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Chase the Express (Sony, 2000)

STRATEGISCHER
STILLSTAND

Der Gang tber die diesjdhrige E3 erinnerte an das
Zappen durch 30 Fernsehkanile. Und das nicht nur,
weil momentan jede fliichtige Bildschirmbekannt-
schaft zu einem Action-Adventure oder Fun-Racer ver-
wurstet wird und der Sportwahn keine Grenzen kennt.
So wie das tdgliche Programm von billigen Plagiaten
erfolgreicher Shows und Wiederholungen geprigt ist,
so wird der Spieler mit Dutzenden Aufglissen einst
erfolgreicher Konzepte maltritiert. Gegen die Fortset-
zung eines genialen Spiels ist zwar nichts einzuwenden
(momentan ist man ja schon zufrieden, wenn die Zahl
hinter einem Spiel nicht ,4“ oder ,2001” heilt), aber ein
bisschen Innovation und die konsequente Ausnutzung
einer neuen, leistungsfahigeren Hardware darf man doch
erwarten. Das (allzu verstindliche) Gewinnstreben ver-
hindert dies, und so verlassen sich etliche Hersteller auf
" billig und schnell produzierte Fast-Food-Spielchen, die
dank netter Lizenz oder erfolgreichem Vorganger
gentigend Abnehmer finden.

Vor allem die PS2-Entwickler und konvertierwiitige
Dreamcast-Dritthersteller setzen eher auf den gesi-
cherten Profit als wagemutige Konzepte. Auch Nin-
tendo (abgesehen von den genialen Rare-Leuten)
bleibt in seiner Entwicklung stehen, um die Konzern-
kassen durch den Pokémon-Boom zu fiillen. Da ist es
ebenso erstaunlich wie bewundernswert, dass gerade
ein malig erfolgreicher bis angeschlagener Konzern
wie Sega vor Ideen spriiht und keine Miihen scheut,
Trends zu etablieren. Aber vielleicht hat Sega einfach
nur die Zeichen der Zeit erkannt: Wer in Zukunft
vorne mit dabei sein will, der schlachtet Trends nicht
nur aus, er macht sie. Denn einmal erfolgreich, verdient sich der Hersteller mit sei-
ner Idee dumm und dusslig, so wie Konami mit Musikspielen, Capcom mit Survi-
val-Horror und nattrlich wie Nintendo mit Pokémon.

Letztlich liegt es aber an Euch, ob in Zukunft Innovation oder Stillstand die Spiele- :
szene beherrschen. lhr seid die Konsumenten, und durch Euer Kaufverhalten kon '
trolliert Ihr den Markt und lasst Produkte erbliihen oder sterben. Unsere %> '
Aufgabe bleibt es, Euch durch griindliche Berichterstattung und Recher-
che Entscheidungshilfen zu geben.

Snake rdumt ab: Yor einigen Ausgaben hatten wir nach Eurem MAN!AC- E‘mmﬂmm e

Lieblingscover der letzten drei Jahre gefragt. Euren griiten Zuspruch :(:ﬂfﬁ:;;'mm e
fand der "Metal Gear Solid"-Titel der Ausgabe 3/99. Doch Solid Snakes Flight Shooting
Fiihrung ist hauchdiinn ausgefallen: Mit wenigen Stimmen Abstand |kt
folgten Lara Croft auf der MAN!AC 12/99 und Pandemonium-Schnecke

Nikky (12/97). Herzlichen Dank an alle, die ihre Meinung kundgetan

s 0oL 1D
¥ SHAKESPRICHIDEVISEH, 9290 fiir
haben und so aktiv am Aussehen ihres Lieblingsmagazins mitwirken. R ol
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Die Dinos sind zuriick mit Gebriill:
In Capcoms Horror-Schocker
“Dino Crisis 2” diirfen Playstation-
Besitzer noch einmal den Wesen
aus grauer Vorzeit hinterher jagen.

Capcom-Wirrwarr
in Europa: pa die '

)
P LA

japanische Traditionsfirma :

bei uns ihre Produkte nicht

sie fiir diese Aufgabe einen
kompetenten Partner. An-
statt die Titel nur einem
Unternehmen anzuvertrau-

en, fihrt Capcom eine an-

dere Strategie: Der

Software-Kuchen wird auf
mehrere Publisher aufge-
teilt. Die Léwenanteile lie-
gen bei den Firmen Virgin/
Interplay und Eidos, die um
jede gewinntrichtige Lizenz

L {
cIDOS
VMY & Rk ST Y e
buhlen. So publiziert Eidos
beispielsweise die ”Resi-
dent Evil”-Teile "RE 3:
Nemesis”, ”RE: Survivor”
und "RE: Code Veronica”; im
Gegenzug erhielt Capcom
Japan die Rechte an der
“Tomb Raider”-Serie sowie
an ”Soul Reaver: Legacy of
Kain”. ”Dino Crisis 2” wird
bei uns wie der Vorginger
allerdings iiber Virgin/
Interplay erscheinen.

¢ eim Besuch des etwas abseits ge-
legenen Capcom-Standes auf der
diesjihrigen E3 haben wir mit

¢ vielem gerechnet, nur nicht mit der Fort-
selbst vermarktet, bendtigt :

setzung des ‘99er Survival-Horror-Spekta-

¢ kels ”Dino Crisis 2”. Zu allem Uberfluss
war die Dino-Hatz auch noch an mehre-
i ren Monitoren spielbar — zumindest ein
i kurzer Demo-Level. Doch erstmal zur
¢ Story: Dank des heldenhaften Einsatzes

CAPCOM'

¢ Spezialteam sitzt der durchgeknallte Wis-

von Power-Frau Regina und dem restlichen

senschaftler Dr. Kirk endgiiltig hinter

schwedischen Gardinen. Kirks For-
i schungsarbeit iiber die ‘Dritte Energie’

wurde sichergestellt und ein Jahr nach den
geheimnisvollen Vorfillen auf Ibis-Island
an das Militir ausgehindigt. Trotz aller
Warnungen fiihrt die Regierung die ge-
fihrlichen Experimente weiter und
prompt geht die Sache schief: Edward
City, der Standort der militidrischen
Forschungsanlage, ist auf mysteriése Art
und Weise vom Erdboden verschwunden.
An der gleichen Stelle wuchert jetzt ein
dichter Dschungel aus der Urzeit, angefiillt
mit allerlei prihistorischen Wesen. Der
Regierung bleibt keine andere Wahl als
ein Rettungsteam zusammenzustellen, das
sowohl die Wissenschaftler als auch deren
kostbare Forschungsergebnisse sicher in
unsere Dimension zuriickholt. Mit einem
neuartigen Raum/Zeittransporter wird ein
Spezialtrupp zuriick in die Vergangenheit
geschickt. Ausgestattet mit speziellen
Anti-Dinosaurier-Waffen macht sich das
unerschrockene Team mit Regina auf in
eine Welt vor unserer Zeit.

Ebenso iiberraschend wie die plétzliche
Prisentation von ”Dino Crisis 2” sind die
grundlegenden Anderungen gegeniiber
dem Vorginger. Auffallendster Unter-
schied: Capcoms Spieledesigner verab-

l 8 J

schiedeten sich von der Echtzeit-Polygon-
Optik und setzen diesmal auf bewihrte
"Resident Evil”-Technik mit vorgerender-
ten Hintergriinden. Dieses ‘Facelifting’
steht der Saurier-Jagd sehr gut zu' Gesicht
und iiberzeugt durch die enorme De-
tailfiille der wild wuchernden Dschungel-
abschnitte. So erkennt Ihr jetzt im Gegen-
satz zu der steril wirkenden Grafik des ers-
ten Teils einzelne Grashalme, die rissi
Baumrinde und die vom Regen zerfurchi

Schndbel der Pteranodon-
Waffen

no schlechthin (Ty
ken

iNNOsauru

idgtische Sfeigerung hat aber seinen Preis,
denn dramatische Kamerafahrten a la
”Dino Crisis” sind mit der ‘neuen’ Tech-
nik nicht méglich. Dafiir iiberzeugen
die starren $enderszenerien mit aus-

gekliigelten Perspektiven, die die
Bildschirmaction gekonnt drama-
tisieren.

Apropos Action: Wihrend Thr im

Treten Sie ndher! Neu im "Dino Crisis 2

Zoo sind Nessies Vorfahren, die mit

Vorginger die meiste Zeit mit

ihren messerscharfen Zahnen auch durch sexy Lederklamotten beillen.
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Die fiesen Rapto

Itemsuche und Ritselknacken ver-
bracht habt, erwartet Euch in
s "Dino Crisis 2” pausenloses

Rumgeballere — die Adventure-
Elemente sind fast komplett ver-
schwunden. So stiirzen sich in

attackieren meist im Rudel und
nehmen Euch von verschiedenen Seiten in die Zange

| neben Punkten auch Combo- :
' Zihler: Je mehr Ihr davon

| sammelt, desto besser. Denn :
hohe Trefferquoten bescheren :
.| Euch niitzliche Extras wie
| Spezial-Waffen, Medi-Paks
| oder frische Magazine. Sollte :
| Euch im Eifer des Gefechts :
¢ die Munition ausgehen, kénnt
Ihr immer noch Eure Haut
mit einem beherzten Spurt :
| retten; zumal die Charaktere :
jetzt von Haus aus im Lauf- :
| schritt durch den Urwald het- :
zen, also ohne Driicken eines :
Extra-Buttons. ‘
Soweit die bis jetzt bekannten Fakten.

Doch wie spielt sich "Dino Crisis 2”?

Nachdem Ihr Euren offen stehenden :
Mund iiber die brillante Render-Optik
samt genialer Animationen wieder ge- :
schlossen habt, kann der Spafl beginnen:

Im ersten “Dino Crisis” kampft Ihr fi

Im Folgenden haben wir die wichtigsten Un-
terschiede von ”Dino C 7 zu seinem
Vorganger aufgedroselt:

T1.0r Der ”Dino Crisis”-Nachfolger
verzichtet auf Ech 3D-Darstellung und
atmosphirische Kamerafahrten. Dafiir
durchstreift Thr mit den brillant animierten
Polygon-Helden detailliert gerenderte Hin-
tergriinde a la ”Resident Evil”.

hu s CH AKTERVIELFALT: Durftet lhr im
ersten Teil der Dino-Hatz nur mit sexy Re-

gewohnlich ¢
maximal zwei Urviecher ums Uberleben..

gon-Heldin.

iiberaus

nahezu jedem neuen Abschnitt
mehrere Dinos auf Eure Poly-

Zum Gliick haben die Cha-
raktere wihrend der einjih-
rigen Pause kriftig im
Schief8stand geiibt: Sowohl
Regina als auch der neue
spielbare Charakter Dylan
beherrschen den Um-
gang mit zwei Waffen
gleichzeitig. In dem E3-
Messe-Demo konnte
man mit der Kreis-Taste
die Hauptwumme ein-
setzen und mit dem
Dreieck-Button einen
wirksamen
Tazer ziicken. Im Zusam-

menspiel mit der blitzschnellen
180°-Drehung verwandelt sich der Bild-
schirmheld in eine wahre Dino-Killerma-
~ | schine. Fiir den Abschuss
| der Urviecher kassiert Lhr

was sich bewegt. Das Ge-
schehen auf dem Bild-
schirm erinnert dabei an
den hektischen ‘Mercen-
eries’-Modus von "Resi-
dent Evil 3” — mit dem
Unterschied, dass die
Action nicht nur zwei
Minuten, sondern das ge-
samte Abenteuer iiber
dauert. Durch das Mehr
an Feinden ist nicht nur
die Abwechslung grofler
als beim ersten "Dino
Crisis”, Thr benétigt zu-
dem fiir jedes Urvieh eine
eigene Taktik. Nach dem

kurzen Probespiel auf der

E3 sind wir jedenfalls
hoffnungslos dem Jagd-

fieber verfallen. os

'& 7 ‘ﬂ“,

| gina durch die Labors

| wandern, so steht Euch
jetzt neben der weibli-
chen Spezialagentin mit
Dylan ein zweiter Hau-
degen zur Wahl. Beide

| Charaktere unterschei-
den sich durch abwei-
chende Werte in Ener-
gie und Schnelligkeit.

3 «DOPPELTE FEUER-

zwei Waffen gleichzeitig operieren.
Praktisch: Angreifer aus unterschiedlichen
Richtungen nehmt |hr (SN
zur selben Zeit unter
Beschuss.

4-[)|N()-l /OLUTI-
ON: In "Dino Cris

habt thr nur knapp ein
halbes Dutzend Dino-
saurierarten vor die
Flinte bekommen. Der

m

Nachfolger wartet mit doppelter Menge auf,
darunter auch Unterwasser-Monster.

5 +« COMBO-SYSTEM: Fiir den Abschuss
mehrerer Dinos kurz nacheinander werden
Euch Combo-Punkte gutgeschrieben. Je mehr
davon am Schluss eines Levels auf Eurem
Konto stehen, desto bessere Goodies (Waf-
fen, Munition, Medi-Paks) konnt thr Euch
kaufen.

6 . MINI-MISSIONEN: Wihrend des ‘nor-
malen’ Spiels werdet lhr von Zeit zu Zeit zu
ichtigen Sonderaufgaben abkommandiert.
So miisst lhr beispielsweise Teamkollegen
£ beschiitzen oder di

bischen Dinos wichti-
b ge Items wie Schliis-

sel abjagen.

7- UNTERWASSER-
ABENTEUER: In ”Di-
no Crisis 2” diirfen
sich die Helden mit ei-
ner Taucherausriis-

..seid oft auf der Suche nach Schliisseln
verzweifelt...

Mit den wieselflinken Helden spurtet Thr
durch das tropische Unterholz und miht
mit der Kraft der zwei Hiinde alles nieder,

Dino
Y Crisis 2
Actionbetonte @
Fortsetzung des Dino-
Schockers: Dank vor-
gerenderter Hinter-
griinde und brillanten
Animationen realis-
tischer denn je!

spielte Zwischensequenzen, die die Dinos
Nahaufnahme zei

.und konntet den T-Rex nur mit einer Waffe
auf einmal beharken
tung in die Tiefe von Seen und Fliissen be-
eben. Dort seid lhr allerdings nicht zum
pall, denn bekanntlich begann das Leben
ja im Wasser...

8. HOHENVORTEIL: Auf Briicken oder
hoher gelegene Stellen solltet thr besonders
achten, da lhr unter Euch herumlaufende
Dinosaurier bequem von oben aufs Korn
nehmen konnt. So erledigt lhr selbst robus-
te und starke Feinde ohne Risiko.



Is vor knapp drei
Jahren "Conker
| 64" angekiindigt wurde,
war die Enttiuschung
grof: "Viel zu niedlich",
"Nicht schon wieder ein
Knuddel-Jump'n'Run" oder
| "Banjo-Kazooie mit einem
Eichhornchen" — so dhn-
! lich lauteten damals die
Kommentare von Journa-
listen und Zockern in aller
Welt. Nach dieser
Schmach  verschwand
"Conker" erstmal in sei-
nem Baumhaus, um ein
paar Bier runterzukippen
und die missgliickte Pri-
sentation zu vergessen.
Nach etwa 36 Monaten
ausgiebigen Zechens hat
der Bierkonsum nun deut-

YOU HOO |
SQUIRREL PERSON,

| Tier leiden (Bilder oben und rechts). Ob das an

{ meinem neuen Odel-Toilette liegt?”

sen: Der langschwiinzige
Held sieht trotz Sauferle-
ber immer noch zum
Knuddeln aus, die meisten
restlichen Charaktere in
"Conker's Bad Fur Day"
\ sind jedoch zu ordindren
Wesen mutiert, die mit
___/ Fikalausdriicken nicht

Rare zeigt nicht mal vor dem Tod Respekt
und degradiert den Sensenmann zu einer
megaphonschwingenden Witzfigur

Der britische Entwickler Rare macht Schluss
mit dem Knuddel-Image: Begleitet
Eichhornchen Conker durch das
vulgirste N64-Abenteuer seit

gerade zimperlich umspringen. So hort
Thr wihrend einer lautstarken Auseinan-
dersetzung in regelmifligen Abstinden
ein 'Piep' aus den Boxen pfeifen, mit
denen die hiibschen Worter 'Fuck’,
'‘Sucker' und 'Dick' tibertont werden.
Doch damit nicht genug: Auf der dies-
jihrigen E3 konnten wir Rares Uberra-
schung erstmals anspielen und uns von
dem verruchten 'Ab 18 Jahre'-Titel ein
Bild machen. Und tatsichlich — "Conker's
Bad Fur Day" ist ein Sammelsurium abge-
drehter Ideen, die nach exzessivem Alko-
holkonsum aus den benebelten Gehirn-
windungen der britischen Entwickler her-
vorgekrochen sind. Schon die Intro-Se-
quenz des 'War'-Abschnittes scheint an
schwarzem Humor und verherrlichender
Gewaltdarstellung nicht zu tberbieten:
Thr seht Conker in GroRaufnahme wie er
sich benommen schiittelt und verdutzt
den Stahlhelm auf seinem Kopf ertastet.

liche Spuren hinterlas- @# Die Kamera zoomt zuriick und Thr
= erkennt, dass sich der putzige Held
i zusammen mit mehreren Eichhornchen-

soldaten an Bord eines Landungsschiffes

- aus dem Zweiten Weltkrieg befindet.
@ Nach ein paar schaukelnden Bewegun-
[ gen des Bootes springt die gepanzerte
£ Frontklappe auf und die blutige Show
 beginnt: Aus dem Schiitzenturm nahe

der Kiiste feuern braune Teddybdren



mit einem mehrldufigen Maschinenge-
wehr in die anstirmenden Nager. Rotes
Comic-Blut spritzt aus klaffenden Schi-
delwunden, ein schwer verletztes Eich-
hornchen sucht nach seinem abgetrenn-
ten Arm und andere Knuddeltierchen ver-
enden als lebende Fackel — 'Der Soldat
James Ryan' ldsst griien. Nach dieser
brutalen Er6ffnungssequenz dirft
Ihr Conker durch die feindlichen £
Linien dirigieren. Wie Tom Hanks
in Steven Spielbergs Oscar-Meis-
terwerk musst Thr Deckung hin-
ter Eisenkreuzen suchen und Euch durch
stacheldrahtbewehrte Ziune bis zum
Schiitzenturm vorkimpfen. Oben ange-
langt, trefft Thr auf den Kommandeur, der
sich von Eurer Truppe eigentlich Un-
terstiitzung erhofft hatte — doch Conker

Nlckey & Co.

Rock Seattle: Im Hintergrund der |
Space-Needle-Tower.

. [ Zwei Feuerteufel

Rasen in der Heimat des Grunge- | | Donald Duck lasst's krachen und Loofy in New York City: Links im |

fegt seine Freundin Daisy mit
dem Tennisball von der Bahn

e 2 2 o 220 €@

Tod den Teddys: Mit zwei Pistolen gebt Ihr den braunen Plischsoldaten
L Saures und zerfetzt sie in ihre flauschigen Einzelteile.

ceee

sen bis zum

Schwankend,

voller Blase,

tsch',

Kein Witz,
misst die lo-
dernden Dimo-
nen tatsichlich
J auspinkeln! Na-

ist der einzige Uberlebende. Wirklich der
einzige, denn nach dem Pfeifen eines
Querschligers liegt auch der Ordentriger
in seinem Blut. Zum Gliick ist Conker
(noch) nicht auf den Kopf gefallen,
schnappt sich zwei Knarren und stiirmt
den nahegelegenen Bunker. Dort erwar-
ten Euch schwerbewaffnete Teddys, die
Ihr jedoch mit gekon-
nten Sidesteps und
gezielten Kopfschiissen
in "Jet Force Gemini"-
Manier erledigt.

Weiter geht's im 'Gol-
den Shower/-Level:
Eine Intro-Sequenz
6 zeigt Euch ein vul-

g“ gires Saufgelage. £ Rauchen, saufen und furzen: Die Feuer-

teufel machen ihrem Namen alle Ehre und
benehmen sich wie Beavis & Butthead.

liegen in der Nihe

tirlich ist auch
die Blase eines Superhelden einmal leer
und so bleibt nur der erneute Weg zum
Fass. Allerdings schligt exzessiver Alko-
holkonsum auf den Magen und Conker
muss sich iibergeben. Habt Thr die Feuer-
wesen schlielich ‘geloscht’, gonnt sich
der volltrunkene Held eine Aspirin.

Wenn schon grotesk, dann gleich richtig.

Tod einen SpaR:

- crtont die donnernde

(i

bebend

eines Bierfasses und heizen sich mit der-
ben Worten zum Flammen-Wettfurzen
j an. Als Conker die Party der volltrun-
kenen Derwische stort, beginnen sie den
Helden zu attackieren. Thr schlagt mit der
Bratpfanne zu und nichts passiert. Nach
einigen verzweifelten Versuchen kommt
dem Eichhornchen der Geistesblitz: Was-
ser! Doch woher nehmen und nicht steh-
len? Das Bierfass! Schnell hingeflitzt, unter
den Zapfhahn gelegt und volllaufen las-

in 3D

Bild seht lhr die etwas ‘andere’
Freiheitsstatue.

Mouse, Donald Duck, Goofy &
Co. ihr 3D-Debut in Rares §
"Mickey's Speedway USA". Im
Stil des Fun-Racers "Diddy Kong
Racing" flitzt Ihr mit den be-
kannten Comic-Helden durch
kunterbunt gezeichnete Vari- =
anten des Yellowstone Park,
Grand Canyon oder New York.
Durch Erfolge in insgesamt fiinf
Kart-Meisterschaften mit je vier
LRennen befreit lhr Schritt fiir

In ihren bisherigen Konsolenauftritten waren Schritt Mickeys entfiihrten Hund Pluto. Zahl-
die bekannten Disney-Comic-Helden nur fla-
che Bitmap-Optiken. Jetzt feiern Mickey steckte ltems oder Abkurzungen mohvneren

reiche Extras wie Waffen und Turbos, ver-

Auch im Mehrspieler-Modus
macht Mickeys Fun-Racer dank
\ flussiger Grafik Spaf

Zu ausg
An der hiibschen, fliissigen
Cartoon-Optik konnten wir
beim Probespiel keine Kritik-
punkte finden, selbst in den di-
versen Multiplayer-Modi ist
der Fun-Racer gut spielbar. Im
Sommer ist es soweit, dann
diirft Ihr auf dem N64 um die
Wette rasen oder Euch unter-
wegs mit der Game-Boy-Color-

/' Umsetzung vergniigen. )

zubewegt, nur um kurz darauf festzustel-
len, dass der Gevatter ein kleines Madnn-
chen mit Megaphon in der Hand ist!

AN

Kong 64" von Echtzeit-Licht erhellt. Alle :
Dialoge laufen tiber Sprachausgabe (kom-
biniert mit eingeblendeten Textboxen) :
und ausgeprigter Gesichtsmimik ab — so :
konnt Thr die Stimmung der Charaktere :
nicht nur héren, sondern auch sehen. Ob
und wann "Conker” bei uns erscheint, ist
aufgrund der exzessiven : |
B Gewaltdarstellung noch
“X offen. Hoffen wir, dass

1sich Nintendo nach dem
Dark"-Riickzug :

"Perfect
etwas mutiger zeigt. os

h  Conker’s
M Bad Fur Day

Villig abgedrehtes @
3D-Abenteuer mit
ordiniren Helden,

literweise Comic-Blut

und witzigen Ideen.

Die Nintendo-Uberra-
schung des Jahres!

Und so machte sich :
Rare sogar aus dem :

Nach dem Ableben :
erwacht Conker in i
einer leeren Halle
und aus dem Dunkel :

Auf der E3 zeigte
Anschlag. i

Rare neben "Conker's

¢ Bad Fur Day", "Dinosaur
aber mit rand- §

Planet" (siehe Messe-

i bericht) und "Mickey's
torkelt Thr auf :
die Flammen- :
teufel zu. 'Riee-
Reifver- i
schluss auf und
Wasser marsch. :
Thr

Speedway USA" (siehe
Kasten) einen weiteren
Top-Titel. "Banjo-Tooie",
der Nachfolger des erfolg-
reichen Jump'n'Runs
"Banjo-Kazooie" konnte
zum ersten Mal ausgiebig
gezockt werden.

Mit flotten Zauber-
spriichen verwandelt [hr
| Euch sogar in einen
k Dinosaurier (oben)

Auffallendstes Merkmal des
neuen 3D-Hiipfers ist ne-

i ben der atemberaubenden
Stimme des Sensen- i
mannes. Vor Angst
muss der i
Held mitansehen, wie :
sich ein gigantischer Schatten auf ihn }

Optik die Moglichkeit,
beide Hauptcharaktere
getrennt zu steuern.
Dariiber hinaus wurde das
'Beam'-System aus "Don-

key Kong 64" in iiberarbei-
teter Form integriert: Stellt
i Euch auf ein Warp-Feld

Die Liste mit witzigen und derben Einfil-
len lieRe sich beliebig erweitern, doch wir
wollen noch nicht zu viel verraten. Auf
hochstem NG64-Niveau ist die bunte :
Comic-Optik: Conker lduft fliissig durch :
komplexe 3D-Landschaften, begeistert mit :
putzigen Animationen und die komplette
Szenerie wird dhnlich wie in "Donkey :

und wahlt aus einer Liste

den gewiinschten Ziel-

Von oben kommt nichts
Gutes: Ein riesiger
Greifvogel will Euch an
den Kragen (unten).

punkt — sehr praktisch!

i Leider konnten wir den
: Entwicklern kein Statement
i zu der angekiindigten

Verbindung mit dem ersten

i Teil (Stichwort: verschlos-
: sene Tiiren) entlocken. Wir
i bleiben gespannt...



Gespannte Atmosphére auf der E3: Vor
der Konami-Monitorwand warteten
duuende BesU(he am '"MG

|

Hideo Kojima
lie8 auf der E3 die -
CYY) Katze aus dem Sack und prisen-
tlerte ein erstes Video von "Metal Gear Solid
2”. Snake feiert ein iiberaus eindrucksvolles

Comeback.

