRY
Se86
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"Herzog 2" fur das Mega
- drei Jahre vor "Dune 2"

heZ
LESTEGL

Mit "Fire Emblem" schuf Nintendo seine eige!
RPG-Strategieserie. Nach der NE
kamen 19¢ )

Koei bedient seit (iber zehn
Jahren den Konsolenmarkt mit
fernostlichen Strategieepen

Den Klassiker "Populous" gab's auch fur
Master System, SNES und Mega Drive (oben).

_ 5trateglesplele auf Kansale standen stets im 5chatten lhrer tastatur-
{ und mausgesteuerten Kollegen. Dennoch mussten Vldeaspleler die
w. letzten 15 Jahre nie auf den einen oder an-

JJ dhrend Kriegs- und Handelssimulatio-
4 nen fiir Computer bereits in den frii-
hen achtziger Jahren eine entscheidende Rolle
spiclten. zeichneten sich die Konsolen der 8-
Bit-Ara durch einen absoluten Mangel strate-
gischer Software aus. Vor allem die US-Ent-
wickler SST (Strategic Simulations Inc.) warfen
ab 1980 eine historische Hexfeldschlacht nach

der anderen auf den
Markt — thematisch
breit gefichert von
Napoleons Feldzi-
gen bis zu den bei-
den Weltkriegen. Ei-
ner der wichtigsten
Strategietitel fir alle

"Utopia" fur Intellivision war
das einzige Strategiespiel der er-
sten Konsolengeneration

gingigen Heimcom-
puter kam indes aus
England: 198+ entwickelten Tan Bell und Da-
vid Braben Elite, cine Weltaumoper, deren
Komplexitit und riesengrofe Spielfliiche alles
Dagewesene in den Schatten stellte.

Withrend Zahlenkolonnen und Einheitensym-
hole tiber die Computermonitore flimmerten,

beherrschten klotzige Charaktere und pixelige
Explosionen Konsolen wie Atari VCS, Coleco-
vision oder Philips G7000. Allein Utopia fiir
Mattels Intellivision hielt mit ¢iner Mischung
aus Ressourcenmanagement und Diplomatie
auf einsamen Posten die Strategiefahne hoch.

fll

deren taktischen Leckerbissen verzichten.

Hochmotivierende Verquickung von Rollenspiel und Taktikgefechten:

Erst zum Ende der achtziger Jahre flammten
rundenbasierte Kriege und taktische Schar-
miitzel an der Konsolenfront richtig auf. Aller-
dings handelte es sich dabei nur selten um
Originaltitel. So setzte der japanische Hersteller
Koei fernostliche Diplomatie- und Truppen-
duelle wic'Romance of the three King-
doms fiir das NES um, ebenfalls fir das Nin-
tendo-System wurden Klassiker wie EAs Pla-
netensiedelei MLULL.E. oder Systemsofts run-
denbasiertes Hexfeldgeplinkel Daisenrya-
ku konvertiert. Herrschstichtige Sega-Fans,
die sich auf dem Master System mit Peter Mo-
lyneux' Gottersimulation Populous zufric-
den geben mussten, wurden auf Mega Drive
und Saturn fiir ihre Geduld
belohnt. So durften sie 1991 in
der Daisenryaku-Fortsetzung
Advanced Military Com-
mander Konfrontationen des
Weltkriegs
spielen und mit Langrisser B
und dem ein Jahr spiter cr- S

zweiten nach-

ced Military Commander
r Hexfeldkrieg fur das Mege

gesonderten Kampfbildschirmen verquickt.
Wiihrend die sechsteilige
Reihe Sega-Konsolen vorbehalten blieh. durf-
ten 1995 auch SNES- JLangrisser”
zu fantastischen Feldzigen authrechen. Zu-
; sitzlich schuf Nintendo mit
Fire Emblem scin hauseige-
nes taktisches Heldenepos fiir
8- und 16-Bit. Nach einer Flau-
te bei den Strategie-RPGs — ab-

Shining Force-

Besitzer in

geschen von Squares Uber-
flicger Final Fantasy Tac-
tics — werden Konsolen in den

schienenen Shining Force dic
Geburtsstunde zweier legendii-

letzten Jahren wieder von Um-
setzungen dominiert. In vor-

derster Front steht dabei die

rer Taktik, Rollenspiel-Serien
erleben. In diesem konsolentypischen Un-
tergenre wurden klassische RPG-Elemente
wie Magie, Erfahrungspunkte und dichte Fan-
tasy-Handlung mit taktischen \hl ichten auf

"Langrisser
fir Segas Mega

(links) gab es a
Drive und Saturn.

PC-Engine und SNES, "Shining Force" war eine exklusive Serie

PN

Boom-Disziplin des Genres: Echtzeitstrategie
wic Command & Conquer, Populous:
The Beginning und Warzone 2100

n" feierte Square 19
Debtit auf dem SNES

Mit "Front Mi
Strategie

i
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Alles, was Ihr fur ein 5trateg:esplel mltbnngen miiss
ist Zeit und Geduld. Rom wurde auch nicht an einem
erbaut, kein Krieg durch nur eine Schlacht gewonnen
und kein omnipotenter Despot ist je vom Himmel ge-
fallen. Wie Ihr aber die Zeit verbringt, in angestreng-
ter Hektik, stundenlangem Gegriibel oder fried- /4
licher Entspannung, dirft Ihr selbst bestimmen.

Vorausschauend

RUNDENBRSIERTE STRATEGIE

Klassische Kriegsspiele, die sich von
realer ReiBBbrett-Taktik bzw. histarisch
akkuraten Tabletop-Simulationen ab-
leiten, zeichnen sich durch rundenwei-
ses Vorgehen, Vogelperspektive und
wabenartigen Rufbau der Spielfldche
aus. Die Einteilung der Landschaft in
Hexfelder wie bei der Weltkriegssimula-
tion ,Allied General" erlaubt das Ziehen
von Emhenten in sechs Richtungen. Op-
tisch anspruchs-
8 vollere Strategie-
Rollenspiele wa-
gen unter einem
Verlust von Uber-
sichtlichkeit oft
den Sprung in die
dritte Dimension
und zeigen das Schlachtfeld in Iso-An-
sicht (,Master of Monsters”). Auch At-
lus' ,Legend of Kartia" sowie der unge-
schlagene Genre-
kénig ,Final Fan- §
tasy Tactics" set-
zen auf 3D-Grafik
und reduzieren
die Schlachtfeld-
kacheln zu simp-
len Quadraten.

Grundlage des Erfolgs bei Runden-Stra-
tegicals ist der durchdachte Einsatz der
eigenen Einheiten. Dabei gilt es nicht
nur Angriffs- und Verteidigungsstarke,
Bewegungsradius sowie Zusatzfahig-
keiten von Panzern, Schwertkampfern
oder Monstern zu beachten, auch die
gegenseitige Unterstitzung unter-
schiedlicher Truppen ist ein wichtiges
taktisches Element. Hinzu kommt die
eingehende Analyse der Umgebungs-
bedingungen wie Berge oder Walder
und die Vorhersage der gegnerischen
RAktionen. Dafor tritt der Ressourcen-
und Forschungsaspekt in den Hinter-
grund, Zusatzeinheiten werden nicht
gebaut, sondern héchstens via Kriegs-
beute oder Siegpunkte eingekauft.

i '-éei ver-
bindet SciFi-Thematik
mit Rundentaktik

Final Fan-

Das geniale
tasy Tactics" gibt es lei-
der nicht als PAL-Version

Rundenbasierte Strategie gefallt Euch, wenn...
lhr Eoch-gern-denKopf Zerbrecht-und-Aktianen
fein sauberlich plant. Ihr habt keine Lust, Bau-
arbeiter zu befehligen und Produktionsauftrage
zuzuweisen, Die Zeit investiert |hr liebec fur
das Durchderiken des nachsten Spielzugs:
Und wenn Ihr Eure Lieblingsschergen verloren
habt, Iade! Ihr ginfach den letzten Spielstand.

TP

Agierend

ECHTZEIT-STRRATEGIE

i Der jUngste Zweig des Strategie-Stamm-
baums hat sich zum beherrschenden
Konzept im Genre gemausert. Drei Spiel-
prinzipien zeich-
nen hektische
Spektakel von
,Command & Con-
quer" bis ,War-
& zone 2100 aus:
Ressourcenma-
nagement, Bau-
tatigkeit und Truppenfuhrung. Im Gegen-
satz zu den anderen Kategorien vollzieht
sich das Geschehen auf dem Bildschirm
aber in Echtzeit, was nicht nur fur die
eigenen Untergebenen, sondern auch
den Gegner gilt. Blitzschnelle Entschei-
dungen chne panische Desorientierung
sind also gefragt, um sich so flott wie
maglich eine materielle, technologische
und militarische Ubermacht zu sichern.
Bei den meisten Konsolen-Echtzeit-
generalen krankt es allerdings nicht am
planvollen Handeln unter Zeitdruck, son-
dern an der langsamen und kompli-
zierten Steuerung in Ermangelung von
Tastatur und Mausunterstitzung.
Gewadhnlich enden die Missionen nach
einigen Stunden mit einer riesigen Ma-
terialschlacht, spezielle Angriffstaktiken
wie Attacken in bestimmter Formation
oder gleichzeitige Fligel- und Frontan-
griffe sind nur selten notig. Einzig auf
die richtige Mi- Fi=

schung der Trup-
pe und die ge-
schickte Platzie-
rung von Nah-
und Ferneinheiten
muss geachtet
werden.

Einige Titel variieren unter Vernach-
lassigung wirtschaftlicher Elemente und
Ressourcenférderung das Echtzeitprin-
zip mit Action (,Global Domination”)
oder bieten Schlachtengetimmel pur
(,Warhammer: Dark Omen").

Der 'Fog of War' ist ein

wichtiges Element bei
"C&C" und Konsorten

Acﬁonlastiges Robo-
geplankel: "Z" von den
Bitmap Brothers.

Echtzeitstrategie gefallt Euch, wenn..

Ihr auch in hitzigen Situationen einen kahlen

Kopf bewahrt. Ihr wagt nicht gerne stunden-

lang ab, sondern handelt spontan, kénnt aber
auch mit Fehlentscheidungen leben, ohne
gleich die Reset-Taste zu drucken. Zudem
muss auf Eurem Bildschirm etwas abgehen,
sonst konntet |hr ja glelch Schach spielen.

- herum wie Ihr anderen beim Arbeiten zuseht.

RUFBRAU-STRATEGIE

Strategie muss nicht immer kriegeri-
sche Aspekte haben und in der vollstan-
digen Vernichtung des Gegners enden.
Zum einen kann man Konkurrenten nicht
nur auf blutige, sondern auch auf kapi-
talistische Weise besiegen (,Railroad
Tycoon 2“), zum anderen fUhrt Voraus-
sicht, gezmlter Einsatz von Geld und
Rohstoffen sowie
taktische Planung
auch im Solospiel
* zu Erfolgserleb-
nissen. Aufbau-
strategiespiele

Nachtelange Motivation -
trotz 6der Prasentation: Vverguicken tro-
‘Transport Tycoon".  ckene BUJL-Mate-
rie, komplexe Funktionsablaufe und die
Unwagbarkeiten des Lebens zu einem
amuUsanten bis lehrreichen Zeitvertreib.
Wie bei rundenbasierter Strategie ist
vorausschauendes Handeln der SchlUs-
sel zum Erfolg: Wer bei ,Sim City 2000
blind seinen Etat verpulvert, wird lang-
fristig vor unlésbare Probleme bei Ener-
gieversorgung, Kriminalitat oder Verkehr
gestellt. Wie bei
den Echtzeitspie-
len tickt auch in
der simulierten !
Stadt die Uhr un-
aufhaltsam, aller-
dings nie gnaden-  “Theme Hospital® leitet
los schnell, so Ihr ein Krankenhaus.

dass immer genug Zeit zum planvollen
Handeln bleibt. Grundlegend ist auch die
stete Beobachtung virtueller Unterge-
bener oder Kunden (wie bei ,Theme
Park" und ,Theme Hospital“) und die
Verwertung eingehender Informationen.
Nur wer die Entwicklungen im aufzu-
bauenden Objekt genau verfolgt, kann
angemessen reagieren. Und letztlich
sind Aufbausimulationen nur selten zeit-
lich beschrankt oder missionsbasiert -
man kann wochenlang dem Prospe-
rieren des Gemeinwesens und dem
Wachsen des Geldbeutels zusehen.

ktorsplelchen ln

Aufbaustrategie gefallt Euch, wenn...