:" onnerstag 11. Mai
i 2000, E3 Convention
Center in Los Angeles lag

12 Uhr startete auf der Moni-

torwand vor dem Konami-

Stand das wohl imposanteste

Ereignis der gesamten Messe.

synchron geschaltete Bild-

schirme zeigten ab diesem Zeit-

punkt jede volle Stunde einen acht-

miniitigen Zusammenschnitt von

« Spielszenen und Zwischensequenzen

EIN WESENTLICHES ELEMENT VON “MGS2” sind aus dem Spionage-Thriller "Metal

Lichl.quellen und die daraus resultierend_en Schatten- Gear Solid 2: Sons of Liberty”. Als War die GEGNER-KI in ”Metal Gear Solid” mit den facettenreichen Re-
wiirfe. Auf dem Bild erkennt lhr deutlich, dass so- g

15 S Folge dieser Aktion bildete sich regel- M aktionen der Genom-Soldaten schon ausgefeilt, legt Hideo Kojima im
wohl Snake als auch der feindliche Soldat einen & = zweiten Teil noch eins drauf: Jetzt trefft lhr des 6fteren auf vier Mann
starke, feindliche Suchtrupps, die von einem Anfiihrer durch die Raume
der Prisentation eine sitzende bzw. gelotst werden. Auf dem Bild erkennt Ihr ein solches Quartett, das Euch
stehende Mens 1enmenge aus mehr mit kugels_icher':xn Sc‘hilde.n und M?s hinengewehren auf den Leib riickt.
In solch einer Situation hilft nur die Flucht in den angrenzenden Raum,
um den Suchtrupp aufzusplitten. Ubrigens: Das Schild schiitzt nicht den
Messebesuchern. Was diese dann zu kompletten Korper. Profis zielen auf die Beine der Gegner...
sehen bekamen, lohnte das geduldige G
Feindes ebenfalls und kénnt entsprechend (X% Ausharren: Der Trailer zeigte Solid heimlich, still und leise durch fahl beleuchtete Ginge

0
reagieren. Und zweitens habt Thr die Mog- § ake an Bord eines vom Sturm ge- huscht. Die an den ersten Teil erinnernde Optik beein-
lichkeit, den Feind mit Eurem Umriss ab- Jj .er : h y ; d .

eicktlichauf Euch sifmerlsan: zi machen peitschten Transportschiffs, wie er  druckte mit lebensechten Animationen, grandiosen Licht-
und ihn so in eine Falle zu locken. i @ sich mit dutzenden Terroristen drama-  spielereien und faszinierenden Spezialeffekten. Doch tber-

tische Feuergefechte liefert oder zeugt Euch selbst von den ersten Bildern und Infos, os

verriterischen schwarzen Umriss auf den Boden mifRig schon eine halbe Stunde vor
bzw. die Wand werfen. Diese Tatsache miisst Thr
bei Eurer Mission stindig im Hinterkopf behalten,
da die Gegner nicht nur auf Geriusche oder

direkten Sichtkontakt reagieren, sondern ¥ als hundert gespannt wartenden
auch auf Euren Schatten. Allerdin;.,s ldsst 5



Auf dem Bild erkennt Ihr den auf-

falligsten NEUEN MOVE des Agen-

ten: Auf Tastendruck schwingt er

sich iiber Briistung oder Gelinder

und klammert sich am Abgrund

fest. Damit kénnt lhr nicht nur ’
unbemerkt an Wache stehenden
Soldaten vorbeikommen, sondern '

Euch bei Alarm auch in Sicherheit

bringen. Dariiber hinaus diirft Ihr _

den Helden in variabler Geschwin-

digkeit kriechen oder mit der Waf- #

fe zielen lassen — die Analog-Buttons des Dual-
Shock-2-Controllers machen’s méglich. Eben-
falls neu ist die gesteigerte Interaktion mit der
3D-Umgebung: Snake dringt sich auf Kom-
mando in einen engen Spind oder benutzt die
Eisentiir als Deckung vor gegnerischen Kugel-
attacken. Mit Eurer Waffe ballert lhr Hei-
zungsrohre auf — in der Nihe lauernde Soldaten
bekommen eine Gratis-Dampfdusche.

WIE SCHON ”"METAL GEAR SOLID”
verzichtet auch die Fortsetzung auf

teure FMV-Filme: So fiigt sich die
Explosionsszene im Maschinen-

raum dank Spielegrafik nahtlos in

das Geschehen ein; mit dem klei-

| nen Unterschied, dass die bekann-

ten Blur-Effekte die Dramatik noch
unterstreichen. Auch im Duell von

) e Solid Snake und einem weibli-

chen Zwischenboss zeigt sich Ko-

mas Liebe zum Actionfilm: Ein Feuergefecht
endet dabei mit einer von “The Matrix” inspi-
rierten Szene. In Zeitlupe fangt die Kamera
den Flug einer Pistolenkugel ein, wobei Ihr
klar erkennt, wie das Projektil eine Gischtspur
durch den Regen zieht. Und alles in Echtzeit!

Uber DIE STORY des Agenten-Abenteuers hiillt sich Konami noch in
Schweigen, doch aus dem gezeigten Filmmaterial lisst sich die grobe
Geschichte erahnen: Obwohl Snake die geheime Basis in Alaska zusam- ko b 5
men mit Metal Gear Rex vernichtet hatte, gelangten die Baupline der : Angesprochen au HERVORRAGENDE
mobilen Superwaffe auf den Schwarzmarkt. Terroristen und Militirs in | GRAFISCHE QUALITAT des "MGS 2"-Trailers
aller Welt kénnen sich die Daten besorgen und eigene Metal Gear Rex antwortete Hideo Kojima, dass er \'lved.er_gl-
herstellen. Um diese Gefahr abzuwenden, konstruierte eine geheime E o g-.-anhs'che Polygonmengen noch Anti-Aliasing
Organisation Metal Gear Ray — eine hochentwickelte Killer- 3 fiir sein neucstes W.erk verwendot.. Vielmehr
\& Maschine, die sowohl an Land, in der Luft als auch im Wasser ; sorgen realistische L'Ch“fﬁek'e' Spiegelungen
einsetzbar ist. An der Kiiste von New York kommt es beim o ) & und ll.ebe‘nse te Animationen fiir den aufer-
Transport von Metal Gear Ray zu einem brutalen Zwischenfall: ; T gewdhnlich stimmigen Eindruck. ”Fiir
Terroristen stiirmen das Transportschiff mit der Absicht, die : . ‘MGS 2’ greifen wir auf einen ande-
neue Superwaffe zu stehlen. Doch die Séldner sind nicht die i 8- AU 1 ren Ansatz zuriick: Indem wir die
einzigen, die hinter der Maschine her sind. Wie aus dem Nichts ; Sh 1 Kamera stindig in Bewegung halten
taucht plétzlich der totgeglaubte Fox-Hound-Recke Revolver i ¥ s b und auf Skfbtlle Details wie Atem-
Ocelot auf.und erledigt einen iiberraschten Soldaten. Und zwi- | N & wol!(e.n, fliegende Patronenhﬁlsm?, !
schen den Fronten steht wieder mal Solid Snake... o > realistische Schatten oder nasse Klei-
i . dung achten, entsteht fiir den Spieler
ein realistisches Spielerlebnis”, so
Hideo Kojima zur Technik.

Geballte Action

Im Vorgianger waren SCHIESSEREIEN MIT MEHRE-

REN FEINDEN selten. Im zweiten Teil werdet lhr 6f-

ter in den Genuss wilder Shootouts kommen —falls Ihr

Euch darauf einlasst. Denn laut Hideo Kojima kann

”MGS 2” durchgespielt werden, ohne dass lhr einen

‘Nicht-Boss’-Gegner killen miisst. Habt thr nichts iib- ‘ g’ - |
rig fiir Pazifismus, erwarten Euch Feuergefechte mit i €

; mehr als einem halben Dutzend Séldnern \‘ b

o S
gleichzeitig. Versteckt Ihr Euch dabei wie auf = J
dem Bild hinter einem schiitzenden o4 Metal G?ar
Gegenstand, diirft Ihr via Ego-Perspektive i sohd 2

und Laserpointer die Feinde gezielt aufs ki v o
Korn nehmen. Allerdings seid Ihr (oder Eure . . ‘. SP'_‘mage'ACthf! n ‘
* Feinde) trotz Deckung nicht vor gefihrlichen : — einer neuen Dlme'_"
Y/ Querschligern gefeit; aufgepasst, diese - Playst ' 2 sion: Brillante Optlk
i/\bpraller lassen sich auch ‘gezielt’ einset- ‘a 460 und atemberaubende
# -3 Kamerafahrten gepaart
mit faszinierender
Gegner-Intelligenz.

zen — blindes Feuern fiihrt zu Zufallstreffern.




"Diablo” lasst griiken: Bei den |
Echtzeitkaimpfen in “Lodoss” geht auf |}
dem Dreamcast die Post ab.

wing? Ist das nicht dieses
‘J Denkspiel von Software 20007
] Wie es der Gott der Namens-
wirrungen so will, gibt es Publisher, die
so heilen wie Spiele anderer Unterneh-
men. Doch der Eutiner "Swing"-Macher
Software 2000 und die Kaarster Swing
Media AG pflegen trotz des Namens-
wirrwarrs ein gutes Verhiltnis; schlief3-
¢ lich wurde die GB-Color-Version von
Y "Swing" sogar von Swing programmiert.
- Wihrend
weitere
Swing-
Eigenent-

| Kawoom in “Bangaio”! Explosionen im
Sekundentakt erfreuen die Fans klassischer
2D-Shooter (Dreamcast).

led" oder das wunderhiibsche
Jump'n'Run "In einem Land
vor unserer Zeit", ebenfalls fir Nintendos
Handheld-Konig erscheinen, lieff man
fiir das Dreamcast-Segment die guten
Kontakte nach Japan spielen und bringt
zwei vielversprechende Produkte nach
Deutschland: Die ESf’—Em\\'ick]ung
Lodoss basiert auf der in Japan sehr
populiren Anime-Serie "Lodos War". Aus
der Iso-Perspektive a la "Diablo" erlebt
Ihr ein actionreiches Fantasy-Abenteuer
mit hunderten von Zauberspriichen,
Waffen, Rustungen und magischen Arte-
fakten. Umfangreiche Zwischensequen-
zen und ein packender Soundtrack sol-
len fiir eine Atmosphire sorgen, die man
| bisher nur von der "Final Fanta-
sy”-Serie kennt. Momentan
arbeitet Swing an der aufwindi-
gen Lokalisierung, Anime-und
Rollenspiel-Fans missen sich

Swing-Profil’

=

i = b
Die Data-East-Entwicklung "M

Bundle mit der Ur-Fassung.

noch bis November gedulden. Mit einem
Shooter alter Schule will Swing einen
weiteren, bisher vernachlidssigten Dream-
cast-Bereich abdecken. Bangaio bettet
das klassische 2D-Horizontalballerspiel
in ein Special-FX-Feuerwerk erster Glite.
Selbst ein paar Dutzend Objekte gleich-
zeitig entlocken dem Dreamcast nur ein
mudes Licheln.

Fir die Playstation hat Swing ebenfalls
zwei Produkte in der Pipeline. Das Spiel-
prinzip von Magical Drop orientiert sich
stark an "Bust a Move". 16 Charaktere
mit unterschiedlichen Fihigkeiten sowie
zahlreiche Extras bringen mehr Schwung
in den Spielablauf. Ausschlieflich fiir
Kids gedacht ist das Tiny-Toons-Aben-
teuer Toonenstein: Als Furball, Plucky
oder Hamton miisst Thr im Kampf gegen
die verriickte Baroness Elmyra simple
Denksportaufgaben bewiiltigen. Erster
Eindruck: Witzig, kindgerecht und mit
den bekannten deutschen Synchronstim-
men. fs

agical
| Drop” erscheint in Deutschland im

iy
NEERT @ INMENT

Modia AG

)

|

—

| ment Media AG wurde

gegriindet und beschif-
tigt derzeit 20 Mitar-
beiter. Nach der Phe-

: |
Swing-Programm i | momeia AG ("Maor.
— . B : V ¥\ 3 huhni ” D
TITEL  SYSTEM GENRE TERMIN Bnomz il e
LN Dreamcast 2D-Ballerspiel August a »*J Spiele-Unternehmen,
Loposs Dreamcast Rollenspiel November Se”A‘i"'“ 2. Februar wird die SWing- | gaqin den letzten zwalf
S — —— — \ tie am Neuen Markt notiert
MagcicaL Dror PS/GBC Denkspiel August R R T M”';‘i“e" d"'l‘ SP"“"‘(EE‘"
I ie Borse wagte. Getreu dem Swing-Slogan 'Interaktive
MICROSOFT PuzZLE Unterhaltung fiir den Weltmarkt’ garantieren Mehr-
COLLECTION __GB Color Denkspiel Juli heitsbeteiligungen bei Conspiracy (USA) und Midas
GB Color : Denkspiel Juli (Benelux) eine Verbreitung der Swing-Produkte auf wich-
N EINEM LAND oy tigen Mirkten. Conspiracy, 1997 vom ehemaligen Soft-
gold-Mitarbeiter Thomas Brockhage in Los Angeles ge-
i ERER ZEIT el Color __Jump’n’Run September griindet, hilt Kontakte nach Japan und hat seit 1999 auch
FAMILIE FEUERSTEIN: einen deutschen Ableger. Conspiracy Europe sitzt im Swing-
BURGERTIME IN BEDROCK GB Color Denkspiel Juli Gebiude und entwickelt einige der vorgestellten GBC-Titel
TOONIéF\JSTIéiN T Playstatioﬁ : klds-Adventure August 5 wie "Puzzled" und "In einem Land vor unserer Zeit",

Die Swing Entertain- |

vor eineinhalb Jahren |

] '
Swing-Griinder | | Swing-Griinder

Ulrich Conrath ) \ Marco Husges

GBC-Spiele wie “Fred Feuer- |
_stein” werden intern entwickelt )

WEZ o)

14
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Enttauschend:

Nur bei etwa der Hilfte
der Titel ist der Einsatz der
RAM-Erweiterung sinnvoll.
Beim Rest solltet Ihr
zugunsten eines fliissigen
Spielablaufs auf die
Highres-Option verzichten.

Kurios: "Re-volt”

und ”Road Rash 64” bieten
Expansion-Pak-Unter-
stiitzung, obwohl auf der T
Packung und in der An-
leitung der entsprechende

Hinweis fehlt.

"DESIGNED FOR NGA4-EXPANSION-PAK

RAN-TUNING IM UBERBLICK

OPTISCHE VERANDERUNG
' niedrigere Bildrate

TITEL HERSTELLER

oplx()nal
optional

optional @ schirfer » me(lrls.,(rc Bildrate. nicht sinnvoll
nein @wkeine  Wkeine — NOTWENDIG
oplmnal ® scharfer g , leicht medm.,ere Bxldlatew " sinnvoll
nein B Replay -F ahlbar , keine 4 r;}iht 5|n|71v(7\|| 3
__(_]»AUN»T[ET I.E(.ENDSV Midwrav 3 O[)ll()ndl ‘ SC In he! e Blldr(;(éh ' keine | o = smnvoll :
HyBRID HEAVEN Konami optional " scha £275 i Bll(hate fallt in den Keller 1 “;n'l(ht sinnvoll
5 kg)’n:mn v 7()phona| ‘ sch R I , koxno . s.mm'()ll
AL(L]lrﬁ optional # scharfer ; , keine S el :
A(( laim optional ﬂ SC harlerwu = ' leicht I1I(‘(|llL,L‘l(‘ 5 “suvwﬂ'oll
NUCLFAR STRlKE 64 THQ oprliiona'] ,,‘1( harler ' leic h! mvdn;.,ere B:Idrale s sf{mvoll :
PREMIER MANACER 64 Gromlm " nein ;Icm Eflekt erkennbm ' k('m Effekt erkennhar SEATE nic ht sinnvoll

_Ubi Soft

Acclaim

k

Au‘lalm
AC( |dllT1

Lu( asArts

ronic Arts ()ptlunal ~#h sch ’ mcdn].,('rv Bild
Activision nein 'Y hohere Bi (hator , keine
TOP GEAR HVP(RB"(IE Kemco optional & keine ¥ Lcine

TOP GMR Ovsknmvs 7 _Kemco

. Acc aiﬁ{ 3
VIGILANTE 8:

2. HERAUSFORDERUNG AR

optmndl
optional
optional
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_optional o
optional 'Y sch
optional Y

optional
optional
opuonal Y

optional

ber mangelnde Spiele-Qualitit
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' Bildrate f alll in den Keller

RAM-PAK-EINSATZ
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‘ sch er i - o

@ schirfer

‘ schal , keine
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‘ 'k/\

harter

Y schirfer

# scharfer =

# schirfer

dicke Balken,

' leicht medll;,(\le Blldrate

"W Bild flackert
W niedrigere Bildrate

' leic In mulrlg,erc B

' leicht nlcdr!},cr(' Blldrate
, nw(lrla,orc Blldmte

L J leicht m(-dr:;,ele Blldrate
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Elnemhalb ]ahre nach dem RAM-Schub fiir das Nintendo
64 ziehen wir Bilanz: Was bringt das Expansion-Pak wirklich
und welche Titel unterstiitzen die Erweiterung?

Produkten wie "Banjo Kazooie”

auf-

Factor 5s “Star Wars: Rogue Squadron” in Lowres- (links) und i

konnte man sich beim Start-
Lineup des N64 wahrlich
nicht beschweren (u.a. "Super Mario
64"), doch von der versprochenen ‘Sili-
con Graphics’-Optik waren die Titel
Lichtjahre entfernt. Obwohl die zweite
Software-Generation mit hochklassigen

trumpfte, rimpfte so mancher Zocker
lase Uber die verwaschene, unschar-
fe Grafikdarstellung. Abhilfe versprach
die 4-MB-RAM-Erweiterung, die eigent-
lich mit dem 64DD-Laufwerk in den
Handel kommen sollte. Da sich die Ent-
wicklung des wiederbeschreibbaren

die N

Highres-Auflosung (rechts).

“Ich ‘halte“fat‘ jeden Peripherie-Zusatz fii

Zum Thema N64
Expansion-Pak be-

aten wir Julian

Turrican”-
1 und SNES, ”Star
fiir N64)
verantwortlich fiir diverse
Sound-Tools wie ‘M.O.R.T.-Voice-
Compression’ (N64) und MusyX
(N64, GBC, Dolphin, PC).

L 16

Spiele-Software (u.a.”
Reihe auf Am,

Wars: Rogue Squadron

S . :
ggebrecht, Mithe
\ 7 T
< sriinder des
t schen Entwi s
Factor 5. Das 19-kip-
I fige Team hat seit 1996
i
seinen Sitz in Nord-Kalifornien

und zeichnet neben zahlreicher

’wecke kann man

das Expansion-Pak nutzen?
Die offensichtlichs-
» Auflo-
sungen, da der Video-Speicher

te Variante sind hoh

doppelt so grofl wird — das N64
besitzt wie die X-Bc
Unified-Memory-Architektur.
Davon mal abgesehen, kann man

mehr Texturen im RAM halten und
grollere Levels bauen, da Datenstruk-
turen jetzt umfangreicher sein konnen
oder durch Triple-Buffering und er-
weiterte Sound-Buffer auch die Bild-
rate (dezent) verbessern:

rACe O

‘rg "Rogue Squadron” war einer
i 3? der ersten Titel,
unterstiitzten.

die das EP
In welcher Weise
habt lhr es benutzt?

Da wir erst sehr spat Zugriff
darauf hatten, wurde es zu em ech-
ten Problem, sowohl die 4- als auch
die 8-MB-Version fertig zu bekommen.
Die Verbesserungen bei ”"Rogue Squad-
ron” waren Highres, groffere Buffer,
um Textur-Probleme zu minimieren,
mehr Animationsphasen fiir Explosio-
nen und Bodentruppen sowie hoher
auflosende Himmels-Texturen.

®: Wenn lhr an neuen N64-Titeln

¥ arbeitet, konzentriert Ihr Euch
auf die Optimierung fiir ein upge-

gradetes N64 oder bastelt lhr zuerst

an der ‘normalen’ Version und fi
hinterher einen Highres-Modus ein?

U e beiden diesjahrigen
No64-Titel (u.a. ”Battle for Naboo”, die
Redaktion) wurden von vornherein mi
8 MB entwickelt, um die Performance
fiir Highres zu optimieren. "Rogue” lit
in Highres unter schlechterer Bildrate
als in Lowres, das Problem haben wir
aber in den Griff bekommen. Soweit
ich von Nintendo weil}
Einzigen, die
Highres sch
EZy D nkst dass die Entwicklun
xi?g von Titeln, die nur mit dem EP
laufen ("Donkey Kong 64”) sinnvoll
ist? Oder zieht Thr Titel vor,
auch ohne EP laufen?

ind wir die
30 Bilder pro Sekunde in

die




Mediums auf unbestimmte
Zeit verzogerte, entschloss
sich Nintendo, das Expan-
sion-Pak separat zu vermark-
ten. Zur Demonstration der
neugewonnenen optischen

Fihigkeiten wurden Acclaims

Dino-Shooter "Turok 2" und ] Jl')j‘,'ljj)f]
Factor 5¢ ir Wars: Rogue | jjjj //_jfr' yon.2 _)Jjjj_]f

Squadron” (siehe Interview)

auserkoren. Und tatsichlich: 3 ‘

Mit eingesteckter Speicherer- e e o Mwinre,
weiterung ers Jhltal' die N64- 2 T , P J, 21315
Optik in neuem ‘Highres e, : — » JJMJJ/J)_UJ _/
Glanz'. "Hochauflosende Tex- .

turen und ein deutlich schir-

feres l’>‘i]d‘" attestierte ‘dic | e : ‘ 4 Pre’s ’VRa”y ) 1 u_))_]fj

A AC-Crew den aufge- "Turok 2 in Lowres, Highres und Highres- | d , P R t
. / e = il Tl B | [
bohrten Va en ebenso wie | Letterbox (von oben nach unten): Vergleicht | un aar xeactors v -, J
"dezent ruckelndes Scrolling”. | den ausgefransten Rand der Tiire in niedriger
= Auflosung mit den anderen Variant

Diese Probleme haben sich
bis heute gehalten: Schaltet Thr die High-
res-Option an, ruckelts mehr; verzichtet
[hr darauf, misst Thr mit unscharfer
Optik leben. In der Tabelle findet I

PAL-NG64-Titel mit RAM-Pak-Unterstiit-
zung sowie eine Auflistung der positiven

” PN

erdrive” in drei Autl()sum,\— |
- Links oben ‘Normal’, darunter
‘Highres-Letterbox’ (ideal auf 16:9
Fernsehern) und in der ‘RAM-getunten’
Highres-Version (grofRes Bild).

»>
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Anfang an die 8 MB gebrauchen Ium«

e \,V'- i i 4 <
e"‘en FEhIer nen; auf die jetzige Weise spaltet und

Ich personlich sehe keinen verwirrt es den Markt. Die meisten
Grund, warum ”"DK 64” das EP braucht Programmier-Teams kommen mit
und wofiir es das EP benutzt. Das Spiel Lowres schon nicht klar...
ist in Lowres, hat keine besseren Tex- Wz Welcher N64-Titel nutzt Dei-
i

turen als z.B. "Banjo Kazooie” und als ## ner Meinung nach das EP am
einzige Neuerung Echtzeit-Licht. An- besten oder originellsten?

geblich brauchte Rare den Speicher Am originellsten sicher
dafiir — ist mir aber unklar, warum, "Perfect Dark”: Dem Kunden wird
denn wir haben in “Rogue” und noch  vorgemacht, man konne das Spiel
viel mehr in unseren aktuellen N64- auch mit 4 MB zocken, nur um dann

Titeln Dutzende von Echtzeit-Lichtern iiberrascht festzustellen, dass 80%
ohne Speicher-Probleme. des Titels (der komplette Einspieler-

gﬁ Glaubst Du, dass es sinnvoll war, Modus) nur mit 8 MB lauft. Sehr ‘ori-
# das EP zwei Jahre nach dem Kon-  ginell’. Am besten? Unsere kommen-

i

solenstart noch zu veroffentlichen? den Titel: Mehr Textur-Vielfalt, Envi-
Ich personlich halte fast ronmental-Sound, Echtzeit-Licht und
jeden Peripherie-Zusatz fiir einen konstant hohe Bildrate in Highres

groflen Fehler. Das N64 hitte von gab’s bisher noch nicht auf dem N64.



Heimentwickler versorgen Euch kostenlos mit selbst programmierten
Game-Boy-Spielen: Sucht unter www.subport.org.

Game-Boy-Radio:
Fernosthersteller Ultimate
Video Game Accessories
arbeitet an einem
UKW/MW-Radio fiir den
Game Boy Color, das auf :
der E3 vorgestellt wurde.
fm Tnternet findet thr das | ] esellschaft fiir Game Boy,
Wonderswan und Neo Geo
‘”‘m Pocket: Im neuen Jahrtausend
sollen Taschen-PCs nicht nur als PDA,
sondern auch zum Abspielen von Video-
filmen, MP3s und Spielen dienen. Die
Palmtop- (Touchscreen) und Handheld-
Computer (mit Tastatur) auf Windows-
CE-Basis von Casio, Compaq und Hew-
lett Packard ersetzen in Zukunft viele
Alltagsgerite. Die schnuckligen Hosen-
taschenrechner mit PC-Link kosten je

Zusatzmodul fiir den
Linkport unter

www.mp3psx.com. }

¢ nach Leistung, Bildschirm und Speicher
zwischen 600 und 1.400 Mark und verar-
i beiten mit der passenden Software be-
i reits Spiele fiir Game Boy (Color) sowie
den Oldie-Computer Sinclair Spectrum.
¢ Einer der modernsten Vertreter ist Casios
F Cassiopeia E105 m1t einem hochwertigen

WONDER-STATION: Ende Mai hat die
Playstation mit Bandais Wonderswan
Kontakt aufg - indest in
Japan. In der Monsterzucht ,Digital
Partner — Digimon Adventure 02“ iiber-
tragt thr via Infrarotlink ‘Wonderwave’
Eure Schiitzlinge vom Handheld auf die |
Heimkonsole und umgekehrt. Im Gegen- |
satz zu den Digimon-Tamagotchis wird
im Konsolen-Update jedoch nicht ge-
priigelt, sondern diskutiert (Bild rechts):
Wem die Worte ausgehen, hat die
Auseinandersetzung verlohren

[
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SAMMELN UND TAUSCHEN: Wihrend
deutsche Pokémon-Fans auf ,, Pokémon
Pinball“ (Herbst) warten, zocken ame-
rikanische Spieler bereits das ,,Pokémon
Card Game®. In dem virtuellen Karten-
spiel wihlt lhr eine Pokémon-Karte als
Kampfmonster und greift anschlieRend
rundenweise mit Wasser-, Feuer-"und
| Giftkarten an. Wer menschliche und
| CPU-Kontrahenten besiegt, erhalt nach
dem Fight neue Pokémon-Karten und
| erweitert so seinen Monsterstall:
Schnappt sie Euch alle! Wann Nintendos
Kartenspiel fiir den Game Boy Color in

virtuelles Kartens_p|el Deutschland erscheint, steht noch nicht
\ — ganz ohne Action. b

N .
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,Pokémon Card Game” ist ein

Windows CE

Splelend in die Porti-Zukunft

-

LC-Display (65.000 Farben) und 133-
MHz-CPU von MIPS (u.a. Lieferant fir
die Prozessortechnologie von Playstation
und Nintendo 64. Dank Steuerkreuz und
sechs programmierbaren Knopfen bietet
das Handheld vollen Spielkomfort.

Statt die CE-Hand-

Den Spectrum-Emulator gibt's gratis:
www.palmtop.nl/ce/ppc_spectrum.html

Erlaubnis zur kostenlosen Weitergabe
von Spectrum-Spielen via Internet. Dies
beschrinkt sich jedoch auf die Produkte

helds mit Disketten |
und Modulen zu fut-
tern; downloaded Thr |

Images aus dem | |
Internet und spielt
sie auf einem Emu- | |
lator: Verzichtet auf |

illegale Raubkopien,
denn es existieren |
massig Spiele, die
frei kopiert werden |
diirfen. Die fleiRigen | |
Game-Boy-Heiment-
wicker haben bereits
tiber 80 Spiele fertig-
gestellt, die Thr kos-
tenlos auf Eure Fest-
platte speichert. Fir |
den Spectrum ist die
Suche etwas auf-
wendiger:  Rund
zehn Prozent der an-
gestaubten Spectrum-Software ist zum
Kopieren freigegeben (Public Domain),
zudem besitzen Spielearchive wie www.
void.jump. org/archlve html schriftliche

. von bestimmten Fir-
| men und Entwick-
lern  wie Beam
Software ("The
Hobbit”, "Penedra-
| tor”) und Jeff Minter
("City  Bomber”,
Traxx”). Um die ge-
naue Rechtslage zu
jedem einzelnen
Spiel nachzupriifen,
klickt Thr Euch in
das  Verzeichnis
| ‘Copyrights’.

| Die Emulation von
Game Boy und
| Spectrum geschieht
ohne Geschwindig-
| keitseinbufen, denn
| in den umfangrei-
| chen Konfigura-
tionsments konnt
Ihr die Rechner-
geschwindigkeit frei bestimmen. Auf
Palm-PCs nutzt Thr neben dem Pad
auferdem virtuelle Tasten fiir Keyboard-
Kommandos. oe

HelmentWICkIersplele fur den Game-Boy-Emulator (www. esk|mo com/~hayes/Pa|mGB html): ‘
L Links seht thr den Clone ,Columns DX, rechts das Taktikspiel ,Hungry are the Dead”. )




FISCH- UND JAGDSPIELE gibt es auf dem Gamy Boy ja
4 schon einige, aber noch keins wie dieses: lhr schliipft in
die Haut vom bierbaduchigen Hinterwildler Billy Bob,
§ der seiner Angebetenen Daisy (stilecht im knappen Hemd
t 4 und noch knapperen Shorts) mit einer frischen Portion
[ e T e Fisch und Wild imponieren will. Zunichst absolviert lhr
zahlreiche Minispiele, um u.a. Kéder und eine giiltige
Lizenz zu erstehen; auch ein frisches Bad kann nicht
schaden, um Eure Liebste zu beeindrucken. Die einzel-
nen Aufgaben sind simple Reaktionstests, die sich an Arcade-Klassikern wie ”Carnival”,
"Tapper” oder Jahrmarktsbuden a la ‘Hau den Maulwurf’ orientieren. Dank origi-
' neller Aufmachung und acht unterschiedlicher Minispiele lohnt sich eine Partie im-
| mer wieder, zumal lhr per Passwort jederzeit einsteigen konnt.

DER MEISTVERKAUFTE PLAYSTATION-TITEL von 1999
macht sich nun auch auf dem Game Boy breit: Als

nellen Milieu an und braust als ”Driver” bei Bank-
iiberfillen oder fiir Kurierfahrten durch vier amerika-
nische GroBstidte. Tempo alleine ist nicht entscheidend,
kollidiert Ihr zu oft mit dem Zivilverkehr oder Euch ver-

ZEIT
SCHAOEH __ 00:16:83

e ot

sichtlichkeit gelegt wurde. Euer Fahrzeug steuert sich zudem erfreulich genau.
Samtliche Optionen des Playstation-Originals blieben erhalten, so dass ”Driver”
{ fiir Handheld-Besitzer ein Pflichtkauf ist.
h

-

KAUM IST DER RUMMEL um die rote und blaue

"Pokémon"-Edition etwas verklungen, ziickt Nintendo
¢4  die ndchste Trumpfkarte: Die gelbe Variante ist in er-
PIKACHU

'~.‘ 1.8/ 18|

Got PIKACHU?

bereits im Titelbild seine Vorziige klar. Star ist diesmal
unmissverstandlich die gelbe Elektromaus Pikachu.
Dieser begleitet Euch von
Beginn an als erstes Poké-
mon und tappst auf dem Bildschirm frohlich hinter Euch
her. Auf Knopfdruck blendet Ihr sein Portrait ein und
erkundet seine Stimmung. Die Handlung orientiert sich
naher an der TV-Serie: So trefft lhr nicht nur auf na-
menlose Team-Rocket-Schergen, sondern auch auf Jesse
und James. Fiir Fans sowieso unverzichtbar, aber auch
| Monstermuffel sollten zugreifen.

= T
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ni GB Collection Vo,l. .
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liegt vor: Auch diesmal wurde ein Quartett alter Schwarz/

wirkt, gefillt die an “Locomotion” angelehnte Knobelei
”Guttang Gottong” mit einer Spielidee, die sich ange-
nehm vom ”Tetris”-Allerlei abhebt. Der japanophile
Vertikalshooter "Pop’n'Twinbee” verliert auf dem Winz-
Display zwar an optischem Reiz, iiberzeugt aber durch
¢y seinen actionreichen Spielablauf. Star der Sammlung ist das aus unerfindlichen
§ Griinden hier nur schnde ”Bikers” genannte "Motocross Maniacs”: Mit Eurem
¥ Motorrad braust Ihr iiber abenteuerliche Stunt-Pisten, dass es eine Wonne ist. Der

folgenden Polizeistreifen, bricht Eure Kiste zusammen |
und lhr seid am Ende. Die technische Umsetzung ist |
tadellos, da grafisch auf unnétige Gimmicks verzichtet und viel Wert auf Uber- |

ster Linie eine leicht iiberarbeitete und dezent einge- |
farbte Neuauflage des Original-Abenteuers, macht aber |

WeiB-Titel iibernommen und eingefarbt. Wiahrend |
"Mystical Ninja” mit Wasserkopf Goemon etwas fade |

Undercover-Cop nehmt lhr Auftrdge aus dem krimi- |

e e

DIE DRITTE RUNDE des Oldie-Recyclings von Konami ]

Oldie muss sich dabei nicht mal vor seinem Nachfolger "Crazy Bikers” verstecken. ;
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AKTUELI.E HANDHELD SPIE E

4x4 World Trophy
GB, GB Color

Ruckel-Krise: Lahmes Offroad-Debakel, an dem kaum etwas
stimmt. Lasst es lieber gleich links liegen.

Infogrames

Azure Dreams
GB, GB Color

Monster-Sammlung: Liebevolles Fantasy-Rollenspiel mit
starken "Pokémon”-Anleihen und sozialen Elementen.

Konami

Battletanx
Game Boy Color

Feuer frei: Kurzweilige Panzerschlacht in fiinf US-
GroRstadten. Etwas simpel und kurz, aber motivierend.

Billy Bob’s Huntin ‘n Fishin
i 70 Mark

Redneck-Simulation: Uber eine skurrile Rahmenhandlung
verkettete Sammlung simpler, aber witziger Minispiele.

Game Boy Color

Bugs Bunny Crazy Castle 4
Game Boy Color 70 Mark

Viel Run, wenig Jump: Die Karnickelhatz sieht etwas bieder
aus und spielt sich ziemlich fade.

Cross Country Racing
GB, GB Color

Rally-Feeling: Nicht so gut wie "V-Rally”, aber trotzdem
abwechslungs- und umfangreiche 3D-Raserei.

Konami

Auf der Fahrerflucht: Hervorragende Umsetzung des
Playstation-Kniillers, fiir jeden Rowdy empfohlen.

Blau in blau: Mit Eurem Jet diist Ihr tiber den Ozean und
ballert rum. Furchtbar drége, kriegerische Flugsimulation.

Kompetente Compilation: "Goemon”, “Pop’n'Twinbee”,
"Guttang Gottong” und "Biker” warmen das Oldie-Herz.

GB, GB Color

| 70 Mark

Pikachu an die Macht: Die bewahrte Sammelhatz gering-
fugig farbiger und der TV-Serie angepasster Handlung.

Nintendo

Rainbow Six
Game Boy Color

Taktik-Terror: Killt Geiselnehmer und Attentéter mit Euren
Spezialisten. Gehaltvoll, aber etwas futzelig und langsam.

Rugrats: Die Zeitreise
GB, GB Color

Banale Baby-Bummelei: Trige Hiipfsequenzen und simple
Bonuseinlagen sind kindertauglich, aber auch nicht mehr.

Tonka Raceway
Game Boy Color

Fernlenk-Fuzzelei: Braust in drei Landschaften mit zu
groRen Autos tiber Kurse, auf denen lhr hiaufig aneckt.

Ultimate Paintball
Game Boy Color

Odes Gotcha: Sucht auf Karten die Gegner Fahne und nietet
im Standbild mit Farbpistole und -granate Angreifer um.

Comic-Catchen: Uberraschend gutes Handheld-Wrestling
mit htibscher Optik und sogar Backstage-Einlagen.




Alle unter einem Dach: EA fasst
seine Marken zusammen

er amerikanische Spielegigant Electronic Arts
beim Friihjahrsputz: Nach Jahren des munte-
ren Firmen-Shoppings, in denen so bekannte Ent-
wickler wie Maxis, Origin oder Bullfrog geschluckt
wurden, fasst EA nun simtliche Labels unter drei
Markenzeichen zusammen.
Sport- und diverse Rennspiele erscheinen wei-
- terhin unter dem Namen EA Sports, erfolgreiche
" Produktlinien (von "Command & Conquer" {iber
die "Sim"-Titel bis zur "Need for Speed’-Reihe) und
unsportliche Projekte kommen in Zukunft unter dem
EA-Games-Logo in den Handel. Mit EA.com debiitiert
schlielich im Sommer 2000 eine Division, die ex-
klusiv fiir den Online-Dienst AOL und dessen Web-
Angebote Spiele herstellt. Durch die Kooperation mit
AOL erhofft sich EA die Marktfithrerschaft im Bereich
interaktiver Online-Unterhaltung.
Kapital zum Investieren sollte in Zukunft jedenfalls
reichlich vorhanden sein: Zwar belief sich der
Gewinn im vergangenen Quartal wegen dem
8 Kauf der Firmen Dreamworks und Kesmai
G AM E S /| Corporation nur auf kirgliche 0,8 Millionen US-
/ / Dollar, EAs Umsatz befindet sich aber weiter im
/ Steigflug. So wurden in den letzten zwolf Monaten
~~" knapp eineinhalb Milliarden Dollar erwirtschaftet, 16
Prozent mehr als im vorhergehenden Jahr. Und al-
lein fir die PS2 sind momentan tiber 20 Produkte in
Entwicklung.

Speicherkarte fir's Leben

isst Thr nicht mehr wohin mit Euren vielen
. Memory Cards? Oder habt Ihr Euch schon tiber
den Verlust von Spielstinden bei Drittanbieter-
Speicherkarten mit Daten-Kompression geirgert? Euch
kann geholfen werden: Zubehor-Spezialist Blaze hat
seine “True Memory Card"-Serie, die hart erkimpfte
Spielstinde grundsitzlich unkomprimiert und damit
ohne die Gefahr des Datenverlustes speichert, nun
bis zum Maximum getrieben. Sage und schreibe 240
Spielstandblocke fasst das kleine Kirtchen — 16 mal
soviel wie Sonys Original. Ein Display auf der “True
16MB Memory Card” erleichtert das Verwalten der 16
Speicherbinke, die Ihr tibrigens bequem vom Sessel
aus tiber Euren Controller durchschaltet. Kurzum, ei-
5 ne empfehlenswerte Memory Card fiirs komplette
Eine fiir alles: 240 umkom- | Playstation-Leben, die natiirlich ihren Preis hat: 90
primierte Spielstandblécke 3 Mark will Euer Videospielhindler fiir die “True 160MB
! Memory Card” von Blaze.

m“”

SYSTEM __ ZIRKA P
Playstation | 90 Mark

auf einer Memory Card. |

IM GLEICHSCHRITT MARSCH: Dass das Branchen-Ungetiim Electronic
Arts in Zukunft auf so beriihmte Markenzeichen wie Origin, Westwood
oder Maxis verzichtet, stoffit mir reichlich sauer auf. Gut, aufler den
Namen haben die Entwicklungsstudios mit ihrer glorreichen (und un-
abhingigen) Vergangenheit sowieso nicht mehr allzu viel gemeinsam.
Designer-Urgesteine wie Peter Molyneux oder Chris Roberts sind lingst
unter dem Dauerdruck des EA-Marketing erodiert und haben ihr Heil in neuen Firmen
gefunden. Zuletzt hielt es gar Richard Garriott nach 20 Jahren nicht méhr bei seinem
Lebenswerk Origin. Trotzdem: Die Gleichschaltung aller Marken ist ein Weg in die
falsche Richtung, denn sie nimmt den Entwicklern und Produkten ihre Individualitit.
Die Zukunft der EA-Games-Titel ist damit vorgegeben: Wie bei den EA-Sports-Spielen
. werden wir jedes Jahr aufs Neue mit einem flieRbandproduzierten Nachfolger bedient,
;&Mden hauptsichlich die Jahreszahl im Titel vom Vorgéanger unterscheidet.

W

/ <4 BERICHTE,
ANALYSEN UND TRENDS
AUS DER SPIELESZENE

Qualitats-Lenkrad fiir
den Dreamcast

ach dem “Dream Wheel” (MAN!AC 4/2000) G A—— R
veroffentlicht Mad Catz nun ein Dreamcast- e ) - g &
Lenkrad fiir hochste Anspriiche. Vor allem / \ - W W

die ausgezeichneten Pedale he-

ben das “MC2 Racing Wheel” =" (o %
von der Interact-Konkurrenz / - @ \' 5
“V3FX Racing Wheel” .= /\ yhetbd JEGr
ab. Das Mad-Catz- ® T

Produkt ist zudem %
rutschfest gummiert |
und bietet einen op- |
timalen Lenkwiderstand. Hochst- und Nullbereich las-
sen sich bedienerfreundlich am Lenkrad einstellen —
sinnvoll fiir Spiele ohne Kalibrieroption wie “Racing
Simulation 2”. Befestigt wird das “MC2" auf einer
Tischplatte (hilt dank hochwertiger Saugniipfe bom-
benfest) oder den Oberschenkeln. Fiir letztere Losung
hat sich Mad Catz etwas besonderes einfallen lassen:
Zweiausziehbare Riemen umschlieRen die Aufienseite

MC2 Racillé Wheel

Eurer Oberschenkel und sorgen fiir nahezu perfek- e TP O S—
ten Halt. Bei soviel lobenswerter Detailarbeit tiber- | Mad Catz
i IR I

rascht es nicht, dass das “MC2" auch einen VM-Slot
sowie Rumble-Unterstiitzung bietet. Ftir 150 Mark er-
haltet Thr ein durchdachtes und ansprechend desig-
ntes Dreamcast-Lenkrad.

Gute Monster: Vatikan gibt
Pokemon seinen Segen

tir amerikanische Eiferer und die mexikanische
d Kirche sind sie Ausgeburten der Holle, der
Vatikan sieht die Pokémon dagegen mit "keinerlei
moralisch bedenklichen Nebeneffekten" behaftet. Ob-
wohl auch Italien vom Monster-Fieber erfasst ist (seit
Mirz wurden 50 Millionen Pickchen Sammelkarten
abgesetzt) und womdglich die Mafia bei der
Herstellung gefilschter Artikel ihre Hand im Spiel
hat, fand ein Bischof im Vatikan-TV nur positive Worte
fir Pikachu & Co.: "Die einfache Pokémon-Story er-
laubt den Kindern einen direkten Einstieg und for-
dert Phantasie und Einfallsreichtum".

> -
Dreamcast
ez =

Lenkrad-Luxus: Sehr gute
Verarbeitung und ausge-
zeichnete Pedale.
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Aller guten Joypads sind drei

;5 aiteks Controller-Angebot fiir die Playstation
d iberzeugt: Das etwas dltere "PX1000" (links
oben) bietet zwar keine Analogsticks oder Rumble-
Unterstiitzung, erhilt von uns aber das Pridikat
‘bester Digi-Controller eines Fremdanbieters'. Mit
perfekter Ergonomie, einem prizisen Steuerkreuz
(Mikroschalter) sowie ungeschlagener Funktionsfiille
(Schnell/Dauerfeuer fiir alle Aktionsknopfe und
Schultertasten plus Slow-Motion) schlidgt der 30
Mark teure Saitek-Controller die Mitbewerber um
Lingen. Nicht ganz die Klasse des “PX1000” erreicht
der Dualshock-Konkurrent "PX2500" (60 Mark, Bild
links unten). Das Pad liegt zwar dhnlich gut in der
Hand wie der kleine Bruder, mit der ‘Digi-Wanne'’
steuert Thr allerdings nicht ganz so genau. Die
Analogsticks sind zudem etwas schwammig. Als
Schmanker! bietet der “PX2500” ein angenehm
zu bedienendes, Jogcon-inspiriertes Steuerrad
an der Gehiduseunterseite sowie eine zuschalt-
bare Shock-Funktion fiir dltere Spiele — die bei-
den Motoren reagieren auf Euren Tastendruck.
Dauerfeuer oder Zeitlupenfunktion sucht IThr dage-
gen vergebens.

Fast identisch mit dem “PX2500” ist das "PX3000"-
Joypad. Einziger Unterschied: Statt des rechten
Analogsticks bietet der 100 Mark teure Controller ei-
ne ‘Tilt-Funktion. Dank eines eingebauten Gravitations-
Chips steuert Thrauf Wunsch durch Neigen des Joypads
nach rechts/links bzw. vorn/hinten, Besonders bei
Rennspielen und Flugsimulatoren eine interessante
Steuerungsvariante.

| sysrEW  ZIRWA PREIS |
Playstatmn | 30- 100 Mark |
Attt d

Controller: Die vorbildli-
|_che Er, e Ergonomie iiberzeugt.

|
Drei empfehlenswertc i
4
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Erste P52-Spiele raubkopiert

] onys neues Schlachtschiff war nur kurz vor
ggz] Piraten sicher. Laut Berichten aus den USA las-
sen sich durch kleinere Umbauten und einen Wechseltrick
auf der Next-Generation-Konsole Raubkopien von
Playstation- und PS2-Titeln zum Laufen bringen. Erste
Disk-Images und Patches von CD-Spielen wie "Primal
Image", "Drummania" oder "Tekken Tag Tournament"
sind bereits im Internet aufgetaucht.

LICHTT & SCHAITEN

BUYMANIA: Konami geht es gut wie nie
zuvor. Der grifite unabhiingige Spiele-
hersteller Japans blickt auf das finanziell
erfolgreichste Jahr seiner Geschichte zuriick
und investiert nun kriftig in die Zukunft. So
wurde vor kurzem fiir etwa 60 Millionen
Mark ein 22,8%-Anteil des Spielzeugher-
stellers Takara erworben (manchem Video-
spieler ein Begriff wegen der "Toshinden"-
Reihe oder den Umsetzungen der "Fatal
Fury"-Serie auf SNES). Zusammen mit
Takara will Konami Merchandise-Produkte
(z.B. Plastikfiguren) entwickeln und ver-
markten, zudem wird eine Zusammen ar-
beit beim E-Commerce angestrebt. Auch
beim Lizenzdeal mit der Filmfirma Universal
ist Konami vom Gliick beschienen. Bereits
jetzt sicherte sich der Videospielhersteller
die Rechte an Kinoprojekten wie "Die Mumie
2", "Bruce Lee" und "Jurassic Park 3" fiir
die Umsetzung auf Next-Generation-
Konsolen. So werden auch in Zukunft
Kc is Kassen g , selbst wenn
der B i-Trend versandet.

TITUS IN NOT: Der Kursverfall der letz-
ten Monate hat den franzésischen Hersteller
Titus schwer erschiittert. Zwischen Februar
und Mai fiel die Aktie von 89 auf ganze
26,5 Euro. Grund war nicht nur der all-
gemeine Borsentrend, sondern auch die
offentliche Re on der Verkaufser-
wartungen von Titus. Statt erhofften 500
Millionen Mark werden dieses Jahr die
Umsitze wohl nur etwa 5()() Millionen
Mark ausmachen. Grund daf —mitder
Fokussierung auf das N64 — die verfehlte
Produktpolitik und die mindere Qualitat
der Titus-Spiele.

MAGERE ZEITEN FUR MIDWAY: Auch
der amerikanische Traditionshersteller
leidet unter der N64-Stagnation. Zwar
boomt die Konsole wie lange nicht, ne-
ben Pokémon-Produkten wird aber kaum

Spiel fiir das Nintendo-System in
em Umfang verkauft. Die Aus

kungen fiir Midway waren ein Quartalsverlust
von 11,5 Millionen Dollar und ein rapider
Kursverfall der Aktie.
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&l Entschidigungsummen: Jason Paige, der Singer
der Pokémon-Zeile "Gotta Catch 'Em All", hat Nintendo
auf 120 Millionen US-Dollar Schadensersatz bzw. aus-
stehende Tantiemen verklagt. Laut seinem Anwalt
wurde der Profi-Singer fiir die Aufnahme mit gera-
de mal 1.000 bis 1.500 Dollar entlohnt. Im Vertrag
war vorgesehen, Paiges Stimme nur flir einen einzi-
gen Spot zu verwenden. Nintendo nutzte das gesun-
gene "Gotta Catch 'Em All" aber dauerhaft fir die
Bewerbung von Pokémon-Produkten — mittlerweile
ist die Zeile in den USA zur Erkennungsmelodie fiir
die Hosentaschenmonster geworden.

Paige, der sich in seinen Personlichkeitsrechten ver-
letzt fuihlt, versuchte vor der immensen Forderung
bereits mehrere Male, sich auergerichtlich mit Nintendo
zu einigen. Auf Resonanz des Videospielherstellers
wartete er damals wie heute vergeblich.

Gottliche Ubernahme:
Take 2 schluckt G.0.D.

A er aufstrebende amerikanische Publisher Take
2 hat die komplette Kontrolle tiber Gathering
of Developers tibernommen. Unter dem Dach von
G.O.D. sind illustre PC-Entwickler wie 3D Rcdlms
("Duke Nukem"), Epic ("Unreal") :
und Poptop Software ("Railroad
Tycoon 2") versammelt—kommende
Titel wie "Heavy Metal FAKK 2"
oder "The Blair Witch Project" konn-

MEHR SAMBA: Sega stellt fiir japani-
sche Besitzer von "Samba de Amigo"
sechs weitere Musikstiicke umsonstins
Internet. WENIGER KABELSALAT: Die
Peripheriehersteller Guillemot und
Thrustmaster arbeiten an schnurlosen

ten ihren Weg auf Next-Generation-
Konsolen finden. Mit Spannung diir-
fen wir auf jeden Fall eine ganze
Spielereihe rund um Machoheld
Duke erwarten, darunter sogar ei-
ne Jagdsimulation.

Immer um ein gutes Verhiltnis zur
Spielegemeinde bemtht, duRerte
sich G.O.D.-Geschiftsfiihrer Mike
Wilson in einem offenen Brief zu
dem Handel: "Ich weif}, dass Take

Eingabegeriten fiir den Dreamcast.
Infrarot-Tastatur und -Maus sollen im
September erscheinen. NO SPORTS:
Fox Interactive stellt sein 'Fox Sports'-
Label ein, um sich auf die Umsetzung
von TV- und Kino-Lizenzen zu kon-
zentrieren. DREAMCAST-DOLBY: Die
néchste Version des Dreamcast-Betriebs-
systems wird Dolby-Surround-Unter-
stiitzung bieten. HASBRO GLAUBT
AN NUON: Hasbro Interactive und
VM Labs, Entwickler des Multimedia-
chips Nuon, arbeiten gemeinsam an
Spielen fiir DVD-Player.

MOzl

gliickliche Gewinner unseres Geschmackstests nun

S em— =n=-?
¢

2 einen schlechten Ruf hat. In der ™ -
'Battlecruiser 3000'-Ara waren sie bekannt dafiir, Schrott
auf den Markt zu bringen und schlecht zu zahlen.
Nun aber haben sie Geld und gute Produkte, und wir
profitieren von ihrer unglaublichen Macht in puncto
Distribution. So werden wir mit noch mehr guten

Teams groRartige Spieleprojekte starten kénnen."

And the winner is...

m Rahmen des Messeberichtes zur Tokyo Game
Show in der letzten MAN!AC luden wir Euch
in die Jury unseres Beauty-Contests und wollten wis-
sen, welche der charmanten Japano-Schonheiten am
besten gefillt. Alle finf Damen geizten nicht mit
Reizen, letztlich erlag die tberwiltigende Mehrheit
der MAN!AC-Leser aber dem verfiihrerischen Blick ei-
ner Idea-Factory-Reprisentantin. Oder lag’s an den
hochhackigen Stiefeln? Egal, jedenfalls freut sich der

tiber eine 14-stellige Telefonnummer—den Japanisch-
Kurs muss er leider selber 1ohnen...




Europa-ﬁrger und
US-Erfolge bei Nintendo

ie Geschiftspraktiken von Nintendo stofSen auf
Ablehnung bei der EU-Kommission. Die Behorde
hat gegen den Videospielhersteller und sieben Dis-
tributionsfirmen ein Verfahren wegen angeblicher
Preisfestsetzung eingeleitet. Durch Absprachen soll
der freie Handel innerhalb der EU unterbunden und
die Preise fiir Hard- und Software kiinstlich hoch ge-
halten worden sein. Nintendo reagierte bislang nicht
auf die Vorwtirfe. Sollte es zu einem Schuldspruch
kommen, konnte die Strafe bis zu zehn Prozent des
Nintendo-Jahresumsatzes ausmachen.

Erfolgsverwohnt ist hingegen die US-Filiale:
Momentan fiihrt das N64 die Verkaufs-Charts
an, seit der Einfithrung der bunten Produktlinie
hilt Nintendo 46% des Heimkonsolen-
umsatzes. Die Playstation folgt mit 43%,
auf den Dreamcast entfallen 11%.