Ihr auf einen schnellen Sieg verzichten konnt.
Ihr jongliert gerne mit Zahlen, erkennt
Zusammenhange und wolit Euch am Bild-
schirm kreativ entfalten. In der Rolle von In-
dustriemagnat oder Borgermeister fohit Ihr
Euch wohl und kommandiert ebenso gerne



“{ Ihr wollt nédchtelang befehlen, bauen und beherrschen?
% ™. Virtuelle und echte Gegner durch taktische Brillanz und
vorausschauende Winkelziige in die Knie zwingen? Oie
Auswahl glanzender Strategieperien auf dieser Seite bietet
fir jeden etwas, der nach der Herausforderung und ‘
Verantwortung einer umfassenden Machtposition strebt.
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Trotz des hohen Riters der Urversion | Der zweite und beste Teil der "C&C"- | Siedeln, Forschen, Kampfen in Eines der wenigen Fantasy-Strategi-
fasziniert der Echtzeit-Klassiker auch | Serie erzeugt dank Einheitenvielfalt Hochform: Der Sid-Meier-Bestseller, in cals, die es bis nach Deutschland ge-
auf dem NBY. Rllerdings ist "C&C" fur und guter Kl heftige Suchterscheinun- dem |hr Euer Valk durch 6.000 Jahre schafft haben. Besonders das Magie-,
Nintendo-Junger nicht nur die erste, gen, die bis zum Ende der 28. Menschheitsgeschichte fuhrt, faszi- Beschwdrungs- und Kontersystem
sondern auch die einzige Wahl. Mission anhalten. niert trotz schwacher Prasentation. fesselt Iso-Generale.
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EAs genialer Stadtebausimulator hat
zwar schon bald dreieinhalb Jahre auf
dem Buckel, ist aber immer noch das
Optimum in puncto unblutiger
Strategie. Hohes Suchtpotenzial!

Die Fortsetzung des Bullfrog-Meister-
werks verquickt Echtzeit, Aufbau-
strategie und Magie zu einem flotten
Taktikmix. 25 dreidimensionale
Welten harren ihrer Eroberung.

Naiven Gegnern und hektischem
Einheitengewusel zum Trotz ziehen
Blizzards Fantasy-Schlachten selbst

Echtzeitverweigerer in ihren Bann.
Simpel. schnell, spaBig.

Strategietberraschung ‘99 dank inno-
vativern Einheitenbau, hubscher 30-
Optik und Oberraschend starker
Intelligenz von Freund und Feind.
Rllerdings nervt heftiges Geruckel.




MANIAC-SPIELEFUHRER
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Nur als Im&;ﬁ: "Romance
of the three Kingdoms 6" er-
scheint exklusiv fur Playstation.

Koeis "Kessen" ist wahrscheinlich ein
Start-Titel fUr die Playstation 2

Deutsche Umsetzung: "Heroes of
Might & Magic 3" fur den Dreamcast.

Versorgung bringen.

E [‘ a hne Zweifel wird das Strategie-Genre

im Jahr 2000 von der Einfithrung der
Playstation 2 und einem wachsenden Ange-
bot an Dreamcast-Software profitieren. Eines
der im Vorfeld beeindruckendsten Produkte
fir Sonys High-End-
Gerit ist gar ein astrei-
nes Echtzeit-Strategical.
,Kessen® von Tradi-
tionsentwickler Koei
E lisst die gehalwvolle
Thematik rund um
) fernostliche  Macht-

PC-Konvertierung:
EAs "Theme Park World"
auf der Playstation.

kimpfe im Mittelalter
_/ in neuem Glanz er-
strahlen. Dank millionenschwerem Budget
wurden unattraktive Zahlenkolonnen durch
animierte Schlachtengemailde ersetzt. Auf der
aktuellen Sony-Konsole lebt das Genre wei-
terhin von den Umsetzungen bekannter PC-
Titel. So verwaltet Thr in Kiirze in EAs
,Theme Park World“ ein weiteres Mal einen
Vergntigungspark und kehrt bei ,Dune 2000

zu den Wurzeln der Echtzeit zurtick. Bis zum
Sommer miissen W d[knegxkomm mdcme .lut
. : —

Seit langem angekindigt: "Sim City 64"
wird es nur flr das 64DD-Laufwerk geben. J

SSIs dritten Hexf
3D“ warten. In der PC-Konvertierung diirft Thr
auf Iso-Schlachtfeldern noch mal Europas
disterstes Kapitel nachspielen.

Auch Dreamcast-Nutzer kommen im zweiten  licht,
Quartal in den Genuss rundenbasierter Strate-
gie: Der dritte Teil des Rollenspiel-Ablegers  tion

von dem deutschen Team Westka umgesetzt.

Fiir Taktikfreaks mit miserablem Japanisch war
es schon immer schwierig, an genigend Kon-
solenfutter heranzukommen. MANIAL sagt

Euch, ob die nachsten Monate eine vallwertlge

Echtzeit auf dem Dreamgast: In "FTeacema@rs' seid lhr
die Feuerwehr an politischen Brandherden (Bild: PC).

In Fantasy-Umgebung erobert Thr mit Euren

Helden Stidte, baut sie aus, sammelt Schitze

und kdmpft mit Monsterarmeen sowie Zau-
berspriichen gegen die CPU-Gegner. Auch im
Echtzeitbereich tut sich was auf der Sega-

Konsole: In Ubis "Peacemakers" dirigiert Thr

eine internationale Eingreiftruppe und misst
militirisch wie politisch retissieren.

Einzig die deutschen N64-Spieler bleiben wie-

der mal auflen vor. Bis auf die PC-Umsetzun-

gen von “Starcraft” und "Battlezone” ist kein -
einziger PAL-Strategietitel fir das Nintendo-

System angekiindigt. Doch auch Nippons
Taktikgemeinde muss sich bescheiden bzw.
ein 64DD anschaffen.
Exklusiv fir das Lauf-
werk wurde kirzlich das
JPopulous*-artige ,Dos-
hin the Giant* veroffent-
,Sim City 64 und
die Koreakrieg-Simula-
,Ultimate  War*®
erscheinen im Lauf des
Jahres.

[ 2. Weltkrieg im Hexformat: "Panzer General \
\_  3D" kommt dieses Jahr fir die Playstation.

‘eldstreich Panzer General

4 Level von PC- anuna\ samt '
\ Zusatzpack b|eten

JHeroes of Might & Magic* wird momentan

KONSOLENFINISH¢

Traurig aber wahr: Ganz ochne eine Seite
lang Vergleiche zu ziehen, ist von varnherein
klar, dass Strategen mit einem N6Y auf ver-
lorenem Posten stehen. Mit ,Command & Con-
quer” ist bislang ein einziger PAL-Titel fUr den 6Y4-
Bitter erschienen, ,Starcraft” und "Battlezone" werden
das unrihmliche Ende des Genres auf dieser Konsole mar-
kieren. So greifen Strategiefreunde automatisch zur Playsta-
tion, wenn auch das Angebot im Vergleich zu samtlichen anderen
Gattungen recht dirftig ist. Generelle Probleme wie oft fehlende
Mausunterstutzung, Mangel an Tasten, Verzicht auf Zweispieler-
Modus oder unzureichende Speicherfunktionen schmalern haufig das
Vergnougen an Umsetzungen erfolgreicher PC-Titel. Anhanger rollen-
spiellastiger Heldenschlachten kommen dennoch nicht um die Sony-
Konsole herum. Dem Genre aber im Videospiel zu so viel Erfolg zu

verhelfen wie auf dem PC, ist an der neuesten Konsolengeneration.

V> ARV
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‘cht erschemen

m it ,Smart Com* beweist Dataflash,
dass der Game Boy nicht nur zum
Spielen taugt: Die Software macht Euer
Handheld zum .Personal Digital Assis-
tant” (PDA), einer Datenbank im Wes-
tentaschenformat. Das Modul besitzt
Batterie, Uhr und Alarmpieper. Damit
ntitzt Thr den Game Boy als Reisewecker
mit Weltzeit- und Kalenderfunktion.
Dieser speichert bis zu 60 Geburtstage

B SNK DROHT MIT MILI-
. TQR'RSCHLAG' Nach dem

RSBASHOOTER ENDUCH OFFIZIELL Nachdem der Emwnckler Slitherine e

onate allen Game- Boy- Publxshern ar)geboten hat, greift Eidos
nun iu In 18 dreidimensionalen Levels ballert ihr als Cowboy Tex auf S
! Roboter und Dinosaurier, sammelt Bonusdiamanten und befreit
ne sowie eine holde Jungfer. Die Story wird mit eingeblen-
standbilder erzihlt. Noch in. dlesem Fruhsommer soll das

per Game-Boy-Printer aus oder reicht sie
via Infrarotschnittstelle an andere Smart-
Com-Besitzer weiter.

Im Telefonbuch speichert Thr Name, An-
schrift (vier Zeilen), Nummer und Email-
Adresse Eurer Kumpels (je Zeile 2
Buchstaben). Telefonnummern wiihlt der
Smart Com per Mehrfrequenzwahl mit
dem Lautsprecher. Fiir einfache Rechen-
aufgaben ist der eingebaute Taschen-

Digitaler Assistent: \

auch Uhrzeit und Datum.

und Termine. Fir kurze Einkaufslisten
oder spontane Geistesblitze ntitzt
[hr den eingebauten Notizblock:
Auf einer virtuellen Tastatur tippt
“Thr bis zu 250 Texte in Grofk- und
Kleinbuchstaben. Die Notizen druckt Thr

‘ Das Ubersichtliche HauptmenU zeigt =

Faét p;riekl ist auch vorbei: ) i
Die unsichtbare neunte Stelle wird vom F
\_ Dataflash-Rechner nicht berticksichtigt. P

kalkulator (achtstellig) zustindig: Die un-
sichtbare neunte Stelle handelstblicher
Rechner berticksichtigt die Dataflash-
Version jedoch nicht.

Damit ist der Game Boy noch nicht aus-
gereizt: Mit der eingebauten Universal-

B198-8666666

BEST FRIEND

Immer informiert: ,,SmartiCom“
verwaltet Adressen (oben) und Notizen I
(unten), aber keine \angeren Texte. /

W oW W W W mﬂnﬁn{
HISPIELE
SEECRE

Das Eame-Bng-Bﬁru

fernbedienung (25 Tasten) steuert Ihr
Fernseher, Videorecorder & Hifi-Equip-
ment aus bis zu fiinf Metern Entfernung.
Fazit: Via Smart Com wird der Game
Boy zum PDA mit tibersichtlicher Ober-
fliche, massig Speicher und vielseitigen
Funktionen: Nur die Eingabe von volu-
minosen Listen ist langwierig. Beim ,al-
ten* Game Boy misst Thr auf Fernbedie-
nung und Email-Funktion verzichten. oe

PDA im Modulformat:
‘ Mit dem Super Game Boy ist der H
Smart Com nicht kompatibel. /

Game Boy(olor

70 Mark

FIFA 2000

60 internationale Mannschaften tref-
fen sich in ,FIFA 2000% zu Weltmeis-
terschaft, Freundschaftsspiel und
drei weiteren Modl. Umtangrelche

unter Bodenpass und Rempleﬂ‘sor- v

biine. ,FIFA 2000 spieit sich ﬁptt, -
die isometrische Perspektive ge-
wihrt Ubersicht. Eine Umsetzung mit

HERSTELLER B

Pepp - aber nur fiir Solospieler. )

HERSTELLER #
THQ

NHL 2000

Wie ,,FIFA 2000 ist auch ,NHL 2000¢
ein Sportspiel fiir Solisten. Dafiir ga-
rantieren iiber 45 Teams und der um-
fangreiche Season-Modus (8:
anhaltenden SpaB. Mit massig
Optionen wie Torwart- und Abseits-
kontrolle passt Ihr das Regelwerk
Eurem Kénnen an. Trotz Minipuck
bleibt das Spiel immer iibersichtlich.
Manko: Gespeichert wird nicht per

\ Batterie, sondern per Passwort. J

CHRY

LER W

" THQ
preisss )

70 Mark

Yodas Weisheit durchstobert Ihr
Wiisten-, Wald- Schneeplanelen.

o

‘Bringe A nach
hochkaritigen 1
Konkurrenz (,,Zekh", nsu'anded

Kids“ & Co.) hitte Yoda seine Stories
\_besser fiir sich behalten.

Mgulcms der




mich bemuht,

Willkommen zur Sparausgabe
der Kieinanzeigen: Keine Angst.
die Reduzierung auf eine Seite
soll kein Dauerzustand werden.
Diesen Monat fiel die linke Half-
te allerdings dem Platzmangel
zum Opfer. Trotzdem habe ich

s0o viele

Angebote von Euch wie maglich unterzubringen:

Wer es diesmal nicht geschafft hat, kommt garan-
tiert im nachsten Heft dran! Euer Ulrich

NINTENDO

Nintendo64: Habe Jet Force Gemini |
(us), tausche gegen F-Zero X (jap), |

Top-Zustand!
Tel 06897/52421 (Thomas)

Ankdufer von Spielen sind

(Ab)zocker! Deshalb suche ich |
Tauschpartner fiir Dreamcast-Spiele |
(PAL), biete Blue Stinger, Dynamite |
Cop, Gun-Shooter. Suche fast alles.

Tel 0171/7439315

Fiir Mega-CD Shining Force, Daqk
Wizard. Fiir Saturn Nights mit Pad,

Panzer Dragoon?. Kaufe/tausche nur |

PAL oder us. Habe Mega Drive und

Playstation-Spiele, viele us.
Tel. 04627/495,
Ma<| Ieasopmetumowfreenetde

|
|

4

"PLAYSTATION

Tausche aktuelle Playstation- und |
Dreamcast-Spiele. Habe und suche |

neue PAL-Spiele
Tel 0/354 1487 (17 -22 Uhr)

Suche Schachsplele fiir Play- |
station, ca. 3 Jahre alt Battle Chess |

Monster Schach, biete 30 DM nur
fir Besorgen des Spiels, 70 DM fiir
das Spiel

Tel. 0212/809176

Od 0172/2577382

|
|
i
|

Suche Persona fiir Playstation. Bitte
dringendst um Angebote.

Tel. 0664/5869808

od 0043’463/21 158 (Jurgen)

|

|

EXOTEN

Suche komplette Neo Geo Modul |
und CD-Spielesammlungen zu kau- |
fen. Verkaufe 35 PC-Engine HuCards
(Raritaten), fir Neo Geo z.B. Ninja
Commando, Viewpoint, Last Resort, ]
Pulstar, Blazing Star, Windjammers, |
Shock Troopers, Metal Slug2, weite- i
re auf Anfrage. !

|

|

1

Tel 08431/41991 0. 0170/3691231
Suche preisgiinstig Neo Geo Pocket
Color und Spiele sowie Sega Nomad
mit Spielen. Angebote an: i
Lerko Kondratjuk, Kiefholzstr. 13, |
39340 Haldensleben ﬂ

SONSTIGES

Suche fiir Dreamcast den Titel
‘Revive” (jap) und auBerdem noch |
sdmtliche Pokémon-Module (nur |
jap), zahle fiir alles sehr guten Preis. |
Tel. 0172/9508586
GameXX-Videospiele-Birse Berlin |
Statthaus Backlerpark, Prinzenstr. 1, |
U-Bahnhof: Prinzenstr. 14-17 Uhr, |
Tombola: 16 Uhr. Termine: 9. Borse |
2.4.,10. Borse 14.5.2000. Weitere |
Termine folgen! GameXX-Hotline |
(Infos & Tische): |
Tel. 030/6858756 |

VERKAUFE

NINTENDO

Super Nintendo mit 2 Controller |

und 9 Spiele fiir 200 DM.
Tel. 02623/807459

N64: Hexen 20 DM, Top G. Rally 30 ‘
DM, Turok 2 (uncut) 50 DM, WCW |
vs. NWO 40 DM, orig. Rumble Pak |
20 DM + Versand per NN, wie neu. |
Tel. 06061/5382 (Roland) |

]

in einer der nachsten
MAN!ACs den folgenden
Anzeigentext unter der Rubrik

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

Nintendo64 mit 1 Controller, 4 MB |

Expansion Pak, 2x Rumble Pak, 2 I
Memory Cards, S-Video- und GT- ‘
RGB-Kabel, Game Buster, Turok1+2 ]
(uncut PAL), Castlevania, Hexen,

Shooter fiir 300 DM + Porto/f
Nachnahme. ‘
“Tel. 0340/8825696 (Karsten Make) |

S, S S |

Verkaufe Nintendo64 (jap), Wolfsoft | |
RGB-Umbau (optimales Bild), Me- |
mory Card, Pad, Passport, 9 Spigle: i
Banjo-Kazooie + Heft, Mission

Impossible, 1080° Snowboarding,

Mario Kart64 usw. fiir 600 DM oder |
Tausch gegen Dreamcast + Spiel + |
Pad, alles originalverpackt. |
Tel. 09331/7630 (Chris) {

Nintendo64, 2 Controller, 11 gute v
Spiele, z.B. Jet Force Gemini, Banjo- |
Kazooie, F-Zero X, Shadow Man, |
Diddy Kong Racing, Mario Kart, |
Blastcorps, diverses Zubehér, alles |
tiptop, verkaufe auch einzeln, Preis |
nach Absprache. |
Tel. 02236/839131
Nintendo64-Spiele ab 30 DM, |
Super Nintendo-Spiele ab 20 DM |
(seltene Spiele), NES-Spiele ab 15 |
DM, Playstation-Spiele ab 25 DM |
(Originale), Panasonic 3D0-Spiele
20-40 DM.

Tel. 0231/463961 0. 0171/4880281

SEGA

|
|
]

Verkaufe fir Dreamcast: Shenmue ‘
(jap) VHS. Fiir Nintendo64: Star |
Wars Racer 60 DM, F1 World Grand |
Prix, Donkey Kong64 und Diddy |
Kong Racing, Preise VHS. Habe |

|
)

auch Mega Drive, Playstation,
Saturn, Mega-CD-Spiele, Zubehor.
Tel 07161/40951

Dreamcast-Spiele vs. Game Gear- |
Spiele ab 20 DM, Saturn-Spiele ab |
15 DM, Mega Drive-Spiele ab 15 ‘)
DM, Master-System-Spiele ab 10 |
DM, 3D0-Spiele ab 20 DM.

Tel. 0231/463961 0. 0171/4880281 |
Dreamcast: Bio Hazard Code }
Veronica (jap), Playstation: Soulw
Reaver, Tomb Raider4 (PAL) je 50 [

DM. Tel 0171/7776885

Sega Saturn Konsole + Memory |
Modul + 3 Joypads + 4-Spieler- |
Adapter + MPEG-Karte + 10 Video- |
CDs + 21 Spiele, nur komplett fiir E
300 DM |
Tel. 03441/710524 (ab 20 Unr) |

- |

PLAYSTATION

Verkaufe fiir RPG-Fans und RPG- |
Sammler der Final Fantasy |
Anthology (us, neu, enthélt 2 CDs |
mit Final Fantasy 5 und 6) fiir 320 |
DM. Tel. 0171/7005584

Verkaufe Playstation mit 1 Pad, 2 |
Memory Cards, 14 Spielen + Demo- y
CDs. 2 Monate alt VB 750 DM. '
Tel. 06784/7858 (Kai) |
Verkaufe Playstation mit 3 Memory 1
Cards + 2 Pads (1 Dual Shock) + 8 |
Spiele (PAL) + 17 Demos, alles gut |
erhalten fiir 730 DM (nur komplett). |
Tel. 02426/4787 {
(Markus 15 17 Uhr) 3

Final Fantasy8 80 DM, Soul Reaver |
70 DM, Abe's Oddysee + Abe's |
Exoddus 60 DM, Metal Gear Solid, |
Syphon Filter, Riven + Losungsbuch |
je 50 DM, Final Fantasy7, Tomb |
Raider1+2 je 35 DM, Tomb Raider3 |
40 DM, Tomb Raider4 + Losungs- |
buch 80 DM, Heart of Darkness, |
True Pinball je 25 DM. |
Tel. 0340/8825696 (Kaxsten) ‘
Spiele neu + verschweifit Pm/-
station u.a. Lunar Silver Star Story }
Box 120 DM, Xenogears 100 DM |
usw, Dreamcast u.a. Bass Fishing + |
Angel 140 DM, Shadow Man 70 DM, §
Undercover 80 DM, gebraucht u.a.

Final Fantasy Tactics (1A-Zustand in |
Folie). [
Tel. 02 tefan, 18-20) |

Verkaufe Formel1 99 55 DM, Tomb |
Raider3 35 DM, Gran Turismo 30
DM oder alles zusammen 110 DM.
Tel. 07135/13101 |
Playstation + 15 Spiele (u.a. Final |
Fantasy7, Gran Turismo, Command |
& Conquer2, Resident Evil, |
Warcraft2) + 2 Controller + Memory |
Card + 18 Demo-CDs. Neuwert ca. |
1.030 DM, verkaufe fiir 430 DM, !
alles in Top-Zustand

Tel 08%57363/

EXOTEN

PC-Engine (originalverpackt), 27
Spiele, Galaga, R-Type, Bomber- |
man93, Board... Super Nintendo- |
Aufldsung, R-Type3 (jap). Super |
Metroid, Mario All Stars... alle jap..
ca. 50 Spiele. Fir NES Maniac |
Mansion (originalverpackt)
Tel. 0172/4313195 (Frank) |

G — . |

andere Kon-
solen & Exoten

andere Kon-
solen & Exoten

Oldies &
‘. Klassiker

TUMIAIN +AE

R B

Spiele und Gerdte fiir Saturn, PC-
Engine (E-Duo Monitor, Core
Grafx2, Link-Kabel), PC-FX, Neo
Geo, Mega Drive, Super Nintendo,
Nintendo64, Game Boy, Game Gear
standig neue Spiele
Tel.0221/ 699101
Neo Geo CD Super Spy 40 DM, Art §
of Fighting2 50 DM, World Heroes2
60 DM, Raguy 70 DM, Robo Army
80 DM, Mag.L. 100 DM, MD
Phelios 40 DM, Leynos 50 DM, Twin
H. 60 DM, Saturn: Terra Cr. 3D 40 |
DM, In the Hunt 50 DM, Gradius 80 |
DM, Salamander 100 DM
Tel. 01222 151269

OLDIES

Phantasy Stam H\/hst& Svstem
180 DM, Shining Forcel (Mage
Drive) 180 DM + andere fiir Mega
Drive, Master System, Playstation: §&
Fifa98 (Playstation) 60 DM, Rapid
Racer 50 DM, Nintendo64 (fast neu) §
mit Mario World + Mario Kart fir zu-
sammen 250 DM. Suche fiir Master
System Captain Silver

Tel 0771/16/4834 (Mario)

SONSIGES )

Verkaufe Final Fanlasy Anthology
(neu) 155 DM, Final Fantasy3 + §
Adapter 155 DM, Chrono Trigger
135 DM, Hagane 35 DM, Phantasy
Star2 70 DM, Shining Force1+2 75 §
DM, Hellfire 40 DM, Ultima4 65 DM
Sonic CD 15 DM, alles komplett und §
gut erhalten.

Tel. 030/99902878 (abends)
| T —
16-Bit-Rauswurf! Ca. 200 Mega
Drive-Spiele + 120 Super Nintendo-
Spiele! Suche und tausche Spiele
fur Dreamcast (PAL + Import)
suche Playstation2!

Tel. 01 /7/6940803 0 0441 3940803

Markus, ab 18 h)

PAL-DVDs: Mavenck Outbreak, Auf
der Flucht, Species1+2, True Lies,
Last Man Standing, Postman und
andere, je 30 DM plus Porto +
Nachnahme.

Tel. 0340/8825696 (Karsten, AB)
A i (I
Playstation (us): Alundra, Wild
Arms, Syphon Filter je 50 DM. §
Dreamcast: Shadow Man + Lsung §
80 DM, Super Nintendo: Lufia 40
DM. Game Boy Color: Zelda DX 50
DM, Turok2 40 DM, Pokémon Blau

+ Spieleberater 70 DM 1
Tel 01/3/3404143 (Dennis)

‘. Sonstiges

Private Klein-
anzeige:

Maximal 5 Zeilen

mit je 40 Buchstaben

A A A A

inkl. Absender
Postlageradressen

T A A

nicht maglich!

5,50 DM in

IINEIEEEEEEEEEEEEEEENEEEENEEEEEEEEEEEEEE

Briefmarken
beilegen.

A A A A A A ] e angeoten:

Ich bestatige, daB ich
alle Rechte an den
angebotenen Sachen

Name, Vorname

StraBe, Nr.

PLZ, Ort

besitze.

Oort

Datum

Unterschrift

Bitte beachtet bei allen Kauf- oder Verkaufsanzeigen folgendes: « Kleinanzeigen ohne vollstandige Absenderangabe sowie Anzeigentexte unter Postlagernummer werden nicht veroffentlicht. ¢ Euer Auftrag muB komplett
ausgefiillt und unterschrieben sein. « Keine gewerblichen Anzeigen maglich. « Der Verlag veroffentlicht keine Anzeigen, die auf den Handel mit Raubkopien schlieBen lassen oder Namen indizierter Software enthalten
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Eine Markt-
analyse

_ cine Meinung zu den Gescheh-

nissen der letzten Jahre im Video-
spielsektor: Sony hat den Kampf trotz
unterlegener Hardware gewonnen. Ver-
dient muss man sagen, denn obwohl es
viele Miillspiele gab, sind auch eine
ganze Menge Top-Titel herausgekom-
men, die in ihrer Vielfalt die Massen
begeisterten. Nintendo hat nicht flichen-
deckend gearbeitet. Es sind einfach zu
wenige Spiele vom Kaliber eines "Zelda”
oder "Banjo Kazooie™ erschienen. Wenn
man auf Prisgelspiele steht, kauft man
sich automatisch eine Konsole, fiir die es
viele Beat'em-Ups gibt. Und das ist in
diesem Fall wohl die PSX gewesen. Man
zockt doch eher ein "Tekken 3" oder
"Dead or Alive™ als ein "Fighters Desti-
ny” oder "Super Smash Bros”.

Dieselbe Logik kann man auf Renn- und
Rollenspicle Gibertragen. So hat in Japan
wahrscheinlich niemals eine Konsole
eine Chance auf Erfolg, wenn es kein
"Final Fantasy” daftr gibt. Der Erfolg der
Playstation hielt cigentlich erst Einzug,
als der siebte Teil der Saga erschien. Von
da an ging es Schlag auf Schlag. Immer
mehr Square-Titel kamen auf den Markt
und immerhoher gingen die Verkaufs-
zahlen der Playstation. Wer denkt da
noch an ein "Holy Magic Century™ So
hiitte fir Nintendo alles anders kommen
konnen, wiire nicht der Streit vor vier
Jahren gewesen, durch den schon
“Super Mario RPG™ nicht bei uns erschie-
nen ist. Hiermit will ich aber nicht sagen,
dass das N64 eine schlechte Konsole ist.
Gibe es Titel wie "Zelda™ oder "Super
Mario 64" nicht, wiren wir heute um
einiges drmer. Blof reichen ein paar
Spiele von Mr. Miyamoto und Rare nicht
aus, um den schnell wachsenden Bedarf
an Spielen zu decken.