The House of the Dead 2

Die letzten Monate hatten sich die Untoten auf die faulige Haut gelegt.
Nun sind sie wieder auferstanden und wanken schnurstracks auf Platz 1.

Abgeloste Allstars: Beinah

hitten Segas Polygon-Riesen ein drittes Mal die
Spitze errungen, konnt.

aber der Zombie-Invasion nicht standhalten.

Der Spal-Raser besitzt mehr Sitzfleisch als ein Miinchner Taxi-Fahrer. Zum
dritten Mal weit vorne platziert.

[- Rayman 2

Usi SOFT
Dem Firmenmaskottchen sei Dank, schafft es Ubi als einziger Fremdher-

steller diesen Monat in die Charts.
bl Red Dog

Segas futuristisches Actionspiel ballert sich dank genialer Steuerung und
netter Grafikeffekte in die Top 5.

NINTENDO 64

[- Donkey Kong 64 NINTENDO

Zuriick an die Spitze: Nach einem kleinen Durchhinger katapultiert sich
Rares Affen-Abenteuer wieder auf Platz 1.

i Army Men: Sarge's Heroes INFOGRAMES

Blitzkrieg: Trotz iibler Ruckelei und mieser Steuerung erkimpfen sich
3DOs Plastiksoldaten eine Stellung an vorderster Front.

bl Pokémon Stadium

NINTENDO

Nur Platz 3? Die Mittelfeld-Position des aktuellen Pokémon-Spiels beruht
wohl eher auf Lieferschwierigkeiten als mangelndem Kundeninteresse.

fll World Driver Championship
Spéte Fiithrung: Nicht "Ridge Racer 64", sondern Midways Tourenwagen-
perle fahrt sich in die Herzen der Rennspieler.
e Toy Story 2 ACTIVISION

Buzz Lightyear rettet diesen Monat nicht nur seinen Knautsch-Kamerad
Woody, sondern auch die N64-Besitzer vor der Langeweile.

PLAYSTATION

Syphon Filter 2
Hart, aber gerecht: Der anspruchsvolle Agententhriller beschert Sony die
verdiente Fiihrungsposition.
il WWF Smackdown

Werestling in Deutschland: Dank seiner frisch erworbenen WWF-Lizenz hat
THQ die Tigershorts im Genre an.

&

Das Spiel fiir verregnete Friihlingstage: Polyphonys hochgetuntes Meister-
werk wird wohl erst von der PS2-Version abgelost werden.

bl Euro 2000

ELECTRONIC ARTS
haft aller Zeiten

Piinktlich zur EM: Trotz der schlechtest
ist der Deutschen FuRballwahn ungebrochen.

Nationalr

bl Medievil 2

Lasset Kopfe rollen: Ungeachtet des hohen Schwierigkeitsgrades schwingt
Sir Daniel seine Knochen in die Charts.
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Quelle: Theo Kranz Versand

Dreamcast: Edel-Stick in
I|m|t|erter Auﬂage

und das glanzend
Gehiuse sofort die Blick
des Betrachters aufsich. Hinter
der protzigen Schale verbirgt
sich zum Gliick ein fehler-
loses Qualititsprodukt, das
dank Groe, Gewichte und
GummiftiiBen an der
Unterseite auch bei den |
hektischsten Priigelduellen
keinen Millimeter verrutscht. “SG%
Der prizise Acht-Wege-Stick ist S
groRer als die Kniippel vieler an-
derer Arcade-Boards und fihlt sich zwi-
schen Euren Fingern pudelwohl. Natiirlich

bietet der “Alloy Arcade Stick” auch Dauerfeuer, das
Thr auf Wunsch tiber einen Button auf dem Stick ak-
tiviert. Praktisch: Die Zusatzknopfe ‘C’ und ‘Z’ sind
sowohl ober- als auch unterhalb der weiteren Action-
Buttons angeordnet. Eine gummierte Auflagefliche
fiir Eure Handkante sowie das mitgelieferte Staubtuch
runden den erstklassigen Eindruck ab. Allerdings

E Mwl'nfreract' - ;
Dreamcast | 130 Mark

musst Thr Euch fur das 130 Mark teure Luxusgerit
schnell entscheiden: Interact liefert nur eine limitier-
te Stiickzahl aus.

Hervorragendes Edel-
Board, das nicht nur
optisch begeistert.

Infogrames' "N-Gen Racing”
mit Nachbrenner

n der letzten MAN!AC hatten wir Infogrames’
Flugrennspiel mit 51% Spielspaf getestet. Nach
Redaktionsschluss stellte sich allerdings heraus, dass
die uns vorliegende Review-CD offenbar bei Infogrames
mit einer dlteren Preview-Version vertauscht wurde.
Grund firuns, die Verkaufsversion von "N-Gen Racing"
nochmals unter die Lupe zu nehmen.

Der im Test angesprochene Hauptkritikpunkt — feh-
lendes Geschwindigkeitsgefiihl verbunden mit hefti-
gen Schwankungen der Bildrate — wurde komplett
ausgemerzt. Zwar ist die Optik mit groben Clipping-
Fehlern und massiven Pop-Ups immer noch unsau-
ber, dafiir zieht die Landschaft schnell und flissig an
Euch vorbei. Allerdings erschweren weiterhin kom-
plizierte Pad-Belegung und teils konfuse Strecken-
fithrung das Fortkommen in hoheren Klassen. Der
Sound ist jetzt ebenfalls fehlerfrei und untermalt das
Geschehen mit tollen Techno-Tracks und etwas ein-
tonig pfeifenden Dusengerduschen.

HERSTELLER
3D-Flugrennspiel mit vielen & =EEyETTIT
Grafikbugs, aber fliissiger

PRASENTATION

Optik und treibendem
Techno/Trance-Sound.

® il &

GRAFIN SO ND [“‘; MULTIPLAYER
68% 80% -
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SPIELE-PROGNOSE
FiR DEUTSCHLAND

Juli

Dead or Alive 2
i Beat’em-Up

Juni | August

Maken X

Beo-Acion

Vamshm;, Point

Parasute Eve 2

U Action-Adventure i

Planet of the Apes

Grand Theft Auto 2
i Actionspiel
Ton) Hawk’s Skateboard. Mag, Force Racing
W4 Sportspiel MgiRennspiel
Shr Wars Racer Hcmes Might & Magic 3
i{ Strategiespiel
nghtmare Creatures 2

‘r’“ Actionspiel 1 Action-Adventure ‘

WTC: World Touring Car  Supercross 2000
B Re p

Need for Speed: Porsche

Earthworm Jim 3D
3D-Jump'n'Run |
Turok 3 i

J

Colln McRae Rally 2 F1 Racing Championship

o Rennspiel |

Operahon Winback Starcraft

| Actionspiel L Strategiespiel
< R R

on Mad Catz kommt die erste, Fremdanbieter-
Rute fiir den Dreamcast. Die “Rumble Rod” wur-
de nach dem Sega-Vorbild entworfen; Form und
Tastenanordnung sind praktisch identisch. Natirlich
_ fehlt weder der Analogstick noch die Kurbel an der
. rechten Seite des Controllers. Als optischer Gag
bietet die Mad-Catz-Angel eine kurze Plastikleine,
die aus der Front herausragt. ‘Das echte Geftihl
& einersich biegenden Angelrute’ (Packungstext)
entsteht dadurch allerdings nicht. Schleierhaft ist uns
zudem der Einsatzzweck: “Sega Bass Fishing” wird
nur im Bundle mit der Sega-Angel verkauft und
Genrekollegen fiir den Dreamcast wurden bisher nicht
angekiindigt.

Gewinnen mit MAN'AC:
Bleibt am Ball mit Sony

nlidRlich der Euro 2000 bringen wir in Zusam-
menarbeit mit Sony attraktive Preise unters fuft-
ballbegeisterte Volk: Als Hauptgewinn gibt's eine Play-
station-Konsole samt “FuSball Live”-Fanpaket, beste-
hend aus. dem namengebenden Spiel, einem Multi-
tap, drei Dualshock-Controllern sowie einem Leder-
FuRRball. Vier weitere Gewinner diirfen sich ebenfalls
auf die Fanpakete freuen, als Trostpreise winken fiinf
weitere "Fufball Live"-Spiele. Thr wollt gewinnen?
Schickt uns bis zum 15. Juli eine Postkarte mit der
richtigen Antwort auf folgende Frage:
Wie oft wurde Deutschland bereits Europameister?
Hier unsere Adresse:
Cybermedia Verlag

Stichwort: FufSball Live

Wallbergstr. 10

86514 Mering

PROI
Rumble Rad

Mad Catz
M ZIRKA PREIS
80 Mark

Guter Angelcontroller,
dessen Nutzen uns aller-
dings verborgen bleibt.

Dreamcast

AW,,. A

_- aabv
N

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

aitek, bekannter Anbieter von PC-Spiele-Zubehor,
hat mittlerweile auch Konsolen-Peripherie im
Portfolio. Neben drei Controllern (siehe vorige
Seite) bietet Saitek mit dem 130 Mark teuren
“RX150" ein Rumble-
taugliches Lenkrad, das
Ihrtiber eine Klemm-
schraube auf dem
Tisch befestigt. .
Argerlich: Ein so genanntes Laptop-Stiick fiir den
‘Scho8betrieb’ fehlt in der Packung, kann aller-
dings gegen Erstattung der Portokosten nachbestellt
werden. Da uns dieses Add-On zum Test nicht vor-
lag, hat es keinen Einfluss auf unser Urteil. Dieses
fillt wegen dem etwas zu leichtgingigen Lenkrad,
fehlender Programmier/Kalibrier-Funktion sowie spir-
licher Knopfanbringung eher negativ aus. Licht und
Schatten bei den Pedalen: Gegendruck und Hohe von
Gas bzw. Bremse sind zwar sehr gut, doch ohne
brauchbaren Rutschschutz tanzt die leichtgewichtige
Pedaleinheit wild auf Eurem Teppich herum. Im
Gegensatz zu den meisten Playstation-Lenkridern
benotigt das “RX150” zudem zwei Batterien flir die | zielle Features, aber mit
Rumble-Funktion. e A .

Nimm Zwei: Ubi kauft ein

er franzosische Hersteller expandiert mit der
d Ubernahme zweier Spielefirmen weiter. Um sei-
nen Stand in Nordamerika zu festigen, hat Ubi Soft
den Entwickler Sinister Games tibernommen, der mit
dem Rennspiel ,Dukes of Hazzard* massive Verkaufs-
erfolge (500.000 abgesetzte Einheiten) in den USA er-
zielte. Zudem wurde die englische Firma Grolier
Interactive ibernommen, fiir die Vetemn David Braben
(,Elite®) arbeltet ¥

IRKS PREIS
130 Mark
MabRi; ies Lenkrad ohne spe-

Pla ysta tion

der Folter sind, ist allgemein bék
E3-Trip von Olli und Stephan wi:
dass zu den unzihligen Abgriinden, die sich im
Bauch eines Jumbos auftun, nicht nur Rauch-
verbot, Meg-Ryan-Filme und Tomatensaft-Trinker
gehoren. Denn beim Heimflug waren die beiden
nicht die einzigen MAN!ACs an Bord. Ein schwer
verwirrter Passagier machte sich einen Spaf} dar-
aus, Leute anzupablen, Flugbegleiterinnen nie-
derzuknutschen und mit leeren Dosen Ziel-
iibungen zu veranstalten. Dass der geistige Tief-

flieger den Rest der Reise AT ——

TGOS EEES

schlieflich in Hand-
schellen verbrachte, war
zwar beruhigend, brachte aber das Stewardes-
senbild der beiden schwer ins Wanken.
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Masse und Klasse: Die Electronic Entertainment
Expo beweist ein weiteres Mal ihren Ruf als
wichtigste Spielemesse der Welt.

elten wurde die E3 mit so viel Span-

nung erwartet wie in diesem Jahr. Der

Umbruch in die nichste Videospiel-
generation ist in vollem Gange und jeder er-
hoffte sich vom groften Industrieauftritt des
Jahres Richtungsweisendes — sowohl bei der
Hardware wie in puncto Spiele. Mit welchen
Produkten, Konzepten und Uberraschungen
die Branche in Los Angeles aufwartete, lest Thr
in unserem Messebericht auf den nichsten Sei-

o = s e U
Keine Spielemesse ohne unzihlige, leicht bekleidete |
Maédels — hier e Schonheiten von Midway.

ten. Im Anschluss analysieren wie fiir Euch
ausfiihrlich die wichtigsten Neuvorstellungen,
zudem findet Ihr eine umfangreiche Liste aller
vorgestellter Spiele.

N64 lebt!

Los Angeles ruft — die Welt antwortet. Auf tiber
51.000 Quadratmetern (entspricht etwa fiinf
Fugballfeldern) prisentierte sich im Convention
Center der Millionenmetropole wirklich jeder,
der etwas mit Video- und Computerspielen
zu tun hat. Selbst Nintendo, im japanischen
Messegeschehen traditionsgemif Eigenbrot-

—

ler, konnte und wollte sich auch in diesem (&)

Jahr dem Massenauftrieb nicht entziehen.

Doch wer ernsthaft damit gerechnet hatte,
bei Big N mehr zu finden als Pokémon,
Game Boy und N64, wurde enttiuscht. Abgese- §
hen vom Hinweis auf die hauseigene Ninten-
do-Messe ‘Spaceworld’ im August, verloren Fir-

(f

men-Vertreter kein Wort iiber Dolphin oder i

L(ECTRON ¢ ENTERTAINMI

n und riesige PS2-Werbung
ten die Besucher der Messe 4
same Boy . Der Grund fiir
die Weigerung, sich momentan am
! Generation-Markt zu beteiligen,
liegt im weltumspannenden Poké-
mon-Wahn. Das N64 avancierte in
den letzten Monaten zur meist-
verkauften Konsole in den
; e Game-Boy-Module
sind Dauergiste der Charts. Die
umsatztrichtigsten Highlights
in den Augen Nintendos kamen
denn auch al nt aus dem
{ Pokémon-Lager. Fiir das N64
o/ setzt man auf sprachge-

steuerte Pokégotchi Hey ¥



Game Boy wird mit den uulge—
peppten Gold- und Silber-Fassun-
gen der Urversion bedient. In
Deutschland schlachtet Nintendo
den Boom mlt §
‘(N64) und
(GBC) weiter aus.
Auch wenn sich bereits etliche Fremdhersteller
von der Nintendo-Konsole losgesagt haben,
missen 64-Bit-Zocker nicht darben — weder
qualitativ noch quantitativ. Das letzte Aufgebot
modulbasierter Heimunterhaltung ist eines der
besten in der N64-Geschichte. Besonders Rare
ldsst es krachen: Das anarchische Con-
ker's Bad Fur Day (siehe Seite 10)
S i

Nach Golf diirft Ihr nun auch Tennis mit \
den Nintendo-Maskottchen spielen

bringt dieses Jahr mit "Star Wars: Battle for
Naboo" klassische 3D-Action aufs N64.

|)lt,tt‘[ mit abstrusem Witz und geschmuklusen
Pointen beste Erwachsenenunterhaltung, das
512 MBit groe Urzeit-Actionspiel Binosaur
Planet uberrascht durch massen-
haft Sprachausgabe. Auch die
Werke der japanischen Nintendo-
Studios wie das Rollenspiel
Paper Marioc (ehedem "Super
¢ | Mario RPG 27), das witzige
| | Mario Tennis und letztlich
dns heiBersehnte The Legend
of Zelda: Majora’s Mask
machen Appetit auf 64 Bit. Hor-
rorfans diirfen sich zudem auf
| das mystische Action-Adventu-

Factor 5

SEITE 26 MESSE-RUNDGANG
UNTER DER LUPE

SEITE 35 18 Wheeler

SEITE 41 Age of Empires 2

SEITE 37 | Blade

SEITE 34 Crash Bash

SEITE 40 Danger Girl

SEITE 34 Dinosaur Planet

SEITE 40 Drakan

SEITE 39 Duke Nukem: Planet of the Babes
SEITE 36 EA Sports

SEITE 33 Eternal Darkness

SEITE 38 Evil Dead

SEITE 34 Final Fantasy 9

SEITE 35 Gunslinger

SEITE 37 Jungle Book: Rhythm n” Groove
SEITE 37 MoH: Underground .
SEITE 33 | Ms. Pac-Man Maze Madness
SEITE 34 Sonic Shuffle

SEITE 39 Star Wars: Starfighter

SEITE 41  Spawn

SEITE 35 Turok 3

SEITE 40 Ultimate Fighting Championship
SEITE 38 Vib-Ribbon

SEITE 33 Wipeout Fusion

SEITE 32 World Is Not Enough, The

KHOMPLETTUBERSICHT

SEITE 42 SPIELEVORSTELLUNGEN VON A-Z

re | s freuen. Mit Echtzeit-3D
und grandiosen Lichteffekten fiihrt der kiirzlich
von Nintendo erworbene Entwickler Silicon
Knights das N64 an die Grenzen des technisch
Machbaren.

Dreamcast
am Draht

Nicht weniger als die tippige Nin-
tendo-Palette beeindruckte der
selbstbewusste Auftritt der ame-
rikanischen Sega-Division. Vor
allem die Originalitit, Masse und
gelungene technische Umsetzung ™= : |
e, = | "Shenmue"-Vater Yu
der Spiele tiberraschte. | Suzuki zeigte sich
Online hiefl das Marketing-Man- | wortkarg, aber nicht
tra, das jeder Sega-Angestellte vor \__kamerascheu.
sich hinmurmelte — erfreulicherweise blieb es
nicht nur bei PR-Spriichen: Mehrspielertitel
wurden zu Geniige auf den unzihligen Bild-
schirmen demonstriert. Neben dem Rollenspiel
Phantasy Star Online, das nichstes Jahr sei-
nen Weg auf PAL-Konsolen finden soll, galt die
Aufmerksamkeit vor allem dem indizierten
Ego-Shooter Gu 5. Dank Unterstiitzung
von Keyboard und Maus und einer sauberen
Umsetzung konnte das Dreamcast-Gemetzel

Naomi sei Dank: Auch der ”Ounm,;,er -Automat
\ \/\Il'd Iur den Dlmm(ast zt.




Das Universum von "Phantasy Star Online" (DC)
wird auch fur Européer zugédnglich

durchaus mit dem PC-Original
konkurrieren. Der Clou des
ultraschnellen Actionspiels: In den
Online-Arenen duellieren sich nicht nur
Dreamcast-Spieler, auch PC-Besitzer durfen
mitkdmpfen. Fur das Heiflaufen des Kon-
solenmodems sollten zudem die Sportspiel-
Updates und HFL 2K1 sorgen,
die ebenso onlinefihig sind wie die Auto-
matenkonvertierung des Truck-Racers

18 Wh . Flir die
Umsetzung des 3D-Baller-
spiels Alien Front, in

' dem Thr mit Panzern und
auBerirdischen Mechs
| grofRe Stadtlandschaften
verwistet, hat sich Sega
etwas Besonderes einfal-
len lassen. Das Internet
& wird hier nicht nur fir die
Ubertragung von Spiele-
daten genutzt, ein Dream-
" cast-Headset erlaubt zu-
dem die Kommunikation
zwischen Teilnehmern.

Um auch bei uns den
Online-Gedanken zu fordern, versprach Sega
Deutschland auf der Messe eine verstirkte
Unterstlitzung des Modems. So wird die

Ob "NBA 2K1" oder "NHL
2K1": Fir Sega liegt die
Zukunft des Dreamcast-Sports

im Internet.

AUF DER MESSE VORGESTELLTE SPIELE
NACH SYSTEMEN:

[laavite Y123 Titet [F155Titel [ 97 Titel

dern wird sich an diesen unschéonen Details nichts,
denn Lannings Einstellung ist ebenso rebellisch wie
verstiandlich: ”Von uns kann man nicht erwarten, dass
wir viel Geld und Zeit in die Beseitigung von Fehlern
stecken, die Sony verursacht hat. Entweder Sony bes-
sert bei der amerikanischen PS2 nach oder man muss
ernsthaft dariiber nachdenken, fiir welches System
man entwickelt.” Na, wenn das Microsoft hort.

Fragte man bei Branchenkennern
nach, was denn die eindrucksvollsten
Spiele der Messe seien, so kam ge-
wohnlich die stereotype Antwort:
A ”Metal Gear Solid 2” und "Oddworld:

| Munch’s Oddysee” fiir die PS2. Da
aber Konamis Hoffnungstriger ‘nur’
in einem Clip auf GroBleinwand zu
i sehen war, einigte man sich doch meist
auf den Oddworld-Titel, der iiber zahlreiche Plas-
mabildschirme flimmerte. Die Sequenzen zeigten be-
eindruckende Landschaften, in denen Mudokons Biu-
me zum Wachsen beschwirten und iiber denen fan-
tastisch aussehende wie fantasievoll gezeichnete Luft-
schiffe schwebten. Doch ein Gesprich mit Lorne Lan-
ning, dem kreativen Hirn hinter den Entwicklern Odd-
world Inhabitants, brachte die Wahrheit ans Licht:
Die offentlich gezeigten Szenen liefen auf einem PC.
Hinter verschlossenen Tiiren zeigte Lorne Lanning
dennoch eine spielbare PS2-Version und sich selbst
wenig beeindruckt von den Fihigkeiten der Sony-Kon-
sole. Hardware-Probleme wie der magere Grafikspei-
cher gekoppelt mit niedriger Auflésung machen den
Programmierern erheblich zu schaffen — die Folge sind
eintdnige Texturen, Blitzer und Treppeneffekte. An-

Ein Beweis fiir die Leistungsfahigkeit der PS2? Denkste!
Dieses Bild stammt von einer PC-Sequenz.

L -
Comic-Helden sind weiterhin ein Riesenthema: Donald Duck gibt in "Quack Attack" Sony-Konsolen und N64
(links) die Ehre, "Buzz Lightyear of Star Command" wird fiir Playstation (rechts) und Dreamcast entwickelt.

‘Dreamarena’ vollkommen tiber-
arbeitet, zudem erhalten alle
registrierten Nutzer das Party-
spie et kostenlos.
Die Innovativitit von Sega be- t
schrinkt sich jedoch nicht nur auf
das Thema Online. Amerikanische
und PAL-Nutzer kommen in Zukunft
verstirkt in den Genuss ausgefallener
) Konzepte. Zwar bleibt die
Fisch-Simulation £ !
US-Aquarianern vorbehalten,
das sexy Tanzspiel Sp
5 und die
Rasselgaudi
go (dessen Bildschir-
me umlagert waren wie kaum
andere) verirren sich aber

ChuChu R

Im Jahre 2001 fiir Dreamcast: Die Gottersimulation
des "Populous"-Erfinders Peter Molyneux.

Sony blast
\ zum Angriff

Wie zu erwarten, wurde die diesjihrige
E3 vom Playstation-Hersteller zur Weg-
bereitung seiner Nachfolgekonsole in

de &

selbst in unsere Ge-

Mit "X Games Snowboarding” (links oben) und "International
Track & Field" legt Konami auf der PS2 sportlich los.



EA Sports setzt saimtliche Serien ((Iarwunter auch
”I\nm l\()ul ngs") auf der PS’ tml

luen Der US-Preis wurde auf 299 D()ll ir fest-
gesetzt. Sony of Europe wartet mit einer Be-
kanntgabe des Preises noch ab, um Kurs-
schwankungen zwischen : Ko
Euro und Dollar auf den
Kunden (im positiven wie
negativen Sinne) ab-
zuwilzen. Ein Preis unter
700 Mark ist jedoch un-
wahrscheinlich.
So befriedigend die PS2-
Neuigkeiten im Hardwa- |
re-Bereich ausfielen, so
spirlich prisentierte Sony
die hauseigene Next-Ge-

5 neration-Software, |

Spielbar waren al- |

lein bereits ver- | S e

T i i Mit "Midnight Club" und

offentlichte bzw. fort- "Smuggler's Run" liefert Take

geschrittene japanische | 2 noch in diesem Jahr zwei
s : >$2-Re il 2
] l[C] wie : Fb', I\Hmsvpul ab

M( ssvspektakel Am Hv( tronic- Arls Sldn(l (oben) holle man sich wegen der l(mtslalkv des PS 2-Trailers einen
Gehorsturz, b(‘ Acclaim tlogcn die Fauste I|nl\\) un(l h)x Interactive |IL‘[\ die Simpsons in den Ring steigen.

Zoll- lc\lpldtte (dum \pcallkatlt)ncn
und Erscheinungsdatum aber unge-
nannt blieben). Zudem entfillt das
Argernis mit dem DVD-Treiber auf der
Memory-Karte. Die Software wird o
nun dauerhaft in*einem internen Spei-
cher abgelegt, eventuelle Updates las-
sen sich trotzdem simpel von CD ein-

't oder D
Anson\txn befanden sich unter LIIIL]IL’H
Dn[mnhletu l’mdul\lun mit

und

nur drei w t‘\[]l(h( Sony l1<mnp10duknomn am
Messestand — und das in Form von Videos.
Trotz aller Fokussierung auf die PS2
wird Sony die Besit-
zer der grauen Vor-
gangerin nicht im
Regen stehen las-
sen. Die Playstati-
on erfihrt nicht nur

Retro, 2. Teil: Hasbro bringt dieses Jahr "Breakout"
(Bild), "Galaga" und "Frogger 2" auf die Playstation.

b den USA und Europa genutzt. In
einer Pressekonferenz riickte Sony
mit den Details zu Start, Aus-
stattung und Preis der PS2 heraus.
Am 26. (USA) bzw. 27. (Europa)
Oktober wird die neue Playsta- 8
tion in den Handel kommen, |
analog zum japanischen Start
A betriigt die Erstliefermenge in "
B den USA eine Million Stiick.
fl [nteressant war die Ankiin-
digung, Anderungen an der
Hardware vorzunehmen: So
wird der PCMCIA-Port der
japanischen Baureihe wegratio-
nalisiert, an seine Stelle tritt ein
l:machuhsclucht fr eine 2 5—

Mit dem Rollenspiel "Summoner" (oben) und "Star
Wars: Starfighter" geht THQ an den PS2-Start

Billy Parade

Gespannt erwarteten dieses Jahr nicht nur die PC-An-
hinger den Auftritt Microsofts. Kensolenspieler ver-
sprachen sich ausfiihrliche Infos zur X-Box, oder we-
nigstens einen kurzen Bllck auf den gewagt deﬂgnten
Prototyp. An Neuigh part, abg n
von der kleinen aber feinen Nachncht dass der Pen-
tium-3-Prozessor der Konsole statt 600 nun 733 MHz
Taktfrequenz aufweist. Dafiir durften die MAN!ACs : N
fernab von der Offentlichkeit die X-Box in Aktion se- Das "Garden"-Demo: Unzihlige Schmetterlinge flattern

hen. Im Demo "Garden”, bei dem der Vorfiihrende durch L‘milfaumlmf(v Ec hl/n-itl.lrn(!ff haft.
beliebig die Kamera bewegen konnte, flatter- te dagegen die Méglichkeiten der Sound-Programmie-
. ten Hunderte von herrlich animierten rung auf der Microsoft-Konsole dar: Das sogenannte
Schmetterlingen ”Direct Music”-System erlaubt den flieBenden Uber-
durch einen japani- gang vollkommen unterschiedlicher Rhythmen und
schen Garten. Spiege- Melodien. So lassen sich durch Zuweisung von Musik-
lungen im Teich und die stiicken und Soundeffekten an verschiedene Objekte
Feinheit sowie Auflésung einer Spielumgebung dynamische Klangteppiche er-
der Texturen zeugten von zeugen, die sich stetig durch den Spielablauf dndern.
der machtvollen Grafik- Die beeindruckende Prisentation und die Zusage samt-
architektur der X-Box. licher groBer Hersteller, fiir die Microsoft-Konsole zu

Ein Musikdemo stell-  entwickeln, machte Appetit auf die nichste E3.

v

PC-Umsetzung: Epics Ego-Shooter "Unreal
Tournament” kumml nun (l()(h fur die PS2



sondern auch durch das
. Mutterhaus selbst reich-
lich Unterstiitzung. Neben
dem opulenten Rollen-
Spicl The L | of

Brag b
on eines du faszmlcrcnd-
sten Sony-eigenen Pro-
dukte der Messe. Das von
Masaya Matsuura ("Um
Jammer Lammy") stam-
mende Musikspiel konnte
sich in Deutschland zum
Renner entwickeln -
nicht zuletzt wegen des
| anvisierten Billigpreises
| von 30 Mark.