Jetzt fragt ihr Euch sicherlich, warum ich
den Saturn aufden vor gelassen habe.
Weil er kaum gekauft wurde! Es war
wahrscheinlich der grofte Konsolen-
flopp aller Zeiten — zusammen mit dem
Virtual Boy und einigen anderen Konso-
len, die nur in Japan erschienen. Ich

ii‘zselhsl wollte mir das Teil nur kaufen,

weil es "Grandia™ gab; aber als ich
erfuhr, dass das Spiel auch fiir die PSX
erscheinen wiirde, habe ich es gelassen.
Diesen Fakt nehme ich gleich zum Uber-
schweifen auf meine Zukunfisprognose.
Denn nach dem Absterben des Saturn
hat Sega schnell gehandelt und den Dre-
ameast auf den Markt gebracht. Die Kon-
sole hat sich wahrscheinlich jetzt schon
50 oft verkauft wie der Saturn insgesamt
(vielleicht nicht ganz, aber ein bisschen
tbertreiben kann man doch). Der
Dreamcast ist zur Zeit wohl die beste
Wahl, was Konsolen betrifft. Es gibt

gentigend gute Spiele ("Soul Calibur”,
"Sonic Adventure”, "Soul Reaver”, "Crazy
Taxi” etc.) und es sind viele angekiindigt
bzw. in Japan schon erhiltlich (u.a.
"Shenmue”, "Resident Evil: Code Veroni-
ca”, "Sega GT" und "MSR"). Wenn sich
die Verkiufe in den USA und Europa
stabilisieren, wird wohl auch Squaresoft
frither oder spiter fir DC entwickeln.
Was die PS2 zu leisten vermag, wissen
wir; wir wissen nur nicht, ob dies auch
reicht. Wir warten mal ab.

In Sachen Dolphin sind bis jetzt nur
unseriose Bilder aufgetaucht, die nichts
aussagen: auSer dass ein Delphin blau
ist, und von Zahlen lassen wir uns nicht
beeindrucken.

stefan.diemar@talknet.de

Eine
Frechheit

eute war ich mal wieder bei dem
[E] einen oder anderen Spieleshop —
und was man da zu sehen bekommt, ist
erschreckend. Ich weif nicht, ob das nur
in Berlin so ist, aber hier gibt es zwei
Gruppen von Hindlern. Die einen (die
wenigsten) sind begeisterte Freaks, die
faire Preise mit hoher Kompetenz ver-
binden und schwer zu kiimpfen haben.
Es gibt jedoch auch Shops. in denen
man cine Atmosphire a la Hehlerladen
vorfindet und wo man sich als chrlicher
Kéiufer noch Spriiche anhoren muss.
Ein Beispiel: Ich war heute in einem die-
ser Liden und wollte mal gucken, ob es
inzwischen ein paar gebrauchte DC-Titel
gibt (mir fehlt noch "Power Stone”, will
jedoch keine 100 Mark ausgeben). Als
erstes sehe ich auf dem Ausstellungsmo-
nitor "Galerians”, allerdings in russischer
Synchro (). Wie man weif, gibt es in
Russland offiziell keine PSX oder Soft-
ware. Es stellte sich dann raus, dass der
Inhaber ein ehemaliger Ost-Berliner ist,
der seine alten Kontakte nutzt, um billi-
ge russische Raubkopien einzukaufen
und unter dem Ladentisch zu verticken.
Auf meine Frage, wie es denn mit DC-
Software aussehe, schaut der mich her-
ablassend an und fragt, was ich denn
mit dem Schrott wolle. Es gibe in den
Second-Hand-Zeitungen ja inzwi-
schen seitenweise DC-Verkaufsan-
gebote, da die Leute die Konsole
in Scharen loswerden wollten. Er
selber habe DC-Ware gleich wieder
aus dem Programm genommen.
Aber er hiitte da noch "RE 3", garan-
tiert uncut, allerdings in russisch, aber
die Story ist ja sowieso egal...fiir
schlappe 50 Mark! Ich dankte schau-
dernd und sah zu, dass ich Land
gewann. Zur Info: Der Laden ist in
einer Gegend (Steglitz), die nicht
gerade als Rotlichtbezirk bekannt
ist. Nein, nein, eher gut burger-
lich!

Solange es so etwas selbst auf Hiindler-
seite noch gibt, seh' ich hier schwarz.
Viele Leute verkaufen jetzt panikartig
DCs, da sich wohl langsam 'rumgespro-
chen hat, dass die GDs nicht kopiert
werden konnen — jetzt missten sie 100
Mark pro Spiel zahlen. Da verzichten die
lieber. Ich fass das alles nicht. Immer
wenn man denkt, es konnte nicht
schlimmer kommen, wird es tatsichlich
noch schlimmer.

Gleiches bei der Lokalisierung. Da denkt
man, die tibelsten Zeiten von Pfusch
gehoren der Vergangenheit an und dann
gibt's "Ace Combat 3” und "Resident Evil
3" Nattrlich ist mir klar, dass es sich
hier um einen Teufelskreis handelt. Des-
wegen muss man die Leute wirklich
beschworen, solange es geht hier bei
den guten Hindlern zu kaufen. Auch
wenn's 150 Mark kostet. Es ist wichtig,
dass eine kleine Infrastruktur fiir den
‘serivsen Gamer” bestehen bleibt, sonst
gibt es in Deutschland bald nur noch
den kopierenden W...ser von der Strafe,
der sich irgendwann seiner Pornosamm-
lung oder dhnlichem zuwendet, wenn er
uns das Hobby versaut hat.

realclubmaster@fortunecity-mail.de

Ein Dream-
cast-Fan

ch lese Euer Magazin jetzt schon
[j] seit einiger Zeit und muss sagen,
dass es das mit Abstand beste Video-
spielmag ist. Da blittere ich doch in der
neuen Ausgabe herum — und siehe da,
Bilder von Spielen der neuen, ach so tol-
len Super-Konsole Playstation 2. Obwohl
ich stolzer DC-Besitzer bin, oder viel-
leicht gerade deshalb, lese ich mir nattr-
lich auch durch, was denn die Konkur-
renz so treibt. Alles schon und gut
soweit, wiren da nicht ein paar kleine
Wortchen am Schluss des Textes gewe-

UPDATE: Die beiden kommenden
”"Resident Evil”-Titel "Code Vero-
N\ nica” und *Gun Survivor” werden
in Deutschland via Eidos auf
den Markt kommen. Wir rech-
nen mit der Verdffentlichung o
im ersten Halbjahr. Was mit
dem N64-Update "Resident
Evil Zero” in Deutsch-
land passiert, steht
=) noch nicht fest.
Auch der USA- '
Termin ist offen.

MEA CULPA:

Nach monatelanger Desinfor-
tionspolitik von Sega steh 4
nun die Internet-Tarife fest. d
\ Montag bis Freitag: 8-18 Uhr 7 |4
Pf/Min, 18-8 Uhr 5 Pf/Min.
Wochenende/Feiertag: 8-18 Uhr
5 Pf/Min, 18-8 Uhr 3 Pf/Min.
Wir entschuldigen uns fiir die
falschen Informationen, die
wir nach ersten Angaben von
Sega veroffentlicht hatten.




sen! Ich zitiere: |\ Nur eines ist sicher: Am
4. Mirz wird eine neue Konsolen-Gene-
ration eingeldutet!” Zuerst habe ich
gedacht, das kann doch nur ein Fehler
sein, aber dann wurde mir klar, dass es
keiner war. Was hat das zu bedeuten?
Die neue Konsolengeneration wurde
doch schon lingst eingelidutet — und
zwar mit einer Konsole, die sicherlich
jedem Videospieler bekannt ist, dem
Dreamcast. Neue Generation, dass ich
nicht lache! Zugegeben, die PS2 hat gute
Grafik, gute Spiele und auch ein biss-
chen mehr Grafikpower; trotzdem bin
ich mir sicher, dass der Dreamcast die
gleichen Bilder zustande kriegt. Nur weil

sich die Playstation sehr gut verkauft hat,

muss der Nachfolger nicht ebenso er-
folgreich sein. Marcel
Zugegeben, die Formulierung "neue Konsolen-
Generation” war nicht besonders gliicklich, da der
Dreamcast bereits das Tor zu einer neuen 3D-
Dimension aufgestoBen hat. Die Aussage war im
Wesentlichen auf die DVD-Fahigkeiten der Playsta-
tion 2 bezogen — die sind zur Zeit exklusiv bei
Sonys Gerat zu finden. Ob Grafik und SpielspaB der
PS2-Starttitel mit dem Dreamcast-Angebot mithal-
ten kann. es unter- oder Gberbietet, das wissen wir
erstin einigen Wochen. Davor ist alles Spekulation.

Ein Play-
station-Fan

achdem ich als treuer MAN!AC die
Leserbriefe immer als erstes lese,

muss ich endlich meinen Senf zum
Thema Dreamcast vs. PS2 ablassen.

Der Dreamcast mag zur Zeit die beste
Hardware sein und wird sicherlich noch
lange aktuell bleiben, doch das niitzt
nichts, wenn man — meiner Meinung
nach — keine gescheite Software heraus-
bringt. Ich habe sowohl in Eurer Zeit-
schrift als auch eigenhiindig im Handel
die Spiele studiert und nur einen Titel
gefunden, der mich wirklich begeisterte:
"Soul Calibur™ Und wenn ich mir die
Vergangenheit vom Sega Saturn an-
schaue, glaube ich kaum, dass Sega
lange an der Spitze bleibt. Sega hat zwar
ab und zu einen echten Knaller, im
grofien und ganzen ging es aber den

Bach runter. Ich bin auch kein Anhinger

von zigtausend Fortsetzungen wie es
Sony vorfiihrt ("Tomb Raider”, Teil 1 bis
500), aber gute Spiele lassen sich nun
mal besser weiterverkaufen als schlechte
(Sega-) Spiele.

Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Ver-
marktung. Als ich die Werbung des
Dreamcast das erste mal sah, hab ich
mich krank gelacht. Vier Friseure, die
um die Wette rasieren, sollen die Konso-
lenzukunft Segas reprisentieren? Zudem
wurde (jetzt schon verbessert) die Kon-
sole selber nicht einmal gezeigt. Nur auf
die Internetfihigkeit hinzuweisen, ohne

ein Wort tiber die neue Technik zu ver-
lieren und nicht ein Spiel zu zeigen —
hih? Um so mehr wundern mich die
Verkaufszahlen des Dreamcast, denn
aufer tiber Spiclemagazine gab es kaum
genauere Infos. Schlielich sollen nicht
nur Fachpresse-Leser, sondern auch
andere vom Kauf (iberzeugt werden.
Hier bin ich mir sicher, dass das von
Sony besser gemacht wird. Jedoch hoffe
ich, dass sich Sony und andere Entwick-
ler auch auf neue Gebiete der Spielewelt
konzentrieren, wie es in "Munch’s Oddy-

see” oder "The Bouncer” gemacht wird.

Jedenfalls bin ich von der PS2 voll tGber-

zeugt. Und einen Dreamcast werde ich
mir erst zulegen, wenn es mehr gute
Spiele gibt.

Zum Abschluss habe ich noch eine
Frage: Wie sicht es eigentlich mit den
Lindercodes fiir DVD und der NTSC-
Kombatibilitit bei der PS2 aus? Wird es
irgendein Geriit zur Uberbriickung
geben, oder muss man sich einen Chip
einbauen? Andreas Stein, Gintersleben
Die PS2 wird sicher die Lénderkennung bei DVDs
beriicksichtigen (Code 2 fiir Europa und Japan,
Code 1 fiir die USA). Ob die PAL-Konsole NTSC-
kompatibel ist, kann, momentan noch niemand
sagen. Auch muss das Gerat erst mal lieferbar sein,
um zu beurteilen, ob und wie man einen Import-
Chip einbauen kann

Ein Nintendo-
Kritiker

ch muss mal was loswerden zu
[Il "Donkey Kong 64". Nintendo ver-
kauft dieses Spiel ausschlielich zusam-
men mit dem Expansion-Pak. Was ist
aber mit Leuten, die sich das Expansion-
Pak schon vorher zugelegt haben, dur-
fen die doppelt l6hnen? Es ist ziemlich
unverschdmt, dass ich tiber den ‘Umweg’
eines Topspiels wie "Donkey Kong 64"
jetzt noch mal in die Tasche greifen darf,
Dabei geht es mir letztlich weniger um
das Geld als vielmehr um die mehr
eigenartige Produktpolitik von Nintendo.
Im (ibrigen war ich auch erstaunt, dass
[hr tiber diesen Umstand so kritiklos
berichtet habt. Es gibt auier mir sicher-
lich noch andere Spiceler, die genauso
betroffen sind.
Und die Erklirung, dass durch den
Zusammenverkauf Missverstindnisse
wegen der erforderlichen Hardware ver-
mieden werden sollen, ist nicht tiberzeu-
gend. Ein einfacher Aufkleber auf der
Packung hitte gereicht. Das Ganze ist
durchaus Anlass zum Nachdenken dart-
ber, ob Hardware-Erweiterungen im
Konsolenbereich tiberhaupt sinnvoll
sind, da der durchschnittliche Anwender
davon ausgeht, dass ein Spiel fiir sein
System ohneweiteres liuft.

Uwe Schoneberg, Leipzig
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pieler, die neben der Playsta-
tion auch einen PC besitzen,
geraten frither oder spiiter an
einen sogenannten Emulator: Mit dieser
Wunder-Software spielt Thr normale
Playstation-Titel unter Win98!
Der bekannteste dieser Emulatoren ist
JBleem!™, kostet 70 Mark und ersetzt die
komplette Playstation-Hardware inkl.
Memory Cards. Thr bendétigt mindestens
einen Pentium-PC (233 MHz) mit 16 MB
RAM, Win98, CD-Laufwerk, Soundkarte
und 3D-Beschleuniger. Die meisten
Playstation-Spiele laufen mit Bleem! feh-
lerfrei, auf der englischen Homepage
(www.bleem.com) findet Thr eine ge-
naue Kompatibilititsliste. Dic Instal-
lation von CD ist simpel. eben-
so das Update via "Bleem!™-
Homepage. In
den Einstel-
lungen wihlt
Thr zwischen
cinem Play-
station-
Fenster und
dem Voll-
bild-Modus.
In letzterem
dirft Thr die
Auflosung so-
gar auf 800 x
600 Pixel und
mehr erhohen:
3D-Spiele wir-
ken in einem SVGA-Modus etwas fei-
ner als auf der Playstation, alle Texturen
sind gefiltert.
Damit Ihr die Spiele nicht via Tastatur
oder mit unformigem PC-Pad zocken
musst, empfehlen wir Euch einen Joy-
pad-Adapter: Mit ihm stopselt Ihr Euer
gewohntes Playstation-Pad an eine PC-
Schnittstelle. Die praktischste Variante ist
der Smart Joypad 2* (60 Mark), den Thr
cinfach zwischen den USB-Port Eures
Rechners und Playstation-Pad steckt. Der
Adapter wird vom PC automatisch er-
kannt, der passende Treiber von Disket-
te installiert. Der Adapter unterstiitzt
NegCon- sowie Dualshock-

LCCLY

10y

(DELUXES

Mit dem ,Smart
Joypad 2" stopselt Ihr
Playstation-Pads via
USB an den PC.

er mit seinem Playstation- oder
N64-Pad auf dem PC zocken mochte,
der wahlt aus einem reichhaltigen Sor-
timent passender Adapter. Die
beste Losung ist der ,Smart Joy
2" mit USB-Anschluss. Wer (iber
keinen freien USB-Port verfiigt
und seine Pads lieber per
Controller-, Parallel- oder
Seriell-Schnittstelle an den

Pads inklusive Ritteloption.
Was ist mit Euren Memory Card-
Spielstinden? Auch fiir dieses
Problem gibt's eine Losung: Wer
seine Playstation-Savegames in den
oSN | Cadsio2|

WM’ SaveCadis. | MC“.«!' |
Saved Game Name = L
RE3 | ®Warshouse /0¥ H
FEI 200k /0BH
[RE3 3 ®Navt Game  /00+01'H

1
1

1

FES 4 D0aik Room /09 H )
RES 5 0Aky /12K 1
1

1

1

AEI 6 DPaknglot /17 H
[RE3 7 ®Shoppng Dist /141K
RE3 & @Shopping Dist 15V H

Playstation-Spiele auf dem PC

o, e T
B Pl

FES 10 S ahng Lot /180K
FES 11 OPabmg Lot 1M
n@K

Mit dem Emulator ,Bleem!" (70 Mark) zockt lhr
Playstation-Spiele auf dem PC — via passendem
Zubehor sogar mit dem original Sony-Pad!

"Bleem!™-Emulator ibernchmen mochte,
besorgt sich den Memcard-Kopicerer
Ramnet (50 Mark). Wie Interacts Dex-
Drive (MAN!AC 5/99) schliest Thr das
Zubehor an den LPT1-Port des PCs, um
Memory Cards zu kopieren oder direkt
auf die Festplatte zu sichern. Die Kom-
munikations-Software ist simpel aufge-

baut und bei groeren Savegame-Bestin-

den sogar praktischer als die DexDrive-
Software. Obendrein konnt Thr dank

Batterie mit dem Ramnet auch unterwegs

Memory Cards kopieren sowie 10schen.
Ein Netzteil liegt dem Ramnet nicht bei,
es besitzt aber eine Buchse fir Univer-
salnetzteile (ca. 15 Mark). Auf der Fest-
platte speichert das Ramnet Eure Spiel-

Via MemCard-Kopierer ,Ramnet”
sichert |hr Spielsténde auf Festplatte und
Ubernehmt sie in ,Bleem!”

Smart Joy & Alternativen

Rechner stopseln mochte, wendet sich an
Wolfsoft (Tel. 02622/83517). Einige Adapter
unterstiitzen sogar gleichzeitig Playstation-
und N64-Pads: Schon mal ,Gran Turismo”
mit einem N64-Pad gezockt? Die Adapter-
l6sung besitzt nur einen Nachteil: Fr einen
zweiten Spieler musst Ihr auch einen zwei-
ten Adapter anschaffen. Oder ein Zocker
(z.B. der bessere Spieler) begniigt sich mit
der Tastatur bzw. dem PC-Pad. Alle gangi-

stinde als DexDrive-kompatible Mem-
card-Images (GME-Datei). Die Kompa-
tibilitiit zum DexDrive ist cinseitig:
Wihrend das Ramnet alle DexDrive-
Dateien problemlos verarbeitet, streikt
das DexDrive bei Images der Konkur-
renz (z.B. Ramnet, X-Drive). Um die
MemCard-Images in "Bleem!™ zu niitzen,
markiert [hr sie einfach im Win-Explorer
und dndert die Dateinamenerweiterung
von *GME in *MCD. Anschlieend
wechselt Thr in den Memory-Card-Mana-
ger (Bild oben) von "Bleem!™ und ladet
mit der Option ‘Load Card’ Eure neu ge-
taufte Spielstand-Datei in den Speicher.
Auf umgekehrtem Weg konnt Thr so
auch "Bleem!"-Spielstinde auf Memcard
kopieren und sie so auf der Playstation
cines Freundes niitzen. oe

Muster von TS Videohandel (Tel. 07438 433132)
www hongkongfun.de

Doviow FILE (MemCar] gme] Devioe FILE (BiazoBie gne)
e ame I Gama Neuve
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Mit der simplen Ramnet-Software ist
die Verwaltung von Spielstanden
komfortabler als beim DexDrive

gen
Adapter
kosten Euch je 50 bis ™
80 Mark. Erkundigt Euch .
tiber den neusten Eigenbau der Hardware-
experten Wolfsoft (Bild oben) und fragt
nach der Rumble-Kompatibilitat in

Frage kommender Adapter.




Sega holt auf:
Nach etwa
vier Monaten
hat der Um-
fang der
DOreamcast-
Tipps fast mit
der Playsta-
tion-Menge
gleichgezogen. Etwas kurz
kommt zur Zeit die Nin-
tendo-GBemeinde. Scheinbar
sind samtliche Mario-Junkies
im Skiurlaub und haben des-
halb keine Zeit. mich mit
dem notigen Input zu versor-
gerr. Also Leute — an die
Bamepads. ich zahl' auf
Euch! Euer Michael

FIGHTING FORCE 2
W@ Givttiich: Die Welt zu ret-

r % ten, gehort fir Superhelden
& wie Hawk zum alltiglichen

Geschiift. Aber diese genmani-

pulierten Monster konnen schon zu

einer gewaltigen Plage werden. Ein biss-
chen Unverwundbarkeit und niemals
ausgehende Munition wire da ganz an-
genehm. Konnt Thr haben! Und als Zuga-
be gibt's noch eine Level-Auswahl. Be-
titigt im Start-Bildschirm die Tastenkom-
bination

L1+I2+R1+A+%+ @

',,4:/ ViR

RDCKET RDBUT ON WHEELS

 Kundendienst: Leider haben die Konstruk-
teure bei Rocket einige wichtige Extras ver-
gessen. Diese nachzurusten. kann mitunter
recht teuer werden. Wenn bei Euch gerade Ebbe
in der Kasse ist. durft Ihr den Blechkameraden mit fol-
genden Cheats aufpappeln. Gebt diese Tastenkombina-

tionen im Pause-Modus ein.
Traktorstrahl wird Lasso
RR= 4 7Z«RZ <« 4%
Super-Sprung
L 2R 3 AVAR 3R 3R I WV
Geschwindigkeitsschub
Z=> ¥4+ VR4V +4R

Kaum noch Schwerkraft

ZRZR ¥ RR = =R

a7

e
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Alle Spiele: Der Urvater
aller Videospiele begeistert
auch nach einem viertel Jahr-
hundert Jung und (vor allem) Alt.
Besonders fiir Parties sind die vielen
witzigen Spielchen geeignet. Wenn Thr
gerade keinen Spielstand zur Hand habt.
geht im Stage-Auswahlmenti in den
Pause-Modus und offnet mit diesen
Tastenkombinationen alle Level inklusive
des legendiren Classic-Pong:
Spicie des ersten Levels
L1 R1L1R1
Spieie des zweiten Levels
L2 R2 L2 R2

AR

._,:’f r«jﬁ, P

£ ot - .F &P
Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkiirzungen entdeckt? Kennt Ihr ge-
heime Priigel-Charaktere oder schwer zugéidngliche Warp-Zonen? Wenn
ja, kénnt Ihr bei uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-
Konsole abstauben! In jeder Ausgabe bringen
wir fiir die besten Tipps je drei Spiele fiir

Nintendo 64 und Playstation unter die "K
@\ Leute. Diesmal locken Infogrames’ "UEFA r Ssr
Striker” und THQs "Wrestlemania \LEM

2000”! Der Rechtsweg ist natiirlich
ausgeschlossen.

= My
Cybermedia Verlag

Kennwort: T!PPSTEUFEL
Wallbergstr.10 + 86415 Mering Mg [

DIE 24 STUNDEN
VON LE MANS

Codes: Nachdem in der
letzten Ausgabe die humoris-
tische Seite des 24-Stunden-
Events vorgestellt wurde, kehren
wir diesmal zum knallharten Renn-
sportalltag zurtick. Die Passworter gebt
Thr als Fahrernamen ein.
Den 1999 BVMIW L= Mans fabhren
POHLIN
Den Toyota GT1 fahren
PINOU
Den Audi RBR fahren
. MAYOU
Alle Kurse und Autos
TATOO
Abo fir den ersten Platz
FIRSTOF

UEFA STRIKER
Tﬂﬁ Endlich einmal die deutsche

o, * -jN;l[i(m;llm:mnsch;lﬂ siegen
sehen! In der Realitit kaum
moglich, auf der heimischen Konsole
schon. Mit diesem kleinen Knift schaltet
Thr neben allen Spiel- und Trainingsmodi

» Alle Teams und Modi:

4"’1}4 6 auch die Nationalteams frei. Betiitigt

im Hauptment diese Tastenkom-
bination, und Thr konnt Ribbecks
Mannen zeigen, wie FuSball gespielt

wird.

A4S YYY




TEAM RACING

Bonus Racer: Ohne Hilfe
hat es Crash schwer, die Welt
vor dem schurkischen Nitrus
Oxide zu retten. Neben alten
Bekannten gesellen sich im Lauf des
Spiel die neuen Oberbosse zu Euch.
Wenn Thr keine Lust habt, alle Bonus-
Charaktere mithsam herauszufahren, hal-
tet-Thr im Hauptment L1 und R1 gertickt
und lockt mit folgenden Codes dem
Oberfiesling seine besten Leute weg.
Komodo Joe
VO eeAD
N. Tropy
Ve b i
Papu Papu
€A I >0 €€
Penta Penguin
Y>AVeA?t
Pinstripe
> AV>¥
Ripper Roo
>00% ¢tV »

Furbo-Boost: Wenn Euch das Spiel
zu lahm ist, dann verwandelt folgende
Mogelei die Turbos in wahre Killer-Kata-
pulte. Betitigt im Hauptmenti bei gehal-
tenem L1- und R1-Button diese Tasten-
kombination.