Solides
Sortiment

Auch die Drittan-
bieter versuchten
sich auf der E3

Standgrofe, Lautstir-
ke sowie Aufgebot
an Stars und silikon-
briistigen Sternchen |
zu Ubertreffen. So
bot Activision zur
Unterstiitzung der Playstation-Titel

| Trendsport ist auf Next-Gene-
ration-Konsolen ein Dauer-
thcma "Sega Extreme Sports"
()hvn) un(l "SSX" ( PS))

| Time 00:36:19
Position 1st
Lap V3

anzduell "Jungle Book: Rhythm n' (.move trieb
den Besuchern Schweil aus den Poren.

. Hersteller Bleem, der letz-
"@gﬁ : tes Jahr den gleichnami-
gen Playstation-Emulator fiir PC auf den Markt brach-
te, legt noch einen nach. Die Software ”Bleem!” wird
im Sommer auch fiir den Dreamcast erscheinen und
so Playstation-Titel auf der Sega-Konsole lauffihig ma-
chen. Dabei profitieren die Spiele von der Grafik-
Hardware des Dreamcast Eine Auflésung von 640x480

 EEEE

| Infogrames’ "Space Race" (DC):
Nur einer von unzdhligen Fun-
Racern auf der Messe.

"Ridge Racer 4" fiir Dreamcast? Der Emulator "Bleem" machts méglich — und wie an obigem Vergleich erkennbar,
profitiert das Rennspiel von der Grafikleistung der Sega-Konsole (links Playstation, rechts Dreamcast).

Martialisch wie das Spiel: "Medal of Honor: Under-

{ p,round" wurde mit einer Weltkriegs-Kulisse l)oworl)en. )

BMX (beide PS)
die ndmmgcl)cndm andspolllu auf, THQ
lud "Tanz der Teufel”-Opfer Bruce Campbell
{ fir das (noch duRerst unfertige)
| Splatter-Spiel Evil Dead (DC, PS)
zur Autogrammstunde und bei
/\L(ldlnl tloocn im Dienste von
(PS) die Fauste.
Dds grofite l’ul)lll\ummmercssc
.| verdiente sich allerdings Konami,
|an deren Stand s[undhch ein
ALI]lxnlnutlger I

2-Trailer tiber die Bild-
schirmw md lhmmerte (slehc Seite
8). Die Auswahl an spnelh;u‘cn
Titeln bei Konami war bezeichnend
fur alle groRen Hersteller: Statt
gewagter, floppgefihrdeter Innova-
tionen setzt man auf Sportspiele
und umsatztrichtige Lizenzen.
Durch die Zusammenarbeit mit
Universal entstehen bei Konami
z.B. das mut"f‘ig aussehende 3D-
Abenteuer Die M das Action-
Adventure The ( - das zum 4
Start dcs gludnwnng.,m Jim- Cure\ l-11m'> l“ndn

und

Pixel, Anti-Aliasing und bilineares Filtering lassen die
Spiele sogar besser aussehen als auf einer PS2. Der 20
US-Dollar teure Emulator soll in vier sogenannten
"Game-Paks” verkauft werden, in denen die notwen-
digen Konfigurationsdateien fiir jeweils 100 Spiele ent-
halten sind. Mit gerichtlichen Konsequenzen seitens
Sony, deren Klagen bislang gescheitert sind, ist wohl
zu rechnen.

Das trendige Bartchen
gehort zu Matt Hoffman,
Teeniestar und BMX-
Spiel-Pate.

Kreaturen der Nacht: Fox Interactive entwickelt ein
Spiel zur Nachmittags-Gruselserie "Buffy".

tion-Fun-Racer nach Cartoonvorlage. Electronic
Arts tberschwemmt dagegen, wie nicht anders
zu erwarten, die PS2 mit einer \ponspulflul
hn/lg., dlC l-;,o Shooter &
i derg (PS) und '
t e (PS, N64, PS2) tra- I
ten dcn Beweis an, dass der EA-
Horizont tber digitale Muskel-
protzerei hinausgeht. ’
Square bewies sich mit seiner Film-
prisentation als eine der wenigen
visionidren Firmen. Das Hdllpldll-
gum]ul\ in dem Clip lag auf
| F , dem ersten reinen
Online-RPG der Bestseller-Saga.
Drei Spieler aus verschie-
denen Teilen der Erde
stapften zunichst solo
durch 3D-Szenarien, verabredeten
sich via E-Mail zu einem Treffen in
der Fantasy-Welt und bekidmpften
schlielich gemeinsam einen
haushohen Drachen.
Insgesamt zeigte die diesjihrige
E3 jedoch, dass es bis zur welt-
weiten Vernetzung der Konso-
lengemeinde und echten ‘Next
Generation’-Produkten noch ein
langer Weg ist. Mit Blick auf den
Massenmarkt bewegt sich der
GroRteil der Hersteller nur zoger-
lich- gen Zukunft... s/

"Die Mumie" (PS, Bild: DC) ist nicht die einzige
Filmlizenz, die Konami auf Konsole bringt.



in grofler Rrie
braucht ein grofies herz.

Der Beginn einef’

neuen Legende

Schwing dein Schwert. Zeig, was du kannst. Mach dich auf die Reise.

80

Besiege 10 Endgegner an Land, zu Hab Spafl mit kniffligen Ritseln Rette das Konigreich Varuna vor
Wasser und in der Luft. und Minispielen. seinem Unterdriicker.

/i

Von den Produzenten von Wild Arms™
und Legend of Legaia™ g ACIi v IS|°N s
gentrafl. ‘
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Ein erster Screenshot der Playstation-2-Umsetzung:
Die Lichteffekte sind jetzt schon gelungen.

B Bond auf (fast) allen Systemen: Nach-
dem der smarte Brite Pierce Brosnan
& vor fiinf Jahren das 007-Erbe auf der
Leinwand angetreten hat, wurden alle
| drei Filmauftritte von ihm mit einer
& Videospielumsetzung bedacht. Nach
dem mittlerweile indizierten N64-
t Ego-Shooter "Goldeneye" von Rare
B und dem Playstation-Action-Mix
"Tomorrow Never Dies" von Electronic Arts
folgen von demselben Branchen-Riesen nun
die Konsolen-Versionen des LI

letzten Bond-Streifens "The
World Is Not Enough".

Als britischer Geheimagent 007
seid Thr diesmal wieder in der
Ego-Perspektive auf Verbre-
cherjagd. In zahlreichen Mis-
sionen besucht Thr dabei
bekannte Schauplitze aus dem
Kinostreifen. So lasst Ihr bei-
spielsweise Eure Waffen im Hafen knallen,
durchstobert das MI6-Gebidude nach Ein-

007 im PS2-Gewand: Dank
hoéherer Rechenleistung sind die
Raume detaillierter ausstaffiert.

o = il
Eurocoms kompetente N64-Adaption konnte
sogar Joanna Dark gefahrlich werden

dringlingen oder sucht im unterirdischen
Abschnitt einer Forschungsstation nach ato-
maren Sprengkopfen. Fiir die angreifende
Meute hat Euer Technik-Guru Q einige nette
Spielereien vorbereitet: Neben den Standard-
Waffen wie Pistole, Automatikgewehr und
J0 Sniper-Rifle diirft Thr mit
Bonds ‘Seilwinde-Uhr’ sowie
dem displaygesteuerten Rake-
| tenwerfer auf Gaunerjagd
gehen. Um einen Level er-
folgreich  abzuschliefen,
miisst Thr, wie von "Golden-
eye” gewohnt, diverse Missi-
onsziele erfiillen.

In Sachen Programmierteam
ging Electronic Arts ungewohnlich vor:
Anstatt bei einem Entwickler alle vier Versio-

220 I rR30
B3

o

Bonds grole Stirke: Egal welche Wumme gerade
herumliegt, der britische Geheimagent beherrscht den
Umgang mit jedem Hightech-Gerit (Playstation).

Im Hafen macht Ihr Bekanntschaft mit den messerscharfen Sageblittern des Hubschraubers (links). Mit dem
Raketenwerfer erledigt Ihr den ‘Flattermann’, mit Automatikgewehr und Pistole den Rest (Mitte, rechts).

Shootout auf dem N64: Mit Maschinenpistole und
gekonntem ‘Strafen’ legt Ihr die Blauminner flach.
nen (inklusive PC) in Auftrag zu geben, wer-
keln drei verschiedene Teams getrennt an
"The World Is Not Enough”. Fiir die PC/PS2-
Umsetzung zeichnet EA selbst verantwortlich,
wihrend Eurocom (u.a. "Ruff & Tumble”) am
N64-Produkt arbeitet und Black Ops schlief3-
lich die Playstation-Fassung fertig stellt. Das
Erstaunliche daran ist, dass alle Versionen
(PS2 ausgenommen, da nur als Video gezeigt)

. o
Die Optik auf dem N64 sieht tatsdchlich so aus:
Trotz aufwiandiger Spiegelungen und
Transparenzen ist von Ruckeln keine Spur.

auf der E3 einen hervorragenden Eindruck
machten. Vor allem die Playstation-Umset-
zung Uberzeugte mit ruckfreier und detaillier-
ter 3D-Optik — sogar das einige Monitore ent-
fernt aufgestellte "MoH: Underground” sah
gegen den spritzig agierenden Geheimagen-
ten altbacken aus. Gleiches Bild auf der Nin-
tendo-Seite: In ungewohnt fliissiger Manier
steuert Thr Bond durch aufwiindig gestaltete
Szenerien und erledigt ein halbes Dutzend
Feinde, untermalt von blitzendem Miindungs-
feuer. Selbst mit aktivierter Highres-Option
storen nur gelegentliche Ruckler die furiose
Action auf dem Bildschirm. Leider missen
N64-Besitzer auf die kurzen FMV-Sequenzen
der Playstation-Fassung mit originalem Film-
material verzichten. Von der PS2-Version
waren auf der riesigen Leinwand lediglich
wenig aussagekriftige Schnipsel zu sehen.
Allerdings bekriftigten die anwesenden EA-
Mitarbeiter, dass die spielbare PC-Umsetzung
mit dem PS2-Shooter identisch ist. Sollte diese
Aussage korrekt sein, erwartet Euch wahres
Action-Feuerwerk, Da sowohl fiir PC als auch
PS2 die "Quake 3"-Engine eingesetzt wird,
diirft Thr Euch an per- )-SHOOTER
fekten Rundungen und
brillanten Lichteffekten
ergotzen.

2




Gleichberechtigung im Pac-Land:
Nachdem letztes Jahr Gottergatte
"Pac-Man" ein neues 3D-Abenteuer
zum 20. Geburtstag bestehen durfte,
ist diesmal die holde Weiblichkeit
dran — und das gleich auf allen drei
gangigen Systemen. "Ms. Pac-Man

Ob Eis und Schnee (links), heifSer Wiistensand (Mitte links)

oder explosive Hafengegend (rechts): Ms. Pac-Man mampft

tiberall unbeirrt weiter (Bilder von der Playstation-Fassung).
mampferei nicht eintonig wird, haben sich
die Entwickler etliche Neuheiten einfallen las-
sen: Neben der gewohnten Geisterschar trefft
Thr auf mehr als ein Dutzend neuer Fieslinge
und Naturgefahren wie rollende Steinbrocken
oder gliihende Lava. AuRerdem sind zahlrei-

che Ritsel zu losen: So schiebt Thr Kisten

versperrte P‘lssdgen Zu ()Hmn Besonders
aufgeweckte Spieler entdecken sogar gehei-
me Spielstufen oder ergattern eines der
Bonus-Minispiele.

Auch fiir gesellige Pillenfresser und Traditio-
nalisten ist gesorgt: Das klassiche "Ms. Pac-
Man" steht ebenso zur Wahl wie drei Muilti-

| Maze Madness" orientiert sich im
B84 Spiclablauf niher am urspriinglichen
htolgsprm?l p als der Vorginger: Mit Eurer

. runden Heldin lauft Thr durch Labyrinthe und
| vertilgt alle herumliegenden gelben Punkte —
zur Bedienung reicht das Steuerkreuz Eures
Pads, Knopfe werden nicht gebraucht.

/f\ Rund 180 Spielfelder in vier
Szenarien wie Agypten oder

eisige Kristallhohlen lie-

gen zwischen Euch und

durch die Gegend oder aktiviert Schalter,

spielerpartien. Bei 'Dot Mania' priigelt Thr
Euch um Punkte, wihrend 'Ghost Tag' einen
Spieler als Ms. Pac-Man losschickt, dem die
anderen als Geister nachstellen. Abgerundet
wird der Spaf durch 'Da Bomb', bei dem
eine Zeitbombe den Iliigc'r am
Ende des Countdowns in

die ewigen Pac-Griinde
giugl. So muss ein Oldie-
Remake aussel

um

dem Endkampf gegen eine bose
Hexe, die den Pac-Professor ent-
fihrt hat. Damit die Dauer-

| In den verschiedenen Zeitepochen lauern dutzende Feinde wie kopflose
Ritter, untote Marines oder Zombies in edlen Barock-Gewdndern.

Die kanadischen Entwickler Silicon Knights (u.a. "Blood =
Omen: Legacy of Kain” fiir PS) stehen als ‘Second Party
g Developer” seit kurzem auf einer Stufe mit Nintendos Edel-

| schmle,de Rare und werden in Zukunft exklusiv Software fiir Dol- |
| phin entwickeln. Anscheinend beeindruckte Silicon Knights N64-
| Erstling "Eternal Darkness” das Nintendo-Headquarter genauso wie
i uns: In dem 3D-Horror-Adventure reist Thr mit 13 Charakteren §
durch zweitausend Jahre Menschheitsgeschichte und rettet die
" Erde vor der Verdammnis. Mit zahlreichen Waffen schlitzt und
; schie8t Thr Euch in §
fliissig dargestellten |
chtzeit-Welten
durch  blutgierige §
Zombiehorden, lost |
j diverse Ritsel und
| versucht, nicht wahn-
sinnig zu werden
i g

Die 3D-Szenerien sind dulerst detailreich und
werden von Echtzeit-Lichtquellen erhellt

S,

Vier Pacs auf einmal, das gibt Chaos: "Dot Mania"
ist Aur eine von drei witzigen und rasanten
Multispieler-Varianten (PS).

=

| verhelfen. Die 32 neuen Anti-Gravitations-Gleiter warten mit spek-

| Projektilen auszuweichen. Eure futuristischen Waffensysteme diirft
- Thr in sieben Landschaften mit je drei Strecken an den Gegnern |

| len habt Ihr sogar freie Wahl, wohin die Reise gehen soll. Die

' Schiden. Allerdings sind abbrechende Fliigelspitzen oder rauchen- |
de Triebwerke nicht nur grafische Spielereien, vielmehr wird das |

| Video, sodass wir tiber die Qualitit nur
| spekulieren konnen.

Traditionell: Steilkurven, Tunnelabschnitte |
und sc h\undclerregen(le Gefille.

Das futuristische (ylextuspc-kmkel "Wipeout” brachte der
| Playstation den Ruf als rasante 3D-Maschine ein — "Wipe-
out Fusion” soll nun der Playstation 2 zu Ehr’ und Ruhm

takulidren neuen Manovern auf, die Euch beispielsweise kopfiiber
tiber die Pisten rauschen lassen oder auf Knopfdruck das Schiff
blitzschnell nach links oder rechts versetzen, um gegnerischen

AL, R

‘testen’. Dabei ist der Kursverlauf deutlich offener; an einigen Stel-

"Wipeout Fusion™Gleiter erleiden jetzt dank PS2-Power sichtbare |

Flugverhalten dadurch beeinflusst — ein Besuch der Werksatt im
Start/Zielbereich ist unabdingbar. Leider
zeigte Sony auf der E3 nur ein kurzes

[/




Bereits kurz vor Beginn der E3 tiber-
raschte der britische Entwickler Rare
die Presse mit der Ankiindigung
‘ ; B cincs  giganti-
schen Projektes:
| 512 MBit, meh-
rere  Stunden
Sprachausgabe
und zwingend
bendtigte 4MB-
Speichererweite-
rung die
technischen Daten des "Dinosaur Planet”-
Moduls. Auf dem riesigen Messestand von
Nintendo konnten wir das 3D-Action-Adven-
ture erstmals anspielen und sind zugegebe-
nermafen sehr beeindruckt: Die riesigen
Landschaften erinnern mit ihrer Weitldufigkeit

Unheimlich: Wihrend es
stiirmt, lauft lhr in einen be-

drohlichen Hohlentempel. £ilss

genauso an das N64-"Zelda"-Abenteuer wie
die wechselnden Tageszeiten und Wetterbe-
dingungen. Den ersten Spieleindriicken nach

3D-Landschaften mit zahlreichen hiibschen Details

@ @ @ @ -

ist Rares Dino-Abenteuer aber, deutlich
actionlastiger als Miyamotos Meisterwerk. So
sitzt Thr in einer Szene beispielsweise auf

dem Riicken eines Drachen und ballert dhn-
lich wie in "Panzer Dragoon” auf ein voraus-
fliegendes Fantasie-Schiff. In einer anderen
Sequenz schwingt Thr Euch sogar auf ein
Snowboard und verfolgt damit drei schuppige
Widersacher. Ansonsten schwingt Thr mit den
beiden Hauptdarstellern Sabre und Krystal
kriftig das Schwert oder brutzelt Eure Feinde
mit zahlreichen magischen Spriichen. Ubri
gens: Die Dialoge lau- ANTASY-
fen komplett Utber
Sprachausgabe — Text-
boxen ade.

Wahrend eines Gefechtes wird dhnlich wie in “Zelda: Ocarina of Time” in einen Kampf-Modus
umgeschaltet, in dem Ihr Euch auf Knopfdruck immer relativ zu den Feinden bewegt.

Mit insgesamt acht Charakteren aus dem "“Crash Bandicoot”-Universum
kampft thr um den Titel ‘Crash-Bash-King’

| Was Mario und Sonic leisten, kann Crash Bandicoot schon
lange: "Crash Bash” ist eine Sammlung von tber 30 Party-
=4 Spielchen, in denen Ihr alleine oder mit bis zu drei weite-

ren Kumpels antretet, um die Welt wieder ins Gleichgewicht zu
© bringen. Denn die alles beherrschenden Michte Aku Aku & Uka
‘ Uka sind vollig ausgeflippt und drohen die Erde zu vernichten. Thr
kiampft natiirlich auf der Seite des Guten und durch Siege in den
bildschirmgrofen Arena-Wettbewerben bringt Thr wieder Frieden
in die Welt. So musst Ihr beispielsweise Spielfelder durch Drauf-
; e =S hipfen in Eure Farbe
transformieren (Stich-
wort "Q-Bert”), Fein-
de mit TNT-Kisten
bewerfen oder Euch
von einer erschre-
ckend rutschigen Eis- |
fliche schubsen.

Sonic & Co. in Comic-Optik: Ahnlich wie in “Jet Grind Radio” wirken die
Charaktere wie gezeichnete Zeichentrick-Figuren. !

| Was hat Segas blaues Makottchen Sonic nicht schon alles
hinter sich: Auftritte in 2D- und 3D-Jump’'n’Runs, Teilnah-
=4 me in einem 3D-Priigler sowie einem 3D-Rennspiel. Jetzt
erobert der schnellste Igel des interaktiven Universums die Welt |
der Brett- und Party-Spiele. In "Sonic Shuffle” tretet Thr dhnlich wie
in "Mario Party” auf mehreren dreidimensionalen Spielflichen
gegen maximal drei Konkurrenten (wahlweise auch via Internet) ‘
an. Anstatt zu wiirfeln und die entsprechende Augenzahl auf den
. bunten Feldern zu ziehen, entscheiden Karten tber das Fortkom-
- men auf dem Brett. Je nachdem auf welchem Kreis Thr landet,
miisst Ihr eines von 50 Minispielen meis-
tern. Dabei reicht die Spanne vom simplen |
Button-Himmern bis hin zu geschicktem
Kombinieren von Zahlenreihen.

Spiel mit dem Tod: Sobald Ihr eine TNT-Kiste
aufhebt, beginnt der Timer zu ticken.




Da geht jedem Western-Fan das Herz auf: Ein in priachtigen Farben schim-
mernder Sonnenaufgang und eine stampfende Dampflokomotive.

Activision hat die Gebete von Clint-Eastwood-Fans erhort:
In dem Third-Person-Shooter startet Ihr eine Karriere als |
=& Revolverheld im Wilden Westen. Das Interessante daran
ist, dass Ihr selber entscheidet, ob Ihr auf der Seite des Gesetzes
steht oder als Bandit durch die Lande zieht. Ahnlich wie in einem
Rollenspiel diirft Thr Erfahrungspunkte auf verschiedene Charakter- |
eigenschaften verteilen und so aktiv den Werdegang Eures Helden ¢
beeinflussen. In mehreren Dutzend Missionen zeigt Ihr Eure
. Western- llL\lnung., in nuvcnuhclbemlen Pokerrunden, beim [
| FlaschenschieRen i
| oder beim Pferderei-
ten mit Stunteinla-
gen. Habt Thr genug
Erfahrung und Geld,
schreitet Thr zum [
Duell mit einem kor-
rupten Landbesi

Wie in einem Clint-Eastwood-Film: Wahrend lhr
zum Duell schreitet, fliichten die Passanten.

- BT

| Mit der exzellenten Dreamcast-Kon-
| vertierung des Arcade-Hits "Crazy
| " sorgte Sega bereits fir Furore
im Genre der
Action-Rennspie-
i le. Die neueste
; Spielhallenum-

setzung "18
Wheeler: Ameri-

can Pro Trucker”
| tritt ab Herbst in
i die FuBstapfen
des verriickten Taxi- chnus Eure Aufgabe
ist simpel: Mit einem von fiinf Truckerfahrern
musst Thr Eure Ladung etappenweise quer
durch Amerika von New York nach San Fran-
cisco schippern. Dabei diirft Thr vor jedem
Abschnitt Euren Sattelschlepper selber bela-

Vor (ijm chnen zeigt Euch
die Ubersichtskarte den
nac hsten Abschnitt

i

Wenn das mal gut geht: Innerhalb von 30 Sekunden miisst Ihr mit Eurem Truck um die 90°-Kurve brettern
i und in dem griin umrandclon Feld stoppon Mit Jedom Anecken verliert lhr werlvollv D()Ilal

| Beginn die Wahl zwischen zwei verschiedenen Charakteren: Dani- |

den. Je d(hdcm ob Ihx beispielsweise Autos
oder Treibstoff an Eure Zugmaschine hingt,
steigt der Lohn fiir einen erfolgreichen Trans-

Die humanoiden Gegner treten diesmal meist maskiert auf. Gegen
Flammenwerfer (links) und Gatling Gun sind sie trotzdem machtlos.
Fiir das letzte "Turok”-N64-Abenteuer legen sich die Man- ©
! nen um David Dienstbier michtig ins Zeug und nehmen ©
# vielversprechende Neuerungen vor. So habt Thr diesmal zu &

elle und Joseph Fireseed. Je nachdem, ob Ihr mit der flinken Krie-
gerin oder dem birenstarken Kiampfer in die Ego-Schlacht zieht,
dndert sich die mogliche Marschroute in den insgesamt fiinf Wel-
ten. Danielle kann beispielsweise durch enge Offnungen kriechen
die fiir Joseph uniiberwindbar bleiben. Gesteuert wird wie
gewohnt via Analog-Stick und gelben C-Knopfen — zum Gliick
wurden die frustigen Hipfpassagen auf ein Minimum reduziert.
Dafiir dirft Thr l:udl mit cmcr Art lntuhdl\cn durch die Liifte
schwingen
hochgelegene
teaus erklimmen.

und so ©
Pla-

Lichteffekte (links) und realistischer Schattenwurf
lassen Shooter-Herzen hoher schlagen

Im Gegensatz zu "Crazy Taxi” ist der Streckenverlauf in 18
Wheeler linear. Nur an wem;,en Stellen durft lhr abbiegen.

port. Allerdings machen starker Highway-Ver-
kehr und ein rivalisierender Brummy-Fahrer
die Sache nicht ganz einfach. Euer Konkur-
rent versucht Euch mit allen Mitteln von der
Strae zu fegen und so als erster am Etappen-
ziel zu sein. Schafft Thr es trotzdem, ihn zu |
besiegen, winkt eine fette Extra-Primie, mit
der Thr u.a. eine lautere Hupe fiir Euren
Truck kauft. Denn je mehr Lirm Thr wihrend
der Fahrt macht, desto eher lassen Euch
lahme Verkehrsteilnehmer vorbeiziehen. Zwi-
schen den einzelnen Streckenabschnitten
durft Thr Eure Fahr-
kiinste im Einparken
beweisen und Extra-
Kohle verdienen
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Die konservative Produktpolitik des
Sportspielgiganten Electronic Arts
reiflt zwar Profi-Spieler zur oft be-
rechtigten Kritik hin, eines bleibt aber unbe-
stritten: Software, die unter dem EA-Sports-
Logo in die Liden kommt, zeichnet sich stets
durch eine Fiille originaler Daten, detaillierte
Grafik und solide bis hervorragende Spielme-
chanik aus. Nachdem EA wegen unverstind-
licher, personlicher Befindlichkeiten den
Dreamcast ignoriert hat (und damit zum
schweren Stand der Sega-Konsole beitrug),
steht der Hersteller nun bei der PS2 an vor-
“derster Front. Mit
einem  massiven
Ressourcenaufgebot
werden die weltbe-
kannten Sportserien
auf die neue Sony-
Konsole tibertragen
— und die auf der
gezeigten
Spiele lassen hoffen,
dass EA auf der
modernen  Hard-
ware endlich einen
| der  Hauptkritik-
> ' punkte bei FIFA &
Co. aus der Welt schafft: Die rucklige Grafik.

Einer der wichtigsten Sporttitel fir den
europiischen Markt ist natiirlich ,FIFA 2001,
das in naher Zukunft in Japan erscheint und
zu den Starttiteln in Europa gehoren diirfte.
Die fortgeschrittene Version zeigt, dass die
Entwickler von EA Sports schon eine ganze
Weile mit ihren PS2-Dev-Kits verbracht
haben. Die extra fiir die Sony-Konsole ent-
T e e

Messe

Ob "NHL 2001" oder

"NBA Live 2001": EAs

bertihmte Serien finden
ihre Fortsetzung.

sches Rasenvergniigen in hoher Auflosung und
wird wohl zum PS2-Start erscheinen.

FuRball vom Feinsten: Zumindest optisch schligt "Fifa 2001" alles bislang Dagewesene. Auch die
vielgeschmihte Ruckeloptik sollte EA Sports auf der PS2 in den Griff bekommen.

Vom Athlet zur Videospielfigur: Durch 'Cyberscanning' und Motion-Capturing werden von Boxern wie
Lennox Lewis realistische Digi-Abbilder fiir "Knockout Kings 2001" erzeugt.

wickelten Grafiken zeichnen sich durch eine
Fille an Details aus. So erkennt Thr an den
hochauflosenden Balltretern einzelne Bein-
muskeln ebenso wie von Emotionen geprig-
tes Mienenspiel. Eine Klasse fiir sich sind die
Effekte wie das gleiRende Flutlicht, das realis-
tische Schatten auf den Rasen wirft. Endlich
tut sich auch auRerhalb der weifSen Linie was:
Thr seht Ersatzspieler auf der Bank, stoisch
herumstehende Ordner und die animierte,
Fahnen-schwenkende Zuschauermenge. Auch
an Spielmodi und Originalmannschaften wird
nicht gespart. So wihlt Thr in der WM-Varian-
te aus 47 Nationalteams, spielt mit einem von

In "SSX" (kurz fiir "Snowboard Supercross") entfiihrt Euch

EA in winterliche Gefilde und begriindet eine neue

Produktreihe — exklusiv fiir PS2.

Jam’ carvt Thr dicke Spuren in einen Eisberg,

16 U-23-Kadern oder nehmt an einer Saison
in den Profiligen von England, Spanien,
Deutschland oder Italien teil.

Weit gediehen ist auch EAs Boxsimulation
"Knockout Kings 2001". Neben kleineren Ver-
feinerungen wie besser zu kontrollierender
FuRarbeit und erhohter Spielgeschwindigkeit
liegt das Hauptaugenmerk der PS2-Version
natiirlich auf der edlen Optik. Die sogenannte
'Cyberscan'-Technologie, bei der die Sportler-
korper rundum digitalisiert werden, erlaubt
eine ungewohnt realistische Inszenierung der
Polygonboxer. Zusammen mit dem von EA
seit Jahren zur Perfektion getriebenen Moti-
on-Capturing nihert sich die Optik des Digi-
Gekloppes mit groen Schritten einer TV-
Ubertragung. Das selbe aufwindige Verfah-
ren wird tbrigens auch fiir die Football-Simu-
lation "Madden NFL 2001" genutzt.

Mit dem Snowboardspiel "SSX" ("Snowboard
Supercross”) bedenkt EA Sports die PS2 gar
mit einem Exklusivtitel. Das actionorientierte
Schneegestober offeriert Euch sieben ver-
schiedene Kurse, von denén zwei besonders
einfallsreich gestaltet sind. Beim ‘Aloha Ice

der vor einer tropischen Insel langsam hin-
schmilzt, der “Tokyo
Megaplex’ ist einem
japanischen Indoor-
Hang nachempfunden.
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weltweiten Erfolg
des mittlerweile
| in Dcu[sdﬂand indizierten
Ego-Shooters ,Medal of
| Honor* schieben die EA-
| eigenen Entwickler
| Dreamworks einen Nach-
| folger ins Gefecht. Zeitlich
vor dem ersten Teil ange-
| siedelt, iibernehmt Thr in
| ,MoH: Underground* die
| Rolle der franzosischen
Widerstandskidmpferin
Manon. Nach dem deut-

A L schen Einmarsch heimat-
Der Kampf gegen das Deutsche Reich fiihrt Euer weibliches Alter Ego los, schlieRt sich die junge
Mamm nach r\nrdaml\a und Griechenland

e Frau dem Untergrund an

- und k\mptt gegen die Invasoren. Sieben Mis-
sionen mit insgesamt 24 Leveln fiihren Euch
in der Rolle Manons nicht nur in franzosische
3D-Landschaften, sondern auch nach
Deutschland, Ttalien und Nordafrika. Dort
erledigt Thr unter stindiger Bedrohung durch
die Nazis Infiltrationsauftrige, trefft Spitzel,
fiihrt Attentate aus oder sabotiert kriegswich-
tige Anlagen. Neben einigen neuen Waffen
diirft Thr Euch besonders auf eine ausgeklii-

mehr durch

das bloRe
Vorzeigen
eines Aus-
wie 1.5¢es
tberlisten.
Um an
Kontrollen
vorbeizu-
kommen,
nutzt lhr
nun unver-
dichtige 8
Kleidung |

wie Dok-

rkitte
torkit [ ‘:l FIU(hton oder feuern: Danl\ hoher
oder  Bi- | Intelligenz verhalten sich die Geg-

ckerschiir- ner erkennbar situationsbedingt.
ze. Zudem bekommt Thr im Verlauf des Spiels
Kameraden an die Seite gestellt, die zusam-
men mit Euch in den Kampf ziehen oder Spe-
zialauftrige (wie das Knacken eines Safes)
tibernehmen.

An den Grafikroutinen hat sich hingegen
nichts gedindert: Eine hiibschere Optik erwar-
tet Euch erst mit der PS2- \cmon die zwar
auf Nachfrage nicht b aber (mit
bedeutungsvollem £

Zwar werden die Grafikroutinen des ersten Teils
o tibernommen, dafiir geben sich die Entwickler
diesmal mehr Miihe mit den Texturen.

Da steppt der Bir: Mit der (Jemutll(hkcn ist es schnell vorbei, wenn (he
Dschungelbewohner zum Tanzwettbewerb antreten.

| Noch sind Tanzspiele auferhalb Japans reichlich unpo-
| pulir, doch dank schlagkriftiger Lizenz konnte Disney
I Interactives Rhythmus-Debiit auch bei uns zum Bestseller
werden. In | Jungle Book: Rhythm n‘Groove* trefft Ihr auf die

~ oder den Biren Balu. Wichtiger noch, alle Ohrwiirmer des Film-
soundtracks, von ,Probier's mal mit Gemititlichkeit* bis ,Ich wir so
| gern wie Du-huhu® sind enthalten und animieren Euch zum Mit-
tanzen. Das S)ldpnn/lp ist snmpel wie hex den Bemani-Titeln —

- beliebten Dschungelbuch-Charaktere wie das Menschenkind Mogli |

geltere Feind-KI freuen. So nutzen Eure Geg-
ner Fahrzeuge wie Panzer oder Motorrider
gezielt gegen Euch und lassen sich nicht

sobald ein langsam |

Licheln eines Entwick-
lers) auch nicht abge-
stritten wurde.

Aussehen und Bewaffnung des Polygon-
% Blades ()rlonhelen sich am Film

| Activisions Marvel-Lizenz beschert der PLn station dlCSCl] i
Herbst nicht nur das Beat'em-Up "X-Men Mutant Aca- |
W8 demy" und die Abenteuer von Peter "Spider-Man" Parker,
auch Vampirjiger Blade bekommt seinen Auftritt in einem diiste-
' ren 3D-Action-Adventure. Zeitlich vor dem Kinostreifen mit Wes-
il ley Snipes angesiedelt, schlagt Thr Euch in Third-Person-Perspekti- |
ve durch 21 Level, um die Menschheit vor der ewigen Dunkelheit

zu retten. Zur Vernichtung der Vampirhorden und tiber 30 ver-

B
|

fallendes Symbol den | %’c schiedener, blutrtinstiger Kreaturen stehen Euch nicht nur rasier-

: Kreis am unteren | F messerscharfe Ninja-Schwerter und silberkugelgeladene Schuss-
" Bildrand erreicht, | waffen zur Verfigung, Blade schopft auch aus einem breiten §
| tippt Thr mit dem . Repertoire knochenbrechender Kampftechniken. Dass die spielba- |

FuR auf den entspre-
‘henden Bereich der
Tanzmatte.

Auch Orang-Utan Louie, seines Zeichens der
g L Konig der Affen, ist mitvon der Partie.

re Messeversion von "Blade" bei Optik und Mechanik bereits einen
guten Eindruck hinterlief, kommt nicht von ungefihr. Program-
miert wird das bluttriefende Spektakel nimlich von Hammerhead,
il die fiir Activision bereits einen indizierten
PC-Ego-Shooter auf die Sony-Konsole
umgesetzt haben und dessen Grafikrouti-
¢ nen fiir ,Blade® recyceln.

-




Fir Splatterfans: An roten Korpersaften und widerlichen Damonen wird in
"Evil Dead: Hail to the King" nicht gespart (alle Bilder Playstation).

Dank einer durchschlagenden Lizenz hat THQs erster Aus-
| flug ins beliebte Survival-Horror-Genre alles Zeug zum
| Bestseller. Die Geschichte von ,Evil Dead: Hail to the
| King“ beruht auf der gleichnamigen Horror-Trilogie, deren
| erster Teil ,Tanz der
: Teufel* vor Jahren in
Deutschland verboten wurde.
Hauptfigur Ash, der einzige
Uberlebende der drei Evil
Dead“-Teile, kehrt acht Jahre
nach der letzten Konfrontation
mit den grausamen Didmonen
zurtick in die berihmt-bertich-
tigte Holzhiitte. Und dort geht
der ganze Horror wieder von
vorne los. Ein weiteres Mal wird
das Necronomicon geoffnet und
den Untoten die Chance gege-
ben, sich in der Welt der Leben-
den breit zu machen. Vor geren-
derten Hintergriinden macht Ihr
Euch mit Ash daran, die Teufels-

Durch schrige Kamerawinkel
soll kinoreife Atmosphare
geschaffen werden

brut in die Holle zurtickzuschicken — vornehmlich mit der obliga-
torischen Motorsige, die aber nicht wie im Film als Prothese dient.
Aber auch Axt oder Schrotgewehr dienen Ash im Kampf gegen
etwa 20 verschiedene Monster. Als kleine Abwechslung zur blut-
triefenden Action versprechen
die Entwickler einige Puzzles
und grofle 3D-Umgebungen, die
es zu erkunden gilt. Fir Gin-
sehaut sorgen die kinoartigen
Kamerafahrten und -perspekti-
ven, zusitzliches ,Evil Dead"-

Flair verbreiten makabre und

Zur ziinftigen Damonen- g iy
killerausstattung gehéren natiirlich schw ;ll'/,]lLllllHl'ljJ,C Zwischense-
auch Schusswaffen

quenzen. Bleibt zu hoffen, dass
auch deutsche Ohren
mit der Originalsyn-
chronisation bedacht
werden - fiir die
NTSC-Version wird
sich ndamlich Ash-
Darsteller Bruce
Campbell selbst vor
das Mikrofon setzen.

GRAUSLIGES HORROR-
ABENTEUER,

Die marode Kate im Wald hat's in sich:
Die Hollenwesen haben bereits ihr blutiges
Werk verrichtet.

Abgedrehte Spielidee: Auf der 'Vib-Ribbon' wandert lhr durch
Musik-generierte Landschaften.

Nach ,Um Jammer Lammy*“ und ,Parappa the Rapper*
| bringt Sony einen weiteren Titel der japanischen Kreativ-
| kraft Masaya Matsuura nach Europa. Auch bei ,Vib-Rib-
bon* dreht sich wieder alles um Musik, das Konzept allerdings ist
so neuartig wie abgedreht. Schon die Grafik, die an alte Atari-Vek-
torautomaten oder MBs Heimkonsole Vectrex erinnert, verwirrt
den 3D-gewohnten Playstation-Spieler. Thr schliipft in die Rolle
des Strichhasens Vibri, der auf einer unendlich langen Linie, der
'Vib-Ribbon', tiber den Bildschirm marschiert. Auf Eurer Wande-
rung iiberwindet Thr durch einen gut getimten Druck auf den
jeweiligen Button vier verschiedene Hindernisse: Blocke, Gruben,
Wellen und Schleifen. Macht Thr Eure Sache gut, so verwandelt
sich Vibri in eine hohere, mit Fliigeln ausgestattete Lebensform,
patzt Thr zu oft,
steigt das Langohr
die Evolutionsleiter
herab, bis Thr letzt-
lich das Zeitliche
segnet. Der Sucht-
faktor des simplen
Gehoppses ergiebt
sich aus der Art,
wie die unendliche
Linie generiert
wird: Die Hinder-

Reingefallen: Driickt Ihr den Button nicht zur
rechten Zeit oder wihlt die falsche Taste,
scheitert Vib an einem Hindernis.

nisse entstehen
ndmlich durch den Rhythmus und die Melodie der Musikbeglei-
tung. Fur die Akustik seid Ihr aber nicht auf die sechs enthaltenen
Stiicke der japanischen Band ,Laugh and Beats* angewiesen; nach-
dem die Playstation das Spiel geladen hat, dirft Thr einen beliebi-
gen Silberling aus Eurer CD-Sammlung einlegen. Eine schmalzige
Ballade tberwinden. selbst Grobmotoriker mit Leichtigkeit, ein
"Prodigy”-Track verlangt von Euch hochste Konzentration, da ab
einem bestimmten Tempo die Hindernisse auch kombiniert wer-
den und Ihr entsprechend zwei Knopfe gleichzeitig driicken
mdisst. Spieler mit breitem Musikgeschmack und groRer CD-Samm-
lung sollten sich auf lange "Vib-Ribbon"-Sessions gefasst machen.

INNOVATIVES
~ MUSIKSPIEL,

Flir gute Leistungen wird Vib eine Krone ver-
passt, Fehler lassen ihn zum Frosch mutieren.
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Let's Rock: Ein letztes Mal kon

| Fiir Duke Nukem wird ein Lebens-
A traum Wirklichkeit: Er ist der einzige
| Mann auf Erden. Dummerweise
ergibt sich fiir den platinblonden Macho-Hel-
den aber keine Gelegenheit zur ausgedehn-
ten Vielweiberei, denn fiese Aliens bedrohen
die Erde. Diese haben bereits die gesamte
minnliche Population ausgemerzt, um die
Frauen zu versklaven und fiir ihre Fortpflan-
zungszwecke zu missbrauchen. Nur einige
entkamen den Fingen der Auferirdischen

7 und  for-
mierten die
it se i
grundgrup-
pe UBR
(Unified
Babe Re-
sistance).
Durch ein
Zeitportal

Auch die riesigen Metallkolosse der
AuRerirdischen konnen den Helden
nicht stoppen

| Mit Playstation-Spielen wie ,Die
| dunkle Bedrohung® und Jedi Power
4 Battles“ hat sich die Software-Divisi-
on des George-Lucas-Imperiums wahrlich
nicht mit Ruhm bekleckert. Ein Grund dafiir
ist laut Firmenangaben, dass man die Bedeu-
tung der Sony-Konsole nicht erkannt hatte
und zu spit in die 32-Bit-Programmierung
eingestiegen sei. Dass LucasArts nicht vorhat,
diesen Fehler noch mal zu machen, beweist
,Star Wars: Starfighter, ein reinrassiger Welt-
raum-Shooter, der piinktlich zum westlichen
PS2-Start erscheinen soll. Vor dem Hinter-
grund der ‘Episode 1" versetzt Euch das Spiel
auf den Planeten Naboo, den Ihr in der Rolle
dreier Piloten vor den Attacken der michti-
gen Handels-Foderation schiitzen miisst. Zu
diesem Zweck sitzt Ihr fir gewohnlich am

Auch im All miiht Ihr Euch mit der machtigen Handelsfoderation ab. Bei diesen Lichteffekten

e e e Ce
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Playstation zum Einsatz. Neben Nutzung von Jetpack und

Oberarmmuskeln steht das Waffenarsenal im Vordergrund.
splrten sie Duke in der Vergangenheit auf
und tberredeten ihn zum heroischen Einsatz
fir die Frauen der Zukunft.
Dass sich der neueste Third-Person-Shooter
von n-Space an ein eher erwachsenes Publi-
kum richtet, wird bereits im Vorspann zu
,Planet of the Babes* klar. Polygonale Midels
mit viel Oberweite und wenig Stoff am Kor-
per werden von schlei-
migen Mutanten gejagt
und durch gezielte
Schisse erledigt. Kaum
tritt Duke auf den Plan,
schligt das Gewaltpen- |
del in die andere Rich-
tung aus. Gerustet mit
den gewohnten Duke-
Waffen wie Schrotflinte
und  Raketenwerfer,
macht [hr Euch an die

Ausrottung von iiber 20 um tatkraftige

Kniippel eines flotten
Raumers und holt vom
wendigen Jiger bis zum
fetten Mutterschiff alles |
vom Himmel, was Diisen
hat. Unter den etwa 50
feindlichen Vehikeln be-
finden sich auch etliche
Bodenfahrzeuge, denn die
Gefechte spielen sich
nicht nur in den hoheren
Luftschichten Naboos oder
den Tiefen des Alls ab,
sondern verlangen von
Euch auch rasante Einsit-
ze knapp {iber der Plane-
tenoberfliche.

Dass LucasArts das Thema Luft- und Raum-

sind Eure Einsitze allerdings eher Vergniigen als Arbeit.

Da kann ein echter Mann nicht ‘Nein’ sagen:
Die Damenwelt der Zukunft bittet Duke Nukem

Im Kampf-Raumer tiber Naboo: In "Star Wars: Starfighter"
den aus der ‘Episode 1’ bekannten Planeten.

1men Dukes Fihigkeiten auf der

Alien-Sorten, zu denen auch alte Bekannte
wie die Schweine-Cops zihlen. Ausriistungs-
gegenstinde wie Jetpack, Gasmaske, Infrarot-
Brille und Hologrammwerfer sorgen fiir klei-
nere Taktikansitze wihrend der Daueraction.
Neu ist das System, nachdem sich Eure
Lebensenergie bemisst: Aufgrund der Aktio-
nen im Spiel verliert oder gewinnt Duke an
7 Ego, was sich direkt
auf die Energieleiste
auswirkt. Neben 14
' Solo-Missionen wer-
det Thr auch in sechs
| eigenen Multiplayer-
| Leveln gegen einen
Mitspieler antreten
. durfen.

Unterstiitzung.

verteidigt Ihr

kimpfe beherrscht, bewiesen bereits diverse
PC-Titel um die X-Wing und Tie Fighter der
ersten Trilogie. Und auch auf der PS2 scheint
es mit der Qualitit zu klappen. Die spielbare
Messeversion faszinierte durch ihre hohe
Geschwindigkeit und die brillante Umge-
bungsoptik. Zusammen mit einer ausgefeil-
ten, sich verzweigenden Geschichte, etlichen
Missionen mit progressivem Schwierigkeits-
grad und dem tippigen Aufgebot an Render-
Raumschiffen schafft LucasArts alle Voraus
setzungen, auf einem
Sony-System endlich
einmal einen Treffer
zu landen.
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Anfire Roberts’

und FiiRen treffen ebenso
Karateka auf Thai-Boxer
wie JuJitsu-Profis auf Frei-
stil-Schliger. Diese Vielfalt
wird auf Konsole tibertra-
gen: Die insgesamt 22 Ori-
ginal-Athleten beherrschen

ne Stile, ihre Aktionsmog-

Schmerzhaft: Solange der Gegner nicht aufgibt, ist : i y :
lichkeiten summieren sich

so gut wie alles erlaubt — Armverdehen und Kno-
chenbrechen inklusive (alle Bilder Dreamcast).

| Kampfsportfans, die WWF- und
| WCW-Athleten als Ballerinas ohne
Rockchen betrachten und denen die
ECW-Stacheldrahtkimpfe nur ein
d gclangweites Gihnen entlocken, bit-
=4 tet Crave nun mit der hirtesten
Lizenz der Sportwelt in den Ring. Bei den in
Deutschland verbotenen Wettbewerben der
UFC geht es richtig zur Sache: Regeln gibt es
nur wenige (z.B. keine Attacken gegen Fami-
lienjuwelen und Augen), Kampfstile dagegen

¥

die vorgegebenen harten
Jungs nicht genug, bastelt
Thr mit einem Spielereditor
Euer Alter Ego selbst, trai-

i

#irg wittiams e

rd der Opponent bis zur Bewusstlosigkeit mit

Faustschlagen maltritiert.

Die Ameri-
kaner Sur-
real setzen

| PC-Action-Adventu-
' re auf die PS2 um.
In der Rolle der

tapferen Heldin

Rynn erforscht Thr

ein riesiges 3D-

Die hiibsche Rynn kann nicht nur mit Pfeil und E\f)mé’luith' IA( teht
Bogen umgehen, sie besitzt auch ein gutes 50 nichtlineare

Dutzend Zauberspriiche. Quests und intera-

giert mit etwa 35 Nicht-Spieler-Charakteren. Auf dem Riicken |
Eures Drachen Arokh reist Thr gar durch Liifte der faszinierenden
Fantasy-Welt. Fiir eine kleine Portion Rollenspiel sorgen ein Skill- |
System, erlernbare Zauberspriiche und unzihlige Waffen, die sich
im Lauf des Abenteuers aufwerten lassen. Feinere Gesichtsanima-
tionen und ein Tag-Nacht-Wechsel gibt's exklusiv fiir die PS2.

Unzahlige Monster sind zu schlagen, bis das
Fantasy-Kongreich befreit ist.

40

unzihlige. Bei den Duel-
len mit blofen Fiusten }

zusammen 30 verschiede- }

auf etwa 3.000 Moves und
1.200 Combos. Sind Euch |

niert mit ihm und priigelt Euch in einem Kar-
rieremodus an die Verbandsspitze.

Den oft schmerzhaften Ergebnissen der Voll-
kontakt-Begegnungen tragen die Entwickler
durch die Grafikroutinen Rechnung: Die
detailliert gezeichneten Gesichter der Sportler
zeigen Schmerz und Wut,
nach eingesteckten Tref-
fern treten rote Schwel-
lungen auf und Blut tropft
aus aufgeplatzter Haut,
Von der edlen Optik der
Dreamcast-Version durf-

@ [ @ B @ 9

Maschendrahtzaun: Gekampft wird in der UFC traditionell
innerhalb eines achteckigen Rings, dem 'Octagon'.
ten wir uns bereits auf der Messe tberzeu-
gen, fiir eine nicht minder professionelle
Spielmechanik spricht die Zusammensetzung
der japanischen Entwicklerteams: Mitglieder
von Anchor, die die Dreamcast-Version pro-
grammieren, haben bereits an "Tekken 2" und
"Soul Edge" gearbeitet, das Playstation-Team
Opus steckt hinter dem N64-Beat'em-Up
"Fighter's Destiny". Spannend bleibt di
Frage, ob "UFC" wegen i VATIVE
seiner Hirte als erste
Sportspiel auf dem
Index landet.

€

"Syphon Filter" lasst griilRen: "Danger Girl" bietet schusswaffenhaltige
Actionkost mit Agenteneinschlag.

| Sexy, smart und schieRfreudig, das sind.die drei Midels

von ,Danger Girl“. Basierend auf der DC-Comic-Vorlage

= durft Thr in die hautengen Leggings der kurvenreichen

. Agententruppe schliipfen. Jede der drei Heldinnen verfiigt neben

zwei offensichtlichen Attributen {iber spezielle Eigenschaften (wie |

| bestimmte Kampftechniken oder Schleichvermégen), die Thr tak- &
| tisch klug in zwolf Leveln einsetzt. Euer Kampf gegen die perfide

Hammer-Organisation und deren Schergen fithrt Euch in Third-
Person-Perspektive an sechs Schauplitze rund um die Welt. Neben
dem Umlegen von
Bosewichten mittels
gut sortiertem Waf-
fenarsenal durft Thr
mit den Comic-Briu- |
ten auch automobile
Spritztouren unter-
nehmen.

Das Madel sieht aus wie Catherine Zeta-Jones,
ist aber eines der Danger-Girls.




| Spawn kennt keine Cnade Egal ob Amazone (links) oder schwernragender |
Ium,hm, a[les Bose wird ausgel()scht

Ein Comic-Held auf Abwegen: t\nstatl dLlf thomel
gebleichtem Papier fiir Recht und Ordnung zu sorgen,
4 crledigt Todd McFarlanes Schattenkdmpfer Spawn ab Sep-
| tember im gleichnamigen Dreamcast-3D-Shooter Bosewichte am
* laufenden Band. Euer Ziel ist klar definiert: Totet alle Schurken |
und den Endboss jedes Levels — je schneller, desto besser firs |
| Punktekonto. Capcom spendierte der Dreamcast-Umsetzung des
| "Spawn’-Automaten einige exklusive Features: So diirft Thr bei- &
) splels\\ eise im Te‘lm gegen die I‘unde antreten, an der Levelkonfi-
guration feilen, im
Collection-Mode |
Belohnungen sam- |
meln, im Boss-Mode
% punkten und mit
dem neuen Charakter
Al Simmons an den |
§ Start gehen.

AT

Neben Spawn diirft [hr in der Dreamms( Verslon |
den feschen Burschen Al Simmons steuern

sty

Zum ersten
Mal trigt
| die Koope-
ration zwi-
schen Ko- §
nami und |
Microsoft fiir den
Konsolenspieler
Frichte. Wie schon
auf dem PC durft |
| Thr im Echtzeitstra- |
| tegical "Age of Em-

> / pires 2" 13 mittel-

alterh(hc Zivilisationen (von den ldp(mern l)xs zu den Wikingern)

zum Sieg fiihren. Neben der Produktion von Einheiten, die Thr

| anschlieRend in bildschirmfiillenden Massenschlachten verheizt,
" beschiftigt Thr Euch mit der Forderung von Ressourcen. Jagd,
Kornanbau, Waldwirtschaft und der Abbau von Rohstoffen fiillt die
Lagethduacr und blldct die okonomische Grundlage fiir das Wohl-
ergehen Eures Rei-
ches. Die Grafik von
"Age of Empires 2"
¥ gefillt auch auf Kon-
} sole, fiir professio- &
nelle Steuerung wire
die Anschaffung ei-
ner Maus Pflicht

i e - :

| Gertistet zum Angriff: Dank Belagerungs-

| | maschinerie und Katapulten kénnt Thr selbst
schwere Festungen nehmen.

"Age of Empires 2" entfiihrt Euch in eine
\ detaillierte mittelalterliche Welt

e

eSS

Mittelalterliches Fantasy-Ambiente und bizarre Charaktere:
Fmal Fanmsy 9” besinnt mch am (Ile alten Tugenden der Sene

Mit der letzten "Final Fanta-
| sy’-Episode fiir die betagte
Playstation kehrt Square
mrud\ zu den Wurzeln der Serie. Im
Gegensatz zu den Science-Fiction-
und Steampunk-angehauchten Welten
im siebten und achten Teil durchstreift
Thr diesmal malerische Fantasy-Wilder
mit schwebenden Schlossern und Luft-
schiffen. Auch beim Entwicklerteam
setzt Square auf Tradition: Mit Yoshi-
taka Amano kehrt der Designer des
sechsten Teils zurtick, auch der alt-
eingesessene Komponist Nobuo
Uematsu ist wieder mit dabei.
¢ Es wird insgesamt acht Charaktere
. geben, davon konnen sich maximal
vier zu einer Gruppe zusammenfin-
den. Zu den Helden zihlen der Ritter Adalbert Steiner,
der Dleb Zidane Trlhal der l\lemc Schwarzmagier Vivi
‘ ; Ornitier und die Kriegerin
Freija Crescent. Desweiteren - \
mit von der Partie sind die
| Prinzessin Garnet Til Alexand-
ros, der eiskalte Kimpe Sala-
mander Coral, die kleine Eiko
% Carol und das gefriige Monster
| DI(’ tradltmnellen LUﬁbChlffe durten | Quina Quen.
w natiirlich auch in der letzten Das Spielsystem erscheint wie
Playstation-Episode nicht fehlen J eine Mischung aus den bisheri-
gen Teilen: Eure Helden lernen verschiedene Berufe und dement-
sprechende Spezialfihigkeiten. Bestimmte Gegenstinde verbessern
die Eigenschaften der Charaktere und ermdoglichen nach einiger
Zeit Zugriff auf neue Zauberspriiche. Diese sollen nicht mehr so
langatmig ausfallen wie in "Final Fantasy 8”. Im Juli erscheint der
Titel in Japan, westliche Spieler miissen sich wohl oder tibel bis
zum Winter gedulden.

TSRS
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| Die Rendersequenzen stehen denen der ersten
{ be[den Playslanon Telle in nichts nach
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TITEI. HERSTELLER SYSTEM ANMERKUNG

~ 4X4 EVOLUTION | Take 2 Offroad-Rennspiel mit Online-Komponente
7 BLADES | Konami | ~ | 3D-Schwert-Action in Fernost

TR 7607&;\EINE: €N 1 oeo ¥ < PS | Actionreiches Rennsplel mit Bond Fahrzeugen ] 2% QLnrtaI

::‘_: A »]VI}VWHEELER*SEE; 7 3 ; {DC ! j 2E] Berlcht auf Seite 34 dpits, ia'd 1 | 3 Quartal |
o MOSDRDMENER Eidos setzung (B e
AERO WINGS 2: AIRSTRIKE | CRI, Crave | e - Quartal |
j:”t :77 7A76; 6}7E;1PIRES_ 2J Konaml . i l PSs2 DC M,,,; Bﬁeﬁrrlrcihiaiuf Seite 41 2oy Rl |3. Quartal |

AIDYN | CHRONICLES | THQ, e ‘ENSQ S | Berichtin MAN'AL 5/2000 b el ‘13 Quartal

~ ALADDIN IN NASIRA’S REVENGE | Sony mp'n'Run mit Aladdin, ]asmm d Affen Abu | 4. Quartal f
AUEN FRONT Seéé echs und Panzer bekriegen >|ch onllne f ,' ? 2001 ‘

 AUEN RESURRECTION | Fox [Ps,pc [Berichtin MANIAC 4/99 T ~ [3:Q/2001 |

ALIENS: COLONIAL MARINES | Fox TSR »3b Ballerei im ‘Aliens’-Universum 2()01
~ ALL-STAR BaseBALL 2001 | Acclaim [N“W IROETER Letztes Acclaim-Baseball fiirs Nmtendo System \ 2. Quartal
 Au-STAR éAisEBAIlif(iOZ, Acclaim ‘ PSs2 F rttuhrung der N64-Baseball- Relhe : ‘ 2()01

S ALONE IN THE DARK 47 lnfogrames PS bt " IBericht in MANIAC 6/20()0 By ok 4 Quartal
= A’N_IMBRPHS SHATTERED REALITY Intoér:imes i PS { | Elf TV-Charaktere morphen durch'zerhn Level | 4 Quarlal ‘

~ ARCATERA | Ubi Soft \ DEC | Berichtin MANIAC 2/2000 it ‘ | 3. Quartal

~ ARMADA 2 Ex0ODUS Met;oﬁjD DC s G| Drrog,e Fortsetzung der Weltaum-Ballerei T4 W(juartal

- ' ARMORED CORE 2 Aigeiteici ¥V 1 TR i 3D-Mech-Action der Japan Entv:/;LEﬂer Firor; Soft | |4 Quaﬂal

I Army MEN' AR ATTACK 2 | 3DO : | PS PSEW g Flug Actlon mit den Pldst[ksolda’[en ol 3 Quarta[
MMAkiMY MEN SARGES HEROES 2 | 3DO i NG4 PS PSZ o Safges zweiter 3D: Kampf gegen dle ’Braune : l 2 Quartaﬂ
f}QSTjN PQWERS Mojo RALLY | Take 2 : ‘ D6l ;: Schréger Fun-Racer mit Supera&,ent Austm Powers | 4. Quartal | |

~ BANG! GUNSHIP ELITE Red Storm I{ 119 g 3D-Weltraumballerei mit explosiven Spez:alwaffcm 3 Quar’ml

= BANlici)iTOOIE Vkéire " | N64 £ | 'Bericht auf Seite 11 3 Quartal
e MV i BASEBALL TONIGHT Konaml e } DC . Tj :: Baseball-Simulation mit iiber 1 OOO Anlmatlonen | 3 QLTa;taT“

'BATMAN OF THE FUTURE Kemco | PS, NS4 Prug.,ellaqm,e Action: Der finale Kampt gegen Ioker‘ 4. Quartal |

e BATMAN VEHICLE ADVENTU‘k’E;ﬁ Ubi Soft [ps 130 Missionen hinter'm Steuer des Batmobils 4 Quartal |
i; L BATTLESHIP 2 | Hasbro ;VPS” 7| Taktische 3D- Gefe( hte mit Bretlsplelanlelhen 5 Quart;lr';
; = R BIG MOUNTAIN 2070w0w Southpeak | N54 ~ | Kombination von Ski- und Sno;vl;o;r(:l {E;ents 4 Quartal 1
~ BiG WAVE SURFING* | Acclaim T et Weﬁenrelten mit Weltklasse-Surfer Sunny Garcia 2001 ‘.
Battleship 2| ’:j “ BILLABONG PRO SURFEE ”grgtel 7 : PS DC W ; Sryffgn in acht verschiedenen Urlaug;késsorts \ 4. Quartal 1:
T B LACK & WHITE | ESeganeS ! DC AR | éfﬁbltlohlelte Gottersim von Peter Molyneux | 2001 ‘
Activision | PS | Bericht auf Seite 37 i3 Quartal |

i:wﬁ * BLASTER MASTER | Sunsoft [ [ EAR AR IUmsetzun;, eines betagten NES Acllonsplels % Quartal |
___:;AW” TR BOARDERZONE Infog,rames \ DC S ]Snowboalden Musik von Pennyw1se bis Rancid 4 Quartal |
o ,,7, ; : BREAKOUT | | Hasbro o ‘ PS =P A‘(Nltmge Modernisierung des klasmsﬁiﬁen Splelﬁ i Quartal |
! 77777@55%]’{95{@64:Capcpm ] | PS § jﬁ; | Bericht in MAN!AC 11/99 Ainy ‘ | 3. Quartal L
=l BUFFY THE VAMPIRE SLAYER | Fox A ,LP,,S',N,:,,,,,A ey %9 7V7amp|r -Adventure !ﬂ[{?}lﬁy in der Hauplrollo 2001 |
. BUGS BUNNY & TAZ TIME BUSTERS | lntogrames | PS . 3D Action-Adventure mit den Looney Tunes 4 Quartal |
s VBfUﬂ[iESLIG;MANTGVE;X Software 2000 \Pg P l Umxeuung des beliebten PC- Fuﬂballmanagers 4. . Quartal | ‘
thj 2 BiJS?-K-i]ROB\?E 2 |Enix [PB i T [ 18 Charaktere im Nac hf()lj.,l:‘l des Erfolg- Tanzsplels‘ 3. Quartal |
' BUST A-MOVE 4 | Acclaim |pc i Bestens bekannt: Bub und Bob ballern Blasen | 2. Quartal | 1
BGiZ_LTGl;TYEAR OF STAR COMMAND 7A;7t|i\;;5|or1 PS, liCV o : » ] |3D- -Jump'n'Run nach der komme:[](ﬁieanV Serie : 3: Quaﬁrtﬁarli‘
| bC Tradmoneller Iso-Shooter mit zei afen Etfekten 3. Quartal |
fllf i 2D- Pruglor mit tiber 28 Capcom und SNK-Helden| n| [ 3. Quartal | |
CASTROL HONDA SUP{RBIKE 2000 | Midas Q PS I | Néghfolger des unspektakularen Motorrad Rennerw i Quartal |

_ CHAMPIONSHIP MOTOCROSS 2001 | THQ 3 \ 4. Quartal |
THE EX Sony LPS 3 5 Quartal |

1 {Pisi 7% 7::"””_ L thner- Odyssee nach dem ;,Ielchm mlgen Film 4 Q",‘,‘?[ta,[,

" CHRONO CROSS | Square | PS Berlcht in MAN!AC 10/99 { =7 Quartal |
. COoIN MCRAE’I_!-;\LiY'ﬁ/ Codemasters iDé ARG rér&éﬁiivche Umsetzung des RaII;/ Bgstsellers ‘ 3. Quartal | ‘

T _—”EO‘NKER s BAD FUR DAY T Rare 7[7!154' d ¥ S Et;lcht auf Seite 10 | | 4. Quartal

:N_;7 ~ CooL BOARDERS 2001 | SZ);yi TR (P‘.:b A e .é;o;A/l)oal(ielw in tber 20 Orlg,mal Events 4 Quartal

~ Coot CooL TOON | SNK E Wltznges Musikspiel mit abgedrehténuCBarak’reren 4, Quartal
 CounTbown Vaweites [ Bandai [PS | Berichtin MANIAC 6/99 _ e

CRASH BASH* | So | PS Bericht auf Seite 35 71 4. Quarta

i CRUIS N ExOTlCA Mlclway T IR Unspeklakularo 'Automatenumsetzuing ) 24 Quartal ‘

. Cuse ' Ubi Soft ﬂf [T | Verwirrendes 3D- Puzzle-Spiel o ] 4. Quartal |

e ; CUE(ELUI?] Md;&; g 5 IPgi R WWSﬁrTO(;l;er und Pool rmt Eleweiser leenz oLy 14 Quartal

ﬁ::-:“ A 7> : TP D2 | Warp : Iﬁt v f WH? Bericht in MANIAC 7/99 P ¥ | ?b(mrtal
[ Dbweiemtio P8 | BerichtaufSeitedo |
2 e DARKSTONE Take 2 [ PS : TOREE Umsetzung.) eines ordentlichen PC- Ro]lensplels s ’ 3. Quartal |

g - DAVE 'MIRRA FREESTYLE BMX4A€C|a|m %o in R b | BMX- Spiel: "Thrasher'- -Optik und "Tony" Steuerun[., T Quarral
—é [ ONiéjéA@ﬁg@_O ;?eZnZoW z LPE’,;,,: H: H]aterllstler Mord mit 2.000 3D7155|>I7en = [ 3. Quartgl |

gL~ DepFiGHTR|UbiSoft D€ |Berichtin MANIAC 4/2000 3. Quanal)
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TITEL

DEMOLITION RACER — NO ExiT
DENIS THE KANGAROO Titus
DIGIMON WORLD 2 | Bandai
DiNo CRrisis 2 iCapcom
DINOSAUR | Ubi Soft
DINOSAUR PLANET | Rare

Infogrames

DONALD Duck QUACK ATTACK | Ubi Soft
DRACONUS: CULT OF THE WYRM Crave

DRAGON RIDERS | | Ubi Soft
DRAGON VALOR | Namco
DRAKAN | Sony
DRIVER 2 |
DRIVING EMOTION TYPE-S | Square
; DROPSHli’ : | Sony

Infogrames

Ducam | A((]dllﬂ
Duck DODGERS Infogrames
DUKE NUKEM PLANET OF THE BABES | Imog,mmvs

-
I
I

_ FROGGER 2: SWAMPY’S REVENGE

DYNASTY WARRIORS 2 | Koei
ECW ANARCHY RuLz | ‘Acclaim
EPHEMERAL FANTASIA | Konami
ETERNAL ARCADIA | Seg,a
ETERNAL BLADE | Mattel
ETERNAL DARKNESS | Nintendo
ETERNAL EYES | Sunsoft
ETERNAL RING Agexe<
EUROPEAN SUPER LEAGUE | | Virgin
EVERGRACE | Agetec
EviL DEAD: HAIL 70 THE KING | | THQ
EviL TWIN | Ubi Soft
EvO RALLY* | Sony
EVOLUTION 2 | Ubi Soft
~ EXCITEBIKE 64 [ Nintendo
EXTERMINATION*
F 355 CHALLENGE
FORMEL 1 2000
F1 RACING CHAMPIONSHIP
F1 WORLD GRAND PRIX 2
F1 WORLD GRAND PRIX 2000
FANTAVISION
FEAR EFFECT RETRO me |
FERRARI 360 CHALLENGE | Acclaim
FERRARI FORMULA 1 Acglmm
FIFA 2001 EA
Fl(.HTER DESTINY 2 Southpeak
FINAL FANTASY 9 Square
FISHERMAN s BAIT 3

FLOIGAN BROTHERS

~ FORCE OF ONE |
FORD RACING

FREESTYLE Morocnoss

Sony

Psygnosis
Ubi Soft

Sony

Eidos

Konaml
Sega
Virgin

Empire
Acclaim
Hasbro
Square
lhfogrames

ONT MISSION 3
FRONTSCHWEME
FUR FIGHTERS
_ V FUSlON GT
) STINATION EARTH
"~ GAME Room
R GHOST MASTER
DAD TO ELDORADO
~ GopeN Tee GoLF
 GORKAMORKA
~ GRADIUS 3 & 4 | Konami
~ GRIND SESSION | Sony

GT 2000 Sonv

Acclaim
Crave
Hasbro

Emplre
Ubi Soft
Infogrames
Rlpcord

Sega, Acclaim

Video System
Video System

_|ps2

Sierra Sports

HERSTELLER SYSTEM
DEER AVENGER 3 | Simon & Schuster |

DC
DC
I bC
Ips
| PS

ANMERKUNG

| Ps, PS2, DC

| N64

| Ps, Ps2, N64

| DC

I bc
|Ps

| ps2

| PS

| PS2

i ps2
iPs

| NB4
|PS

| Ps2

| Ps, bC
| ps2
'bC

| ps2

| NB4
|Ps

| ps2

| Ps, bC

- ps2

| PS, DC

| PS2, DC
| Ps2
|nc

| N64

| ps2
L3
|Ps, Ps2

| In USA erfolgreiche Jagdsimulation auf Konsole
Aul()s( hrotten in 60 Bildern pro Sekunde

3D Hupfer mit “Croc”-Anleihen

8() digitale Monster zum Trainieren und Kampfen
Berlcht auf Seite 12

| Dino-Action-Adventure, basierend auf Disney-Film |

| Bericht auf Seite 35

W|t7|;,es 2D/3D-Jump'n'Run mit Verlierer Donald |
| Mittelalterliche Drachenjagd mit viel Magie
: Rollenspiel nach Anne McCaffreys Fantasy-Epos
| Test in der nichsten MANIAC

77; Bericht auf Seite 40

| Fantasy RPG mit putzigen Bltmap Charakteren

| Bericht in MAN!AC 6/2000
‘ | Bericht in MANIAC 6/2000
Lurtkampt Action mit Ec h(zenstrategle Elementen
H(’I[b(‘ Rennaction mit den roten Bikes
Wltzu.,er Genre-Mix mit Tollpatsch Daffy Duck
| Bericht auf Seite 39
Nachfolger des drei Jahre alten PS- Beat'em-Ups
Gew<)hn]|LhQ Wrestlmg., Fortsetzung :
Runclenbaslertes Japano-Rollenspiel
Rollenspwl von den "Phantasy Star"-Machern
| Klassisches RPG mit bis zu vierkopfiger Party
Berlcht auf Seite 33 i
| Bermht in MANIAC 5/2000
Fu[%lml] Sim mit europdischen Spluenteams
Berl( ht in MANIAC 2/2000
Berlcht auf Seite 38
| Kleiner Knirps als Held eines Horror-Abenteuers
.AuI 48 Strecken holt Ihr Euch den Rallye-Thron
Nachfolger des soliden Dreamcast-Rollenspiels
BE‘I’ILh[ in MAN!AC 4/2000

i Cerendeter Survival-Horror am Stidpol
| Berl( ht in MAN!AC 8/‘)9

‘ | Der zweite Versuch der Entwic kler Studio 33

PS PSZ N54 II( Berl(hl in MANIAC 2/2000

s
grsz
| Ps2
Ips

| Ps2
|ps2
| Ps2
| N64
%

PS

DC

PS
PS
PS
PS
PS
DC
Ps2
PS

LB
PS2

| Ps,bC

Ps2

S ' US-Zeichentrick-Star Floigan in einem 3D- Hiipfer |

| Bericht in MANIAC 5/2000
Bericht in MAN!AC 5/2000

| Dezent verbesserter Nachfolger mit '99er-Lizenz

| Daten der Saison 1999

Bericht in MAN!AC 5/2000

Alte Spielmechanik mit neuer Geschichte

Rennsimulation mit glelchnamlgem PS-Boliden

Mit Schumacher durch den Formel-1-Zirkus
Bericht auf Seite 36

| 3D-Beat'em- Up mit Vlerspleler—Unterstutnlng.,

| Bericht auf Seite 41

| Forlfuhrung, der soliden Angel- Sim-Serie

‘Gehelmmsvolles 3D-Abenteuer im ”Matrix”-Stil
15 Ford-Modelle in einem arcadelastlgen Rennsplel

Motorrad- Gehe]ze mit Stuntemlagen und Secrets

Witziges und welverspre( hendes Froschhiipfen

Bericht in MANIAC 4/2000

| Arcade-Renner mit "Wlpeout A;n'[e'ihen
Aufgepepptes Revival des Baller-Klassikers

Sammlung verrauchter Pub- Splele
Bizarre Echtzeltstrategle mit Poltergensrern
Adventure auf Basis des Dreamworks- Kinofilms

&
Umsetzung eines in den USA beliebten Automaten

Action-Racer im ‘Warhammer 40K’ Umversum

| Bericht in MANIAC 5/2000

Skateboarden mit amerlkamschen Profis
Berlcht in MAN'AC 5/2000
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TITEL HERSTELLER
| GUN BIRD 2 | Capcom
GUNDAM WING: THE BATTLE MASTER | Bandai
'GUNSLINGER | Activision
HAkvesi Moo~~ BACK TO NATURE C'rave
i HBO BOXING | Acclalm

HEADHUNTER | Seg,a

HEROES OF MIGHT & MAGIC 3 Ubi Soft
Hey you, PiKACHU! | Nintendo
~ Honpa Motocross GP | Midas
1CO* | Sony
1L BLeep |Sega
INCREDIBLE Cmsrs Tltus
DIANA JONES: INFERNAL MACHINE | LucasArts
INDY RACING 2000 | | Infogrames
INFESTATION | Ubi Soft
INTERNATIONAL TRACK & FIELD | ‘ Konami
i Jeon POWER BATTLES/y LucasArts
]EREMV MCGRATH SUPERCROSS 2000 | A(C]alm
Jer GRIND RADIO | Sega
NGLE BooK: RHYTHM N’GROOVE | Ubi Soft
KENGO | Crave
KESSEN | Koei .
Kmmr 64: THE CRYSTAL SHARDS | Nintendo
Kiss PsycHo CIRCUS Take
| Knockout KiInGs 2001 EA
I LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER 2 | Eidos
: LEGEND OF DRAGOON | Sony
LEGEND OF MANA | | Square
_ LEGEND OF THE BLADE MASTERs | Ripcord
' LEGO STUNT RALLY  Legomedia
LMA MANAGER 2001 Codemas[ers
LOONEY TUNES RAgmc Infogrames
_ LoTus CHALLENGE | Virgin
M.O.U.T. 2025 | | Ripcord
MADDEN NFL 2001 | EA
MAG FORCE RACING | Crave
MARIO TENNIS Nintendo
MARVEL Vs CAPCOM 2 Capcom
i ~ MATT HOFFMAN’S PRO BMX | Activision
‘ME‘DAL OF HONOR UNDERGROUND EA
i MEGA MAN 64 | | Capcom
MEGA MAN LEGENDS 2 | Capcom
MEGA MAN X5 Capcom
METAL GEAR SOLID 2 | Konami
METROPOLIS STREET RACER Sega
Mia HAMM SOCCER 64 | Southpeak
MICKEY’s SPEEDWAY USA | Rare
MipNiGHT CLus | Take 2
| MIDW.’S GREATEST ARCADE HITS v.1 Mldway
{ MIDW.'S GREATEST ARCADE HITS V. 2 | Mldway
MIKEe TYSON BOXING | Codemastels
MiLLE MIGUA Nel
MILLENIUM GAMES Midas
MLS GAMENIGHT Konami
 Mosite Suir GUNDAM Bandai
MONSTER Foncs Konami
MONSTER RANCHER 2 | Tecmo
MK: SPECIAL FORCES | | Midway
Moro RACER WORLD Tour | | Sony
'MOTOR MADNESS | | Virgin
MOTOR MAYHEM Infog!ames
Ms PAC-MAN: MAZE MADNESS Namco
MTV SPORTS: PURE RIDE | THQ
~ MTV SPORTS: SKATEBOARDING ¢T HQ
MTV SPORTS' ULTIMATE BMX | THQ
NASCAR 2001 | EA
NBA 2K1 | Sega
NBA 2NIGHT Konami
NBA Live 2001 [EA
NBA SHOOTOUT 2001 | Sony
 NCAA FiNAL FOUR 2001 | | Sony
NCAA FOOTBALL 2001 | EA
NCAA GAMEBREAKER 2001 »Sony
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Vertlkal Scroller mit abgedrehter Story 3. Quartal

[ Bunte Kampt Action nach ;,Ielchnamnger TV-Serie | 2001

| PS, PS2, N64

nc
| N64
'bC

| Ps, DC
I'ps

' N64
I'ps
|Ps

| PS2
'pC

| NB4

| NB4

| ps2

| DC, N64
DC
[ps
|Ps

| PS2
| ps

| PS2
Ips

| ps
|PS

| PS
'bc
‘PSZ

‘Ps DC, N64

|PS
| Ps, bc
|PS

| Ps, Ps2
LS

| oc, ps2

‘ps Ps2
ps PS2
[ps, Ps2
[ps

|ps,ps2

| Bericht auf Seite 34 2001

Farm>|mu|at|()n schon ewig fiir N64 an&,ekun(llgt 5 Quarlal
[Box-Simulation im Look eines US- Pay TV-Kanals A3. Quartal | ‘
['Als Kopfgeldjdger unterwegs in 3D- Stadten | 4. Quartal
ericht in MANIAC 6/2000 i 2 Quarta] |
Bencht in MANIAC 2/2000 | 4. Quartal | ‘ \
: Spredwt mit Pikachu und den anclercn quf?m()n 4 Quarta[_] \
Motorrslertc Schlammspringer in drei Rennklaswn | 3. Quartal | ;
Puzzlelasl[ge Jungfrauenrettung durch jungen Held 4. Quartal |
| Survival-Horror von den "Blue Sllnger -Machern | 3. Quar{alﬁ 1
éln VBLnoheng_,st als Held zahlreicher Mlnlsplelrhen 3. QuartaT ‘
Kompelente PC-Umsetzung des Indy Abenteuers | 4. Quérléﬂ
| Mit 350 Sachen iiber originale Indy- Racmg Kurse | 2. Quartal
Taktlsches 3D-Actionspiel von Déwd Braben | 2. Quzrzrtval*
Zwolf Leichtathletik- Dlsnplmen in toller Optik 4. Quahal
Umsetzun[., des durchschnittlichen PS- Actnonsprcls 4. Quartal
Super und Motocross auf 16 Strecken plus Editor 2 Quartal
Mlt Skates und Farbsprithdose cIurch dle Stadt [3. Quartal
Berlcht auf Seite 37 4 Quanal
| Fernostliche Schwert-Action fiirs Wohnz:mmer 4 QuartaT’
Ber:cht in MAN!AC 5/2000 4 Quartal l
lmport-Test in MAN!AC 6/2000 [2. Quartal \
| Ego-Shooter mit Rockstars und bizarren Feinden | 2. Quartal
Bencht auf Seite 36 4. Quartal
; Fortsetnmz., ohne Neuerung in (Jlatlk und Prinzip | 4. Quartal |
[ Bericht in MANIAC 12/99 |4. Quartal |
! | Bericht in MANIAC 10/99 : [2] Quartal
1 A(:tioﬂ RPG im Anime-Stil 12 Quartal
Kmd;,erec htes Rennspiel mit Stuntkurs Editor ‘4 Quartal
FuRballmanagm (noch) ohne |nleressante Lizenz |3. Quartal
:"Marl() Kart"-Clone mit Bugs Bunny & Co. 4. Quartal | '
Alle Modelle des Edel-Herstellers in einem Racer | 2001 WM;
Stlateglsdw Militar-Action mit Onllne Option 4 Quartaﬁ
Ein weiteres Mal auf dem Weg zum Superbowl| 4 Quérta]i
Umqetzun;, des Zukunfts-Rasers "Killer Loop" 2 Quértaﬁ
[ Mit dem Klempner & Co. auf den Tennis-Court Jick: Quartél-\
Mlt tiber 50 Superhelden um die Wette kloppen 3 Quartari
BMX Simulation mit "Tony Hawk" Graflk e Quartar
Berlcht auf Seite 37 ; 35 Quartaﬂ
Erster und letzter N64-Auftritt von Mega Man I3 Quartal
3D Action mit dem 13 Jahre alten Capcom- Heldenz 2 Quartal
Fornuhrun;, der klassischen "Mega Man X"- Reihe |4. Quartz;ld
| Bericht auf Seite 8 2001 . |
| Bericht in MANIAC 6/99 :3 Quartal |
Das erste FrauenfuBball der Konsoleng,eschlchte ‘ 4 Quartal ]
Berlcht auf Seite 11 i ] 3 - Quartal “
IIn Hochglanz-Karossen durch vier bekannte Stidte | 4 Quartal | i
I Klassiker- Sammlung u.a. mit "Detender” und "Joust" | 2 4. Q. }
Sechs Klassiker im Set u.a. mit "Moon Patrol" (3 Quartal
" | Boxsimulation, ehedem "Prince Naseem Boxlng 3 Quartal
Oldhmel Rennen quer durch Italien 2 Quartal
Verspatete Meisterschaft in 17 D|s7|pl|nen 200] 1
FubeaII mit Ami-Liga-Lizenz und ASS Optlk .i. Quartal ‘:
Forttuhrun@, der Mech-Schlachten mit edler ()pnk 2001 o |
| Buntes Action-Adventure mit ‘Universal' Monstorn 3. Quartal
Sammelkanonsplel mit Pokémon- Themank Quartal
| Action-Adventure: Reichlich Waffen, hoher Blut7oll 2. Quartal
Straf>enrcnncr1 Super- und Motocross in einem 3 Quartal
tibsches Rennspiel mit "Cra7y Taxi" Atmosphare |4 Quartal !
Duelle in schwergepanzerten Zukunfts-Vehikeln 2001
Berlcht auf Seite 33 | 3. Quartal ‘
Mlt MTV-Lizenz ins Tal: Zumindest musikalisch top | 4. Quartal