A0«

NO FEAR
MOUNTAIN BIKING

Cheats: Freizeit-Sportler
aufgepasst! Drahtesel-Ama-
B cure werden mit diesem
Rennrad-Racer so ihre Probleme
haben. Zum Gliick sorgen unsere Cheats
auf allen Bergpfaden fiir Rickenwind.
Wiihlt ein Zeitrennen aus und gebt als
Startcode YES ein. Nun konnt Thr mit
folgenden Passwortern die Mogelein
aktivieren.
« Alle Biker
GOOBERS
Alle Ersatzieils
LOTSOFGEAR
Schwerelos
BIGFLOATER
Gespiegelte Kurss
EDOMRORRIM
Gitterlinien-Modus
TYREFRAME
Alle ‘normalen’ Kurse
LOTSOFFEAR
Virtual-Reality-Kurs
JACKED IN
Alien-Kurs
ABDUCTION
Cartoon-Kurs
£3 TOON IT UP
Trick-Kurs
MONKEYBIKE

T‘rﬁ

Cheats: Mit unseren Codes braucht Ihr vor
auflerirdischen Aggressoren oder rabiaten
.y ‘ Robotern keine Angst zu haben. bebt sie ein-
fach wahrend des Spiels im Pause-Modus ein.
Zusatzliche Leben
ABXYLR 4 ¥
Zusatzliche Credits
ABe«AB=B8BA¥%R
Nachster Level
YYXXLR ¥ ¥ ¢ ¢
fevel-Auswahl
¥t Ity eEernyY
Ego-Perspektive
LeR=> XX ¥ ¥RL
Schilde
bV e X 4 VY
Granaten
L 20 2R 28 2F B 3K B

Gewonnen!

i =l Vl WA VA N //.WIQ

RE-VOLT
F i Ferngesteuert Da die

Entwickler der Dreamcast-

.., - d Version des Spielzeug-Racers

neue Cheats spendiert haben,

hier das MANIAC-Code-Update. Gebt die

Passworter als Namen ein.
Alle Autos
CARTOON
Alle Kurse
TRACTION
Bestenliste frisieren
GOATY
im Rennen Autos wechsein
CHANCER
Mini-Modus
MAGGOT
60 Frames [leider mit Nebel)
FLYBOY

ROADSTERS
TROPHY

%‘ | Cheats: Um diese Cheats
) /| zu aktivieren, gebt Thr im
= Fahrerauswahlmen einem

der Piloten einen der unten ste-
henden Namen. Wichtig ist dabei, auf
die GroR- und Kleinschreibung sowie
auf Leerzeichen zu achten.
Alle Klassen
Gimme ALL
5250.000 auf dem Konto
fastBUCKS
Milliongr!
EasyMoney
Spielzeug-Autas
Car Radio
Schwebende Autos
Skywalker
Monster-Rader
BigWheels
Vogelperspektive
Chopper
Mickey-Mouse-Stimmen
Smurfing
Highres-Modus
Extra rez

XENA TAI.ISMAN
OF FATE

4{\5_” gy Cheats: Diese Codes fir
/| das Amazonen-Geklopfe
gebt Thr wihrend des Spiels
bei gehaltener A-Taste ein,
wobei LP (LK) fir leichter Punch (Kick)
und SP (SK) fir schwerer Punch (Kick)
steht.

Erster Treffer entscheidet
5 =5 & ¢ &= SP(3x)LK(3x)R
Keine blausn Flecken
5 = 4 &= &= SP(3x) LK (3x) A
Achtung, Rutschgefahr!

S @@ &P (3x)LK(3x)A
Big-Head-Modus
L R R R R N 2/

NBA 2K
T ( Cudes, Auch in Segas Bas-

ketball-Simulation durfen dic
v, =¥ Cheats fiir ein Fun-Spiel zwi-
schendurch nicht fehlen. Thr
konnt sie im Optionen-Bildschirm unter
‘Codes’ eingeben. Grofischreibung be-
achten!
Bonus Teams
DEVDUDES
Grull und Kuss
HIMOM
Big-Head-Modus
FATHEAD
Lange Kerie
MONSTER
Zwerge
LITTLEGUY
Schuhgrifie 62
BIGFOOT
Spieler mit Bierbauchen
DOUGHBOY
Riesenball
BEACHBOYS
Zuriick zur 20-Welt
SQUISHY
‘Werner Lorant’-Maodus
COACHOUCH




ARMY MEN:
AIR ATTACK

b Codes: Die grinen Plastik-
\ Soldaten gehdren seit Jahren
zum Standard-Arsenal aller

Sandkasten-Schlachten. Jetzt
haben sie den Sprung auf die heimi-
sche Konsole geschafft und kimpfen
sich dort durch 16 explosive Level. Fol-
gende Codes, die im Cheat-Mentii einzu-
geben sind, konnte ich unter Einsatz
meines Lebens aus dem Kriegsgebiet
bergen.

Alle Co-Piloten
LR R 2K I A R
Mission 2
X)eee-HO0O»>
Multiplayer: = ¢ H% ¢ @ ¢ =
Mission 3
Ates> iV A04%
Multiplayer: « § « § 4 ¢ ¢ ¢
Mission 4
22 1 X2 B
Multiplayer: BEX X H® A A N
Mission 5
>=>X0 ¥ 4V 4
Multiplayer: @O H § § BX %
Mission 6
HOXHEA « 4>
Multiplayer: 8 4 @ ¥ A «H >
Mission 7
HOXH « ¢ >
Multiplayer: 4 ¥ ¥ ¥ » ¢ & «
Mission 8
>VetAVtY
Multiplayer: « « A = = A 4 ¢
Mission 9
00> ¢ » XX
Multiplayer: AR E® § ¢ § «
Mission 10
XVt VPiIines
Multiplayer: ® ¢ « W ¢ « § ¥
Mission 11
AtOJHeR>
Multiplayer: A® A® 4 ¢ ¥ ¥
Mission 12
ttAAC«00
Multiplayer: ¢ $ «> 0@ ¢ B
Mission 13
«j«jJHONO
Multiplayer: 8 « « «H A O X
Mission 14
tViitxxeeo
Multiplayer: « § « § HOE @
Mission 15
E>«00+¢ {0
_Multiplayer: ¥ ¥ ¥ $§ XX 0 ®
Mission 16
AVAVYELE 4
Multiplayer: A ¥ A ¥ H ¢ H 4

Multiplayer-Helis: Fur eine ordent-
liche Ballerorgie zu zweit konnt Thr mit
diesem Code alle Hubschrauber frei-
schalten. Gute Jagd!

Y¥¥itixxeo

B Kein Torhiiter: Der
> Computer riumt Fuch gna-
) denlos vom Eis? Das kénnt
Thr ihm heimzahlen: Im Pause-
Modus wechselt Thr mit der ‘Control-
ler-Option” die Mannschaft. Nun nehmt
[hr den gegnerischen Torwart vom Eis.
Kehrt kurz zurtick ins Spiel und klickt
Euch sofort ins Pause-Menii. Stellt das
Gamepad wieder auf Euer Team ein,
und das niichste Tor ist ein Kinderspiel.
Beim nichsten Bully ist allerdings der
Goalie aufs Eis zuriickgekehrt — und Thr
miisst die Prozedur wiederholen.

SOUL REAVER

M\ﬁ ('hpafs Nach der Umset-

[ zung treibt Raziel sein Un-
l. . = i) wesen nun auf dem Dream-
cast, und noch immer wird er
von diversen Ausgeburten der Holle ver-
folgt. Zum Gliick verwandeln unsere
Cheats den Untoten in einen Superhel-
den. Haltet dazu im Pause-Modus L und
R gedriickt und betitigt folgenden
Tastenkombinationen:
Lebensenergie auffilien
VBt et e«
Lebensenergie-Upgrade
>AeEY 4 ¥
Maximale Lebensenergie
BV 4V
Raziel verletzen
«B4 4t ¥
Magie auffillen
> EY>§
Maximale Magis
Y V> 4Y e«

Alle Spezialfahigkeiten
44V €eB» e}
Burch Barrieren schwehen
YBBe=»Y 4
Wande erklimmen
Y¥X=> ¢ ¥
Zu jeder Zeit Ebenen wechsein
4> «eB» e
Soul Reaver
¥YX2>§ § Y >
Aerial Reaver
At 4 Y® et
Fire Reaver
Vet=>4t 4 eB>}
Kain Reaver
ABSY e+« ¢
Kraft Gigphe
YeY § ¢
Stein biyphe
YBre i
Sound Glyphe
»>=> 3Bt 4tV
Wasser Glyphe
¥B4 ¥
Feuer Giyphe
24>24YX»
Sonnenlicht Glyphe
“«Be> 4 4 e

MARVEL VS.
CAPCOM

Ww Hnnus Charaktere: Die
{ Nahkampfspezialisten von
h._-. =.¥ Capcom sind zuriick, diesmal
mit Verstirkung aus der Co-
mic-Szene. Neben den bekannten Video-
spiel-Veteranen und Superhelden stehen
Euch jede Menge Bonus-Charaktere zur
Verfiigung. Um einen der folgenden
Fighter freizuschalten. bewegt Ihr den
Cursor im Kdmpferauswahl-Bildschirm
auf einen der unten angefiihrten Cha-
raktere und gebt den zugehorigen Code
ein.
Carnage
Kampfer: Chun-Li
Code:> ¥ ¥ 4«4 ¢ ¢ 4>
A AR E EEE T R RN
Orange Hulk
Kampfer: Chun-Li
Code: = § § « €=
Vieettttiinn
SRR R Y
Shadow Lady
Kampfer: Morrigan
Code: 4 =>4 4 ¥ Vet ¢
' ERE S X EERE X EERE R
tto2tteed IV Y
Likith
Kiampfer: Zangief
Code: e § $ == ¢ 4§
teetttt>ed I}
>tttteed iV Iy
Rl
Kampfer: Zangief
Code: = & ¥ § 5 =»
ViV eets> bt
Bolden War Machine
Kampfer: Zangief
Codeee § § > § e«
ttttrreei i i i
>tteei it bttt

A 4
=

Beide Kampfer gieichzeitig:
Fair ist es nicht, aber unglaublich wirk-
sam! Mit der geballten Power beider
Kiampfer liegt Euer Gegner in Sekunden-
schnelle auf der Matte. Deswegen konnt
Thr folgenden Special nur mit randvoller
Hyper-Combo-Leiste ausfiihren.

¥ # «LP+MP+HP+LK + MK + HK

THRASHER

B Alle Lewel: Fir den Skater
™ des neuen Jahrtausends ist
/ die Halfpipe nicht genug.
Aufregende Orte wie Los An-
geles, San Francisco oder New York
warten darauf, von Euch besucht zu

werden. Kostenlose Flugtickets fiir Euren

Boarder bekommt Thr mit unserem
Cheat, der im Hauptmenii einzugeben
ist.

lALlRZ.XA»-)!-

Far die j
Last Resort-
Rubrik gelten die
gleichen Regeln
wie fiar die
Kleinanzeigen:
Tipps und Cheats
zu indizierten
Spielen drucken
wir nicht ab! Eure
Einsendungen zu
diesen Spielen
nehmen deshalb
nicht an der
Verlosung teil.

: 5
i1y
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m Damit Thr bei der Jagd nach
¥ % der Red Sun nicht den Kopf
? e verliert, stehen wir Euch mit

Rat und Tat zur Seite und erldu-

tern ausfiihrlich alle 13 Engram-Link-
Missionen. dm

Magenta
Station

Mission 1 ~ Valdemar: Der
mysteriose General ist mit seinem Schiff
auf einem feindseligen Planeten abge-
stiirzt. Bei seiner Rettung geht [hr folgen-
dermafSen vor: Fliegt den gelben Punkt
auf Eurem Radar an. Hier seht Thr den
General am Wrack seines Gefihites
Leuchtkugeln in die Luft schiefen. Fliegt
jetzt per Nachbrenner alle Himmelsrich-
tungen ab. Thr trefft jeweils auf einen
hisslichen Riesenkdfer. Um Zeit zu spa-
ren schieft Thr ihnen einfach die Kopfe
herunter. Jetzt schnell zurtick zum Gene-
ral. Sobald Thr neue Feinde auf Eurem
Radar erkennen konnt, dust Thr per Nach-
brenner in deren Richtung. Diesmal setzt
Thr Euch mit insgesamt vier wehrhaften
Panzern auseinander. Bei dieser Mission
zahlt vor allem Eure Geschwindigkeit,
haltet Euch also nicht zu lange auf und
achtet auf den wehrlosen General.

Mission 2 - Konvoi: Nach-
dem Euch der General mit einem schnitti-
gen neuen Jiger ausgestattet hat, sollte
die folgende Mission kein Problem fiir
Euch sein. Die kleinen Piratenjiger sind
leichte Beute fiir Euch, nur das Mutter-
schiff macht etwas mehr Probleme. Be-
taubt es mit den entsprechenden Raketen
und erledigt in aller Ruhe die Jiger.
Sobald der Konvoi in Sicherheit ist,
sprengt Thr das  Piratenschiff.
Mission 3 - Wiederge-
winnung: Euer erster Einsatz mit
Unterstiitzung durch die hiibsche Spionin
Diva. Damit diese nicht gleich bei Threr
ersten Mission abgeschossen wird, zer-
stort [hr zunéchst sdmtliche Geschtitze am
Piratenschiff. Jetzt konnt Thr die Fracht-

s

»

‘Energiesystem, das separat auf Eurer Ziel-

luke aufschieen und Euch um die Jiger
kiimmern. Sobald Diva Thre Fracht einge-
sammelt hat, musst Ihr sie vor aggressi-
ven Piraten schiitzen, bis sie das Dimen-
sionstor erreicht hat. Die Zerstorung des
Unbewaffneten Piratenschiffs sollte jetzt
ein leichtes sein. Seid Thr schwer beschi-
digt, zieht Thr Euch einfach kurz zurtick,
um Eure Schilde zu regenerieren.

Mission 4 - Verteidigung:
Die Verteidigung der Station gegen die
Liga-Jiger wird fuir den versierten Piloten
zum frohlichen TontaubenschiefRen. Zer-
stort einfach moglichst flott alle gegneri-
schen Jiger.

Marjories
Station

Mission 5 - Hilachet-
Schiff retten: Thr braucht fir
diese Mission mindestens vier Decloaker-
Missiles, um die getarnten Energiekristalle
sichtbar zu machen. Sucht im Asteroiden-
feld nach Felsbrocken, bei denen gele-
gentlich blaue Energieblitze auftauchen.
Nehmt die Asteroiden ins Ziel und feuert
Eure Decloaker-Missiles auf sie ab. Nach
jedem enttarnten Kristall tauchen drei bis
vier Donachet-Jiger auf. Diese langsamen
Gegner solltet Thr sofort aus dem All pu-
sten. Wichtig ist, dass Thr Euch beeilt,
denn nach dem dritten Kristall kommen
Eure Verbiindeten in arge Zeitnot. Lasst
Euch nicht auf unniitze Gefechte mit den
Donachet ein, im Zweifelsfall konzentriert
Thr Euch lieber auf die vier Kristalle, die
Ihr finden musst. Nach dem erfolgreichen
Missionsabschluss sucht Thr Euch einen
Weg zur Station, wobei Thr den Subraum
durchquert. Habt Thr Euren Jiger mit
Kiihlsystemen ausgestattet, navigiert Thr
problemlos durch das Asteroidenfeld, an-
sonsten miisst Thr die Schatten-Asteroiden
nutzen.

Mission 6 - Calculus 3: [hr
miisst dem Frachtschiff Calculus 3 zu
Hilfe eilen, das von den bosen Sha'har
angegriffen wird. Bei Eurem Anflug auf
das in Not geratene Gefihrt durft Thr zum
ersten Mal die Red Sun bewundern, die
kurz darauf die Gegend verldsst. Befreit

zuniichst die drei Rettungskapseln der

Calculus 3 mit Eurer Bordkanone und

® zerstort danach alle Sha'har-Jiger. Mit

der Sha'har Syncaris erwartet Euch da-
nach die erste fiese Alien-Waffe: Fliegt
von der Seite an, um die Geschtitze
rechts und links zu zerstoren. Danach
setzt [hr Euch unter die Syncaris und be-
harkt Thre Schwachstelle (ein rotes
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erfassung erscheint). Achtet dabei immer
auf die Raketen, die von der Syncaris ab-
gefeuert werden. Habt Thr die Schwach-
stelle zerstort ist das Alien-Schiff schnell
erledigt.

Cardinale
Station

Mission 7 - Genesis: Schlagt
die Zeit bis zur Ankunft des Liga-Schiffes
mit der Vernichtung ein paar feindlicher

Jdger tot. Achtet vor allem auf die Cult-

Interceptors, da nur diese tiber einen
Greifarm verfiigen und das Genesis-
Device abschleppen konnen. Bei Bedarf
misst Thr derartige Abschleppversuche
nattirlich unterbinden. Sobald das Liga-
Schiff angekommen ist, gebt Thr ihm
Deckung, bis es durch das Warptor ver-
schwindet. Eure Mission ist beendet, wag-
halsige Sternenkdmpfer bessern Thre
Abschussrate noch mit ein paar Cult- und
Dargothan-Jdgern auf.

Mission 8 - Flucht: Benutt
Euren Nachbrenner und fliegt sofort die
drei Sha'har Fighter an. Nachdem Thr die-
se zerstort habt, widmet Thr Euch dem
auferirdischen Cephalopod. Dieses Schitf
fingt die zwei Euch anvertrauten Frachter
mit seinen Greifarmen ein und entzieht
ihnen Energie. Zerstort die vier rot mar-
kierten Greifarme, setzt Euch danach vor
das Sha'har-Schiff und feuert auf die zen-
trale Region, von der die Arme ausgehen.,
Sobald dieser Schwachpunkt explodiert,
ist der Rest nur noch Formsache. Bleibt
stets ruhig, es geniigt, wenn einer der
beiden Frachter entkommt.

- | Auraora
—= | Station

Mission 9 -~ Sha'har er-
beuten: Fiur diese Mission benotigt
Thr einige Betdubungsraketen sowie die
Grapple-Gun. Nehmt Euch zuerst die
Jagdmaschinen vor. Zerstort alle bis auf
eine und greift danach das Schlachtschiff
an. Diesem nihert Thr Euch von oben,
um die Geschtitztirme unschidlich zu
machen. Withrend Thr mit dem auferir-
dischen Kreuzer kimpft, kommen weitere
Jager. Zerstort diese falls notig, lafdt aber
einen tibrig. Sobald das Schiff in die Luft
geht, betiubt Thr den letzten Sha'har-Jager
mit Euren Raketen und schleppt ihn per
Grapple-Gun zum Dimensionstor. Spart
Eure Betiubungsraketen bis zum Schluss
auf, denn vorschnell lahmgelegte Sha'har-
Jagdflieger werden nach kurzer Zeit wie-
der einsatzfihig.




o Jetzt wsrd'?jbreﬁZT\g: Der "4|
Cephalopod hat einen der beiden -
Frachter in die Zange genommen

ission 10 Verteidi-

gung: Ein dulerst kniffliger Einsatz!
Nehmt so viele Plasma-Raketen mit, wie
[hr tragen konnt (zwischen 15 und 20
sollten es schon sein). Achtet beim kiimp-
fen mit den feindlichen Maschinen dar-
auf, nicht die Raffinerie zu beschidigen.
Je nach Eurer Zielsicherheit solltet Thr von
der Scattergun auf genauere Waffen wie
den GP-Laser umsteigen. Konzentriert
Euch zuniichst auf die Jiger und ignoriert
die Bodentruppen, bis sie nah genug her-
ankommen, um den Gebiuden gefihrlich
zu werden. Die Evakuierung liuft pro-
blemlos ab, auch wenn Ihr sie nicht tiber-
wacht. Die feindlichen Trider zerstort Thr
mit jeweils zwei gut gezielten Plasma-
Raketen. Habt IThr alle Luft- und Boden-
einheiten erledigt, widmet Thr Euch der
Black Widow. Die riesige mechanische
Spinne nithert sich der geschwichten
Raffinerie, um ihr den TodesstoR zu ge-
ben. Fangt sie so frith wie moglich ab
und greift Thre Beine an den Schwach-
stellen am Gelenk an. Sobald sie ma-
novrieruntihig ist, zerstort Thr zuerst die
Geschiitze. Ansonsten feuert sie nicht nur
auf Euch, sondern auch auf die Raffinerie.
Die lahmgelegte schwarze Witwe ist
leichte Beute fiir Eure Bordkanone.

Boreas
Station

Mission 11 - Infiltration:
Haltet Euch immer hinter den beiden
Sha'har und verhaltet Euch moglichst un-
auffillig. Sobald sich die Red Sun enttarnt
hat, 16st Thr Euch aus der Formation und
nehmt sie ins Ziel. Feuert Eure drei
Markierungen auf das Schiff und wartet

auf die Bestitigung des Einsatzziels. Jetzt
wehrt Thr Euch gegen die feindlichen
Jager und wartet auf das Dimensionstor.
Bleibt der Red Sun fern, Thr konnt sie jetzt
noch nicht zerstoren und Thre Feuerkraft
wirde sich verheerend auf Eure Schilde
auswirken.

handschwubh: Packt vor dieser
Mission unbedingt Anti-Schild- und Anti-
Rumpf-Raketen in Euren Jiger. Aus der
Schlacht zwischen Liga und Navy haltet
Thr Euch entgegen Euren Anweisungen
raus. Stattdessen versucht Thr einfach,
zwei Minuten zu tiberleben.

Verschwendet Eure Raketen nicht auf
Navy-Flottenschiffe; die Kampfplattform

Zwischen den Fronten: Sowohl

Navy- als auch Liga-Einheiten haben

Euch zu ihrem Zie
taucht sowieso nicht auf. Nach zwei Mi-
nuten wird Diva abgeschossen und Thr
miisst den Einsatz abbrechen.
Jetzt gilt es, Divas Rettungskapsel zu ber-
gen: Zwischen den Trimmerteilen findet
Thr sie, indem Ihr nach dem einzelnen
griinen Punkt auf Eurem Radar sucht.
Ignoriert die feindlichen Jiger und sam-
melt sie schnellstmoglich ein. Fliegt jetzt
zum Dimensionstor. Sobald Thr nahe ge-
nug seid, enttarnt sich ein Sha'har-
Schlachtkreuzer: Fliegt nahe an ihn heran,
vertraut auf Eure Schilde und zerstort das
Schiff mit Euren Raketen. Sobald es ex-
plodiert, flieht Thr per Dimensionstor.

3

riz Stattet Euren Jiger mit Ktihl-
systemen und Schildgeneratoren aus.
AuRerdem solltet Thr auch auf gekiihlte
Waffensysteme achten. Beschiiftigt Euch
kurz mit den feindlichen Jigern und fliegt
dann die Red Sun direkt von vorne an.
Zerstort die drei roten Schwachpunkte
zwischen den Front-Tentakeln und be-
schiitzt die Donachet beim Andocken.
Sobald die Red Sun in den Subraum ge-
zwungen wurde, folgt Thr dem Schiff ins
Dimensionstor. Im Subraum tiberhitzt sich
Euer Jiger schnell, deshalb solltet Thr auf
den Nachbrenner verzichten und nur ge-
kiihlte Waffensysteme verwenden. Auch
hier miisst Thr die drei Schwachpunkte an
der Frontseite der Red Sun zerstoren.
Leider sitzen diese genau um die Haupt-
kanone. Thr habt zwei Moglichkeiten: Ent-
weder Thr fliegt direkt von vorne an und
bleibt so nah dran wie moglich, damit
Euch die Kanone nicht erwischt. Oder Thr
haltet Euch seitlich und wagt gelegentli-
che VorstoRe. Sobald die Schwachpunkte
zerstort sind, ist die Red Sun angreifbar.
Haltet Euch jetzt immer hinter ihr. Wenn
sie mit der Feuersequenz beginnt und
sich schnell dreht, versucht Thr, Eure
Position zu halten. Einen gelegentlichen
Raketentreffer sollten Eure Schilde aushal-
ten. Mit etwas Geduld eliminiert [hr so
die grofte Bedrohung fiir das Universum
und werdet fortan als Held gefeiert.

( Geschafft: Am Ende eines héirTerTKampfie's' im Subraum vefgeﬁt dieRed Sun
\ nach einem vernichtenden Raketentreffer.
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Thunder-
struck:
Auf Marjories
Station kdnnt
Ihr zum ersten-
mal am Thun-
derbowl teil-
nehmen. Getreu
dem Motto
"Vier Mann
gehn rein, einer
geht raus”
kampft lhr mit
drei anderen in-
tergalaktischen
Sdldnern um ein
hohes Preis-
geld. Euer
Kampf findet in
einer Arena
voller automa-
tischer Ver-
teidigungs-
einrichtungen
statt. Neben
Euren Mitbe-
werbern misst
thr Euch mit
zahireichen
Gemeinheiten
wie Panzern
und SAAD-
Geschiitzen
herumschlagen.
Der Gewinn des
Thunderbowls
qualifiziert
Euch for die
nachste Runde
auf der Cardi-
nale Station.
Das Finale fin-
det - kommen-
tiert vom be-
rihmten Bob
Badbanjoe - auf
der Aurora
Station statt.



Krieg im Wiistensand: Damit
Thr bei Westwoods Echtzeit-
Strategie nicht den Boden un-

ter den FuRen verliert, haben wir
den MANIAC-Kommandanten um einige
“ Ratschlige gebeten und kliren Euch dart-
- ber auf, mit wem Thr es eigentlich zu tun
habt. fs

Die drei Adelshauser
Das noble Haus
der Atreides ist
auf dem Wasser-
planeten Caladan
angesiedelt. An-
gefiithrt wird das
wohlhabende Volk von Duke Leto Atrei-
des, einem intelligenten Mann von Welt.
Die Stirke der Atreides liegt in der Luft,
ihre Flieger-
staffeln sind
sehr gut aus-
gebildet. Auf
dem Boden
regiert eben-
falls das Motto
‘Klasse statt
Masse’, die
Atreides erfor-
schen Hochtechnologien extrem schnell.
Durch ihre hohe Intelligenz sind die
Atreides immer fiir einen Uberraschungs-
angriff gut. Der Todfeind der Atreides ist
Baron Harkonnen und dessen ‘degenerier-
ten Schopfungen’,

Energisch: Noree
Moneo, der militari-
sche Berater von
Duke Leto Atreides.

Das widerwiirtige
Volk der Hark-
konen wird von
jedermann verab-
scheut und lebt auf
dem Wiistenplaneten
Geidi Prime. Thr Fihrer,
Baron Harkkonnen, konnte ein Abge-
sannter des Teufels sein. Sein Regiment ist
grausam, Unterdriickung die einzig be-
kannte Staatsform. Die vorgelebte Bruta-
litat haben die Truppen schnell verinner-
licht, die Harkkonnen sind fiir skrupellose
j| Bodentruppen
bekannt.
Geriichten zu-
folge sollen
die Hark-
konnen auch
nicht vor dem
Einsatz atoma-
rer Spreng-
kopfe und an-
derer Massenvernichtungswatffen zurtick-
schrecken. Alle Soldaten miissen zudem
Herzstecker tragen; sie erlauben dem
Baron, das Blut von Versagern und
- Gefangenen zu trinken...

Verrtckt: Hayt de
Vries, der wissen-
schaftliche Berater von
Baron Harkkonnen.