‘Skatel)oard Sim mit neun verschiedenen Sple[modl Quartal

{ Solider Trendsport mit gutem Soundtrack | | 4. Quartal
lAI’ﬂCI‘IkanSLh(’F Motorsport auf 14 Strecken la. Quartal
Dezent verbessertes, online- fahlges Update 34 Quartal
| Basketball-Simulation mit 25 spektakularen Dunks | 4. Quartal
riRounmerte Basketball- Slmulauon ' ‘:4 Quartal
| Basketball-Simulation mit elg,enem Dunk-Editor | {4 Q/Z()O]
| Cé[lege Basketball ohne PAL- Hotfnung \ (2001
: Co[lege Football, nicht fiir Deutschland gedacht | 4. Quartal
{ Nochmal C()IVIG;,C»F()()tbaII nur fur die USA . [ 2001
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TITEL HERSTELLER SYSTEM ANMERKUNG TERMIN
| DC | American Football mit Online-Komponente [ 3: 9}{{"{",;
3 s NFL Buiiz 2001 i Midway 5 | PS, DC, N64 | Routinierte Fortsetzung des Edel- Rasenk[()ppcrs | 3. 1
 NFL GAMEDAY 2001 Sony i PS PSZ 7777 F(mll)all mit tiber 1500 Originalspieler im Kader ' 2()01 V |
i NFL QUARTERBACK CLuB 2001 | Acclaim ] N64, DC (Jewohnte Football- Slm mit 2000er-NFL-Lizenz I3 Quartal i
| ~ NHL 200 A 3 [ PSHPHSVZ | Auf PS2 kann man (he Profis sogarrschwnlen sehon 4. Quartal | ‘
~ NHL FACEOFF 2001 | Sony | PS, 7P527 7 Motion-Capture-animierte NHL-Profis auf dem Eis | 2001
~ No ONE Lives FOREVER Fox ; .‘ PS2 = Spl()n -Abenteuer in den 60er- ]al}réh ‘ J001 0 |
[ ODDWORLD MUNCH S ODYSEE | Im()},mmgs f Ps2 | Bericht rr(MAN'A( 1 7/‘)‘) | 4. Qhértal ”\
ONI | Take 2 | PS2 : [ Third- Person Action im Anime-Stil mit sexy He!dln | 4. Quartal }
7 e ”(jNIMUisHA;WARLORDS Capcom L PS2 3 Bericht in MAN!AC 2/2000 und 6/99 4 Quartal | I
. ~ ORPHEN | Activision iPSZﬁ ] ‘ Japanisc hes 3D- R()Hensplol mit Actmnanlellér\ : 4 d&;rtal |
R ; OUTTRIGGER ?VSeg,a DC ] A5 | Bericht in MANIAC 11/99 ¥ r 4. Quartal I
Y * PAPER MARIO | Nmtcndu N64 H Nac hfolger des SNES-Klassikers “Sl;;;er Mario RPG"‘ 4. Quartal |
: PARASITE EVE 2 Squaru 5 4P57 ,ﬁ, g 22 Berl( ht in MAN!AC 3/7()()() | 3% Quartal
PEACEMAKERS* | Ubi Soft (pc Komplexes Echtzeitstrategical mlt Rcalllatshezug, | 4. Quartal I
PHANTASY STAR ONLINE Sega \ DC E[)IS(,h(‘S Multiplayer- RO”GFIS])[C[ im Internet ‘ 2()01 ;
PIPEMANIA 2 Empire ‘ PS | Revival des klasslschen Klempnerspiels in %D |4 Quartal fl |
| PLANET OF THE APES | Fox PS DC 2 Boncht in MAN!AC 7/99 [4. Quartal I
i g POD 2 | Ubi Soft ‘ DC - 5 Umsct7ung, eines beliebten PC- Zukunns Rennspleh 3 Qurartal
it POKEMON SNAP | Nintendo | ' j Lllsll;.,? Foto-Safari auf Pokémon in freler Wlldbahn\ 3. Quartal [
I POLARIS SNOCROSS i Vatical & N64 |Se hneemobil-Renner mit wa;.,halmgen Stunts \ 3. Quartal [
POWER RANGERS LIGHTSPEED RESCUE 1 THQ f PS, N64 3 A( tion- Ad\renlure mit Lizenz der Kinderserie [ 4. QJaHal [
77777 POWER STONE 2 Capcom i DC‘:“— 1 Import- Test auf Seite 48 g | I3 Quartal
PRINCE OF PERSIA 3D | Mattel | DC J 3D-Action-Adventure mit orientalischem Held | 4 Quartal ]
i - PRO BEAC}{\&)L@EYBALL Infogrames ) 1PS i 52 ; | 50 Original- Sp()rller stapfen durch den Sand [ | 3. Quartal ;
PRO PINBALL Empire | DC | Drei PC-Flipper-Simulationen auf einer GD 4 Quartal ‘
l QUAKE 3 ARENA DC Sega 1 ([T i ”jA\ Umsetzung des indizierten PC- Eg() Shooters - Quartal | ]
[ QUEST OF THE BLADE MASTERS | RipLord ¥ }’ DC | Online-Upgrade von “Legend of the Blade Ma@ters”‘ 4. Quartal
[ ~ RAILROAD TYCOON 2 | Take 2 1 : DC = ‘ Klassm he Aufbausimulation, mit SDE‘I( heroption | 3 Quartal ||
: il'{A/INBOW Six: RQGUE SPEAR | Red Storm ;PS : = : | Anti-Terror-Thriller nach Romanvorlage, Teil 2 4 ngljlal I
i3 RALLY CHALLENGE 20007 S()uthpeqkm [ N64 Gt *Armde Iastrg,e aI[yﬁeﬁBasorex in neun Landern 2 Quartal ‘
MPAGE THROUGH TIME | Midway | PS 'r Die haushohen Monster verwiisten frohlich weller | 2 Quartal
e ~ RAYMAN 2 | Ubi Soft I | PS, PS2 | | Konvertierung d(,s knuddh;,vn Action- Adventures 4 Quartal || I
. READY 2 RUMBLE BOXING 2 Ml(lway X LPS PSZ Dl: N“ Box-Spals mit Mic haelJa( kson in der Nehenrolle | 47 Qvugrja! 1
ReEL FISHING 2 Crave [PS ~ e 1 Nachfolger einer faden An;,olslmulatl()n X | 3. Quartal |
i RESIDE/NTPVIL ZEl?O Capcom i _|N64 = Zoml)re Meuelu auf del ‘Famﬂrcnkonsole E 3 !
‘ RIDGE RACER 5 | Namco | PS2 | Bericht |n4I§(\AN'A( ‘3/2()()0 ‘ 4. Quartal
Ji e L jio;ﬂ RAﬁSﬁHjEA E 1P§Z 3 i R()W(Iytrrm Rasen und Priigeln. auf heiRen ()Ten 20()1 |
ROCK ’ENLSS)CK “EM RO!}OTS ARENA | Mattel g | PS | Kampfspiel um 60er-J Jahre I’Idsﬁllkrf(r)’b()ler ) \I 4. Quartal \ ]
_ RosweLL CONSPIRACIES Re(l Sl()rm ' N54 PS bC | 3D-Action-Abenteuer mit den ‘Griinen Mannchen’ | 4. Quartal | [
| 2 RUGRATé IN PARIS | THQ : l PS, NG4 W LKmd ;.,erna[ser Comic-Gesc hl(khchkenstcst "» \ 4:§§§le |
RUN LIKE HELL Inler;)lay |ps2 Blutrunstlger Surwva] Horror auf Raumstanon | 2001 ‘
= RUNABOUT 2 | Hot-B [PS ! Missionsbasiertes Agenten- Rennsr;rc( ; 2 E)uartal
 SAMBADEAMIGO | S Sega AL ]DC A . ‘Kult HexBe Rhythmen und coole Rassclumtro[lér ‘ |3.Qu rtal |
I SAMMY SOSA BASEBALL 2001 | iD() L | PS g PC-Umsetzung der erfolgrol( hen US Basd)all Sim { 2 Quartai
i WSiAVNi FRANCISCO RUéH 2049 | Mldway : DC, N64 =z Hmm -Umsetzung des Arcade- Renners I 4 Quartal
i “gANITY, AIKEN’S ARTIFACT | Fox I;f:‘ k . S(l Fi-Abenteuer mit palam)rmalem Ems(hlag L ‘ 20Q1 i
0! CLASSIC CREEP CAPE’RS/ THQ % ’PS,’ N64 | Kinder-Action- A(Ivcnture mit dem Comic- H&Fld ‘ A4 (Q;J—érta[
L SEA:DiOO”l:lVHRO Cross | Vatical N64 [ mit P()V\;ZEF‘BO()ICI1 uher tropisc he Fluss(‘ et | 3 Quartal |
ATy : ‘1 F ; 7~”SEAMAN Se 3a eI : brg:; ”l Ahstruses Digi- Aquarlum Bcsrseller in Idpaﬁnﬁ 1) i?r 7QlZaVrjté|7_
SE(.A EXTREME SPORTS Sega DC Sammelsunum aus;,efallener Trend Spnrlarte | 4. Quartal
r - ~ SEGA GT | Sega ;"DC 77 (R 1 Import- T;e";t'rn MANIAC 5/2000 | ngrtglﬁ
jisrr;lADOW MAN: 2ECOND COMING | Acclaim w Ps2 ] Shadowman nimmt's mit }.,ratrslg,én Damoncn aut 2001 =50
e v SHADO\;VV?;F VbEisTINY Konami ps2 | Zeitreise- Abenteuer mit harten Ratseln 4 Quartal |
[‘ ¥ ) SHEEP | Emplre 2 PS ] Berlcht in MANIAC 1()/99 e Quartal
I =T SHEEP , DOG N’ WOLF | Info;,ran;ésiv TS e Carloon é;réliegl(' Helft Rélph Wolf belm Schatkldu 2001 Nﬁ}
et T SHENMUE| Sega T ,,;/,i_ Bericht in MANIAC 3/2000 | 4. Quartal |
. B  SIDEWINDER | Titus PS2 - NO(h maﬁ?g,e F]u;,a(tlon im "Afterburner-Stil 2001 »
| g SILENT SCOPE | Konami DC, PS2 Umsetzung des brutalén Scharfsc hutzendutométén 4. Quartal |
Evin {7 SILVER | lnf(;;;drnrersﬁ pc | Fantasievoller Action- Advcnlure//RT)I‘Iér\s;i)neTlr | 2. Quartal
ﬁ> SNER ~ Sim THEME PARK | EA | ps2 i = Konvcrtlerun;, der Vergnugungspairkr Simulation | 4. fjuﬂal
B SMUGGLER'S RUN | Take 2 PS2 . | Uber Stock und Stein: Rennaction mit Offroadern | 4. Quartal
1 "~ ~ SNO-CROSS | Crave ot PS, DC Schnccmobll Rennen vom "No Fear" »[nlwrckler wijwu;r—tiali
[Erriiane §oiuc ADVENTURE 2 Sega 3 DC | Der I;,el kehrt mit be:l;;nr‘.tem Splelprm%lp gurugk ,,4,76@21'
TR ~ SONIC SHUFFLE 5ééa e : S0 Bencht auf Seite 35 m{ifé'uart'al
j ~ SOUTH PARK RALLY Aicc[e'lrim g Ipe e Umsejzdr?g des Fuh Racers lund um S()uth Park 2 Qu‘artval
~ SPACE CHANNEL 5 Se;.,a i DC Bericht in MANIAC 12/‘%9 o e o (isliesaial J ¢
Er CE RACE | | lnfor.,ramcs >r;,é]$l?t@cher SpafSWRaser m:t den Warner Toon 4. Quartal | ‘
r SPAWN | Capcom | BEC Bericht auf Seite 41 3. Quartal |
I 3 SPEC OPS. OMEGA SQURIS— Ripcord e D aknscrraingéﬂ(;ljghit;r Mllltar EgoVShooter Wi: 2. Quartal
: i SPEEDBALL 2100  Empire FPE':“ o Bericht in MANIAC 4/2000 I 25 —éaz:rfal
PIDER-MAN | Activision  |PS,N64  |Berichtin MANIAC 2/2000 ot
* SPIN — SPRINT CAR RACING* Sony i IPs2 1800 PS-starke Vehikel rasen tiber ovale Kurse ol 2001 1
Sl;fR_()_i YEAR 0F~TI;E DRAGON Sbny e PS Gewohnt hiibsches und : splelbares 3D-Jump'n n'Run| 4. Quartal )




TITEL HERSTELLER SYSTEM

* STAR TREK INVAS|

STAR WARS DEMOI.ITION [
= WSiA}WARs- BATTLE FOR NABbé
7 STAR WARS: STARFIGHTE

ARs SUPER BOMBAD RACING
STARCRAFT 64
STARLANCER
STARSKY & HutcH

2 STREET FICHTER 3: THIRD STRIKE |

LucasArts
LucasArts

|ca§Arts

LucasArts
Nintendo
Crave

Emplre

RIKE | Capcom W
STREET FIGHTER EX3 | | Capcom

STREET LETHAL

STRIDER 2 | Capcom

STUNI GP Hasbro

Actlv:smn

SUPER1 KARTING | Midas

SURF RIDERS Ub[ Soft
SWING AWAY GOLF* | EA
SYDNEY 2000 | Eidos
R Taz EXPRESST linf;)g,rame
TeAm BUDDIES | | Psygnosis
TECHNOMAGE |
TEKKEN TAG TOURNAMENT
TENCHU 2 Acllwslon
TERRACON 'Sony
Test DRIVE CYCLES | | Infogrames
Test DrIVE LE MANs | | Infogrames
THE ADVENTURES OF MAX Snzsi Mattel

lmobmmes
Namco

THE BOUNCER Square
THE GETAWAY | 1 Sony
; THE GRINCH | Konami
1 fHE LE(.[ND OF ZELDA MA]ORA S MASK |
‘ THE MUMMY | Konami
THE SIMPSONS WRESTLING | Fox
! 'THE WARRIORS OF MIGHT & MAGIC 3DO
THE WORLD IS NOT ENOUGH | 7E7A
THis 1s FOOTBALL 2 | Sow
THREADS OF FATE | | Square
THUNDERBIRDS SClI
WTIGER Woobs PGA Tour 2001 | EA
TIME STALKERS | [ Sega
TIMESPLITTERS Eidos
TITAN A, E | Fox
TOKYO HIGHWAY CHALLENGE 2 | | Crave
i Tony HAWK'S PRO SKATER 2 Actlvmon
j Top GEAR DARE stu Kemco
~ TORNEKO: THE LAST HOPE | Enix
TUKOK 3: SHADOW OF OBLIVION | Acclaim
Tyco R/C AssAuLT | Mattel
ULTIMATE FIGHTING CHAMPIONSHIP | | Crave
UNREAL TOURNAMENT | | Infogrames
V.IP.| | Ubi Soft
VALKYRIE PROFILE | Enix
VANISHING POINT
Vi RigBON | Sony
VIRTUA TENNIS | { Sega
WACKY RACES ‘ | Infogrames
'WERNER ASPHALTBRENNER | United Software
WiLp WiLp RACIN(E.Vw\r/IrQ{In
d WINBACK. COVERT OPERATIONS Koei
: WIPEOUT FUSION | Sony
N 7WOODY WOODPECKER RACING | K Konami
_ W. Dest. LEAGUE THUNDER TANKS | 3DO
WORLD SPORTS CAR Empure
\NORLD WAR2: OPER. OVERLORD | Lbdemasters
WORLD s SCARIEST POLICE CHASES Fox
WSB 2K1' Sega
- WITC TOCA TOURINGCARS* | Codemasters
~ WWF ROYAL RUMBLE* | THQ
X GAMES — SNOWBOARDING ( Konami
X- MEN MUTANT ACADEMY A’d}m.on
X- SQUAD EA
ZONE OF THE ENDERS | ‘Konami

| Nintendo

Acclalm

v 7o eomsmsaucsc= |
| NHF Royal Rumble

QO CCQLGQ QQ @ & & ¢ § § & o o o
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ANMERKUNG TERMIN

| PS2 ' Bericht auf Seite 36 | 4. Quartal |
lps | Bericht in MANIAC 6/200( Jgﬁéuairit;tlﬁ
iPS L Autokampt "Vu,llame 8]' im Star-Wars- Umversum 3 Quartal |
(N4 - | 3!5 Shgdter im Slan War> (Je'waﬁidwr ) G 3 Quartal
[ps2 3 i R s | 4. Quartal ‘
| BC, chter Funracer mit Srarryva s-T hemaglk ') 20017” j
| N64 | Bericht in MANIAC 3/2000 l 9. Quanal__,
| DC Sl Umsetzung1 eines Chris-Roberts- Wﬁ’ﬂ'a,‘ff‘l,s,h‘,’“fe“ 3. Quartal |
| PS2 eballer und Autovcrlol;.,ungsqagden nach Alt- Serle | 2001 w
T DC £ WD Prugler mit gigantischer Optlonsweltalf 3 Quartal
| ps2 . |Berichtin MANIAC 52000 ‘4 ‘Quartal |
E PS2 et in kbnzeplaulos durc h 7ehnrlnrtg;a7k{|ve Stadte | 2001 j '
PS  limport-Testin MANIAC 52000 | 2. Quartal |
[BE [Berichtin MANIAC 10/99 - pouaai
; DC | Adventure nach TV-Cartoon "EI’I‘\ Heim fir Allens 7\ 3. Quartal |
i PS2 i i Umfangremhes Rollensplel Us- El;{\l\;lzkluﬂg [ 4 Quarta] ‘
lPS E p J; 3 Schumis Lehrjahre mit vier Karrit lfra_t§sq;1 i 4 QL]al:tair
| PS Surfen an den beriihmtesten Strdnden der Welt , 3 Quartal ‘
f PS2 Westliche Version von T&E Softs "Golf Para(hxe 4. Quartdl
i PS N64,DC | Offiziell lizenzierte, grafisch maﬁlge Olympladc [t Quartal
| N64 ‘B'encht in MANIAC 10/99 ¥ 3. Quartal
| PS Bencht in MANIAC 1/2000 | 3 Quartal |
|ps g | Bericht in MAN!AC 5/99 s w 3 Quar&l“
| ps2 | Berichtin MANIAC 6/2000 | 4. Quartal |
I'ps | Bericht in MANIAC 5/2000 T | 3. Quartal
w PS AU | /-\Itrl(i)n Adventure mit bosértlé,em Alien-Helden 3 Qué;{ar
“’S s 2 o Mlt Lizenz-Motorridern uber 23 E‘fi&‘éﬁplﬁt"” 3 Quartal
| BC ‘Spiel ndLh (Iem klassisc hen 24- Stunden-Rennen | 4. Quartal }
: [T 3D-Action-Adventure mit dem P! ShrkﬂHeIden ‘ 4. Quartal |
, PS2 i ,WC.’ar;gr, Ep()% mit unbokanntem Splelpl inzip ' 4 QuartaJ
\ PS2 0 "'Dnver ~insp|r|crte Action auf 70 km? London ( 2001 |
;rPSjVDC - 5 Kindliches Action- Adventurc lr{aichi F]lrﬁvbrlage V 4. Quartiali1
4N54 WA | | Bericht in MANIAC 10/99 \ 4. Quartal
| PS, DC Unipektakularvs 3D-Abenteuer mit B-Film-Lizenz | [ 4. Quartal
| Ps A WCioin};c Kampfsport rund um (’IQV:’;“;L‘ TV Famlllc 4 Qualtal
PS,/P.SZ | 3D-Action-RPG mit umfangrelchem Magie- Syslem 3. Q’uairtaﬂ
i PS, P52, N64 7; '7‘ Bericht auf Seite 32 4 [4- Quarml
; PS, PS2 ek ;\uitgemotﬂ(‘l Nachfolger von “"FuRball Live" e Quartal w
E PS | RPG/Action-Adventure-Mix, ehedem "Dew Prism" | Quartal
[ ps2 ¥ 1 Vlrtuelle Inkarnation der 60er- ]ahréiP[Apben Serie [ 2001
i PS, ps2 i Lizenz-Golf mit 'Analog- Schlagr als PS Extra ‘ 4 Quartal
C | Import-Test in MANIAC 12/99 ; 3. Quartal
i PS2 ‘ Tx 3D-Space-Shooter mit Multlplayerr(i)rptlon ‘L 2001
; PS Fllmumsgtzun;, als 3D-Action-Adventure | 4. Quartal
| pC | Simple Fortsetzung des ‘Ein-Strecken-Renners’ h4. Quartal
\ PS, DC ~ | Nur leicht verbesserter Nachfolger des Bestsellers | 3. Quart‘ﬁlw
‘, PS2 a Acnon Rennen: London iiber New York bis Tokio \ 4. Quartal
PR UTE | faf)ano Rollenspiel in der “Dragon Quest -Welt i 33 Qua'rtiarr
| N64 | Bericht auf Seite 34 | 3. Quartal
['ps 7o I Mit ferng,esleuelten Autos durch Tunf 3D Szenarlen 4. Quarh;l
i PS, DC | Bericht auf Seite 40 I134 Quarlal
j»PSZ i Noch unansehnliche Umselzunq des PC Shooters Z()O1
| Ps,DC = | | Pam wackelt mit dem Po und killt bose Jungs \ |4. Quartal
( ps xOpuIentes Rollone.pw] nach nordischem Mythos | | 3. - Quartal
j PS, DC i | Autorennen mit Alltagskarren und Superschlmen [ 3. Quartal
l PS Berlcht auf Seite 38 . [ [ .3 Quﬁart'ali
| DC P 7“Hervorragencle Umsetzung des Tenms Automaten 3. Quartal
‘ IJC v Conwlc Rennspiel mit 22 Strecken in dre: Welten 2 Qu(;r'tal
(Ps Vi Motorrad Fun-Racer mit dem Comic-Helden & Quart»ali
[ PSZ Onroad Raserei auf hiigeligen Rundkursen 4 Quart;f
| PS2 | Umset7um., der N64-Anti- Telror Actlon | 4. Quartal
| ps2 A grBerlcht auf Seite 33 [4. Quartal
|'ps 2 Fun Racer mit dem frechen Comic- Spuht \‘ 4. Quartal
EVPVS, PS2 | Panzer-Action in virtuellem 3D- Gelande [3. Quartal
i PS2 | Ambitionierte Rommmulanon noch ohne Lizenz [ 20()1
‘ PS : | Exklusiv fiir Konsole entwic kelte Echtzeltstrato},xe [ 4. Qualtal
‘\PSDC ;hRennacuon in Anlehnunb an den | US-Quoten- Klllcll 4. Quartal
‘ | DC Erste Baseball-Simulation in Segas Sporls 2K- Relhcy 3 ‘Quartal
‘ PS e ”Nanhtol,g.,er von "Toca 2": Touren;vég,en Action | ) Quartal
1 PS, N64, DC | Fortfithrung des "WWF Smackdown"-Konzepts |4. Quartal
| PS2 T ’Wmtersport auf Basis der X~ Games-Meisterschaft | 4. Quartal
i PS e -F | Polygon-Beat'em-Up mit Marvelfgperhelden ‘ 3. Quartal
| PS2 ‘ | 3D-Ego-Shooten in der Vierergruppe, blutig | 4. Quartal
; Ps2 : Mech A(tlon Advcnture produziert von H. Ko]lmm 2001 2




ENDLICH MAL E€EIN

UNPARTEIISCHEM

SPIEL MIT

SCHIEDSRICHTER

Wir schreiben das Jahr 2100. Eine Zeit, in der riicksichtslose Konzerne die autorititsgliiubigen Massen kontrollieren. Eine Welt, in der Kriege und Kriminalitdt durch einen
morderischen Sport ersefzt werden. Ein gnadenloser Wettkampf, bei dem der Sieg keine Frage der Ehre, sondern des Uberlebens ist.

Speedball 2100 kombiniert die Schnelligkeit und Taktik einer Sportsimulation mit dem herzerfrischenden Knochenbrechen eines Beat-em-Up. Das Ergebnis