HINTERGRUNDE

Das Haus der
Ordos ist schr
schiichtern, ‘tiber
deren Heimatplane-
ten ist nur wenig
bekannt. Die Ordos
leben auf einem riesi-
gen Eisbrocken, ihre Ressourcen schmug-
geln sie aus anderen Planeten ins Land.
Auch die Identitit des Anfiihrers ist ge-
heim. Es wird gemunkelt, dass die Ordos

von einer
Gruppe wohl-
habender
Minner gema-
naged wird.
Unterstiitzt
werden sie da-
bei von einem
Supercomputer
in Form eines
ménnlichen Wesens. Die Ordos sind
Meister der Sabotage und aulerdem ziem-
lich reich. Die Truppe setzt sich zum
grofiten Teil aus Soldnern zusammen, was
die Rekrutierung neuer Krifte zum
Risikofaktor werden Lisst.

w Vi o

Unbekannt: Der
Kommandant wird
von einem Super-

computer gesteuert.

Tipps vom aktuellen

MAN!AC-Commander
Beeilt Euch! Die ersten Minuten einer
Mission sind die wichtigsten. Ist Eure
Verteidigung zu schwach, miisst Thr Euch
stindig mit Sticheleien des Feindes ausein-
andersetzen und konnt Euch nicht um
Forschung und Entwicklung kiimmern.

Ein Schritt nach dem anderen! Bevor
Eure Energie- und Spice-Versorgung nicht
gesichert ist, braucht Thr mit dem Aufriis-
ten gar nicht anzufangen. Und nehmt
Euch in der Wiiste die Zeit, den Boden zu
betonieren — geht an der Front die Post
ab, habt Thr keine Zeit, Euch um Repara-
turen an den Hiusern zu kiimmern!

Gegner ganz schon aus der Fassung brin-
gen kann. Auch zum schnellen Umschal-
ten zwischen Front und Basis konnt Thr
die Gruppenbildung nutzen.

Schiitzt Eure schweren Panzer! Vor
allem der Devastator, der durchschlags-
kriftigste Panzer in ,Dune 2000, mano-
vriert sehr langsam und ist anfillig fiir
Angriffe durch Kampfbuggies oder Fut-
volk. Klemmt ihm deshalb eine Patrouillie
an die Ketten und werft gelegentlich ein
Auge auf ihn — der Devastator ist niimlich
schweineteuer!

Schaut dem Gegner in die Karten! Nur
wer seinen Feind kennt, kann ihn auch
besiegen. Fur eine effektive Verteidigung
Eurer Basis ist es wichtig zu wissen, aus
welcher Richtung Gefahr droht. Genauso
solltet Thr kurz vor einem geplanten
Angriff die Schwachstellen des Gegners
erkunden. Schnappt Euch also Euer
schnellstes Fahrzeug und erforscht die
Umgebung, wihrend zu Hause die
Produktionsmaschinerie rollt. Doch Vor-
sicht: Entdeckt Euch der Feind, entsteht
eine wilde Verfolgungsjagd. Wisst Thr um
Eure schwache Verteidigung in der Hei-
matbasis und konnt den Gegner nicht
abhingen, solltet Thr lieber Euren Spih-
trupp opfern statt dem Widersacher den
Weg zum ‘Spielplatz’ zu zeigen!

Angriff ist die beste Verteidigung! Nervt
Euch der Gegner mit stindigen Attacken,
die dazu fithren, dass Thr Eure Einheiten
laufend erneuern miisst? Bildet eine kleine
Armee und stattet Eurerseits dem Feind
einen Besuch ab. Eventuell treftt Thr auf
eine Engstelle, bei der Thr den Weg zwi-
schen Euch und Eurem Widersacher
blockieren konnt. Oder Thr arbeitet Euch
bis zur gegnerischen Basis vor und nehmt
die feindlichen Produktionsstitten unter
Beschuss!

Nutzt die Steuerungs-
optionen effektiv! [hr
konnt zwar nicht mehre-
re Einheiten eines Typs
auf einmal in Auftrag ge-
ben, aber den Produk-
tionsprozess trotzdem
vereinfachen. Mit der
Tastenkombination R1 +
Qproduziert Thr die zu-
letzt erschaffene Einheit
ein weiteres Mal. Auch
das Nutzen der
Gruppen-Option solltet
Thr Euch schnellstens
angewohnen, da ein

Zangenangriff von zwei C
Seiten gleichzeitig den

Ohren aufl Lauscht den Anweisungen Eures Komman-
danten, die auch auf dem Bildschirm angezeigt werden.
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— Umsetzung ist ein Muss fiir
. = ¥ Dreamcast-Besitzer, die et-

was flippigere Spiele mogen.
¢ Neben dem exklusiven zweiten Stadtteil
| haben die Entwickler der Heimfassung
© weitere Extras spendiert. MAN!AC zeigt
© Euch, wie Thr das Taxifahrerleben noch
{ spannender macht. us

T ﬁ Segas irrwitzige Arcade-

| Neuer Tag, neues Glick: [hr
kennt die Positionen und Zielorte aller
potenziellen Fahrgiste schon auswen-
dig? Dann hilft Euch der tolle ‘Another
Day’-Modus weiter: Thr aktiviert ihn
einfach dadurch, dass Ihr bei der Fah-
rerwahl R driickt, bis links unten der
Schriftzug erscheint (mit rotem Pfeil in
Bild 1 gekennzeichnet). Nun fahrt Thr
das gewihlte Szenario mit komplett
neuen Kunden und Zielen!

CRAZY TAXI

Profis spielen harter: Wollt
Thr die echte Herausforderung ohne
Hilfestellungen? Dann driickt und haltet
Start + L, bevor der Fahrerbildschirm
erscheint, um die Zielmarkierungen ab-
zuschalten. Oder Start + R, um den
Richtungspfeil zu entfernen. Seid aber
gewarnt, in diesem ‘Experten-Modus’
kommen nur noch waschechte Vollpro-
fis zurecht.

Neue Ansichten: "Crazy Taxi”
konnt Thr aus ganz anderen Perspek-
tiven erleben, wenn Thr ein zusitzliches
Joypad im dritten Port ansteckt: Mit B
schaltet Thr dann in eine Cockpit-Sicht
(Bild 2), A bringt Euch zur normalen
Perspektive zuriick. Ein Druck auf Y
enthillt eine weitere alternative Kame-
rafithrung (Bild 3). Betitigt [hr zudem
finfmal X, wird als zusitzlicher Gag ein

diesmal der Rest
etwas kiirzer tre-
ten musste.

Aber kein

Grund zur : .:

Sorge, im ’3
kleiner nachsten s
Tachometer einge- Monat gibt es ?}:&

blendet. wieder die ge-
wohnte Vielfalt in
der Game Buster-

Rubrik.

=

Fahrrad fahren: Auch ein Bonus-
Fahrzeug ist in "Crazy Taxi” versteckt.
Das besonders flotte Taxi-Fahrrad erhal-
tet Thr, wenn Ihr alle knackigen Ubun-
gen in der ‘Crazy Box' geschaftt habt.
Danach wiihlt Thr es im Fahrerbild-
schirm aus, wenn Thr nach oben driickt.

Fahrtipp fir Furchtlose: Was
verrit Euch die “Crazy Box' nicht, ist
aber immens praktisch? Da Euer Fahr-
zeug keinen Schaden nimmt, sind L5
Karambolagen auch sinnvoll einsetzbar.
Habt Thr also einen Zielort mit einer
Wand dahinter, kracht einfach dagegen
— schneller konnt Thr normal nicht
bremsen.
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Mike Montgomer:
(Direktor der Bitmap |
Brothers)
Das ju ngste
Gericht

1. Defender of the Crown (cnemaware, 87)
”Ich weifl nicht, ob es dieses war oder irgendein
anderes Spiel von Cinemaware. Die hatten immer
opulente Grafik und Prasentation, aber Du ver-
brachtest in Wirklichkeit die Zeit damit, herauszu-
f‘nden, um was es eigentlich geht. Da gab's nie ein
durc oder si lles Spi inzip.”

So sollte das Cover eigenllich nicht aussehen — Nach dem Ableben
aufgrund eines Belichtungsfehlers waren die
Gnome im Hintergrund viel zu hell. Der
geriet jedoch goldrichtig: Neben eil i
von spannenden Super-NES-Titeln p tier- |
ten wir den PC-Engine-Nachfolger PC-FX (ent-
puppte sich leider als Mega-Flop), lauschten
einem Playstation-Workshop in London und
philosophierten iiber die Erfolgsaussichten des
Nintendo 64¢ehemals Ultra 64). Damals noch
im Dreamteam: Square, heute treuer Sony-
Spielelieferant. Unser Feature "Spiele aus
dem Jenseits” bedugte interessante Japan-
Importe wie "Robo War 3” — PAL-Verdffentli-
chung ausgeschlossen. Apropos PAL: Hat ei-
gentlich jemand den Hudson-Titel "Ha-
gane” fiir das Super NES gekauft?

verschiebt sich Dein

Release-Termin aus

dem Fegefeuer, bis

Du Deine Stinden 2. Missile Command (Atari, 1980)

"Meine Schwester bediente in einem Pub und nach
der Sperrstunde brachte sie immer den Tischauto-
maten mit der | arre nach H - Ich h -
"Missile Command', denn sie war so gut, dass sie
fiir zehn Pence die ganze Nacht gespielt hat. Und
ich habe Pfund um Pfund reingeschmissen...”

angemessen bereut

hast. Durch das

Spielen welcher

3. Unreal @b Realms, 1938)

“Oder eigentlich alle PC-Spiele, die so fehlerhaft
sind, dass sie standig abstiirzen oder sich nicht
mal installieren lassen. Da spielst Du zwei bis drei
Stunden, mithst Dich ab und dann kannst Du wegen
einem Bug nicht speichern. Was hilft ein Patch,
wenn ich mich vorher schon tot geargert habe.”

¥
i
it drei Titel tust Du
il

| am effektivsten

Bufde fiir Dein

listerliches Leben?

Es ist soweit: Nach Monaten der Ankiindigungen, Spekulati-

erscheint am 5. April

station-Nachfolger in Japan — freut Euch auf einen dicken Sonderteil zur Playstation 2! Wir durchleuchten nicht

onen und Vorschusslorbeeren erscheint am 4. Mirz der Play-
nur Hardware und Starttitel, sondern jetten fiir Euch nach Tokio, um kommende Hits anzutesten. Dass die 'alte!
Playstation noch immer fiir Aha-Erlebnisse gut ist, beweist Eidos mit Fear Effect (Bild) — unser Test zeigt, ob
das technisch innovative FMV-Abenteuer auch spielerische Akzente
setzt. Spiclspaf8 erwarten wir uns auch von Theme Park World - die
MAN!AC-Aufsicht marschiert durch Bullfrogs Vergniigungspark.
Aufderdem liiften wir das Geheimnis um Codemasters' langerwartetes
Rennspicl-Sequel Toca 3 — erfahrt, wie es aussieht und was neu ist.
Dreamcast-Fans erwartet mit Tomb Raider 4 das Sega-Comeback von

Ms. Croft nach vier Jahren Sony-Monokultur. Und auf dem N64 geht's

mit Int. Track & Field 2000 Summer Games sportlich zu!

Anzeigen-Galerie

Werbebotschaften, die uns auffielen

A Worauf stehen
Eure japanischen
Spiele-Kollegen,
und wann
erscheinen die
Fernost-Hits

in Deutschland?

Starker Tobak: Nicht nur, dass Interplay beim knallharten Actiontitel
"Messiah" ein kleines Engelchen zum Protagonisten macht. Auch das
kirchliche Oberhaupt muss fiir die Werbekampagne herhalten. Der
Papst beim Kiffen - gefundenes Fressen fiir Politiker und Moralisten.

RE: Code Veronica
) (apcnm

Action-Adventure
/3. Quartal

™ RE: Gun Survivor
# Capcom

= nn Pokémaon Silber Rullenspiel
“ Nintendo - Duartal
™™ Jet de Go! Simulation
| #Taito nicht
(‘D Pokémon Gold Rollenspiel
“ Nintendo 3. Quartal

Lightgun-Shooter
?3 guarta

18

f‘n Donkey Kong GB Action
zitieren wir aus der | ') Nintenda 3. Quartal
wFamicom Tsushin®, mit R . =3 Roll el
dber 500.000 Lesern pro 7L 2 :ﬁ; i “i‘:;he“s'“E l
Woche das meistverkauf- - "
te Spielemagazin der ' L 73 Accompainment Anyw. Virtual Pet |
Welt. Die Deutschland- )
Veréffentlichungen 9 L Crazy Taxi Rennspiel I
basieren auf den /Sega i
A der h M ESSTAH
& » 61 Jackey 2000 Strategie
Firmenvertretungen. n [ 4 Spike nicht —I




erische U-Boote aus und bekampfe Deine
charf#‘se Dir stehen dazu 12 authemnche
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Hans war unglaublich glicklich. Erst jagte er diesen miesen Typen im griinen Panzer mit seiner
120-mm-Hanone hoch. Dann hatte sein Freund Peter einen dummen Unfall mit einer von Hans"*
Hugelminen. Sein Pech. Was musste er sich auch unten an den Abhang stellen? Mit einem selbst-
sicheren Grinsen im Gesicht fuhr Hans geradeaus. Jetzt hitte er nur noch nach Links schauen miissen...
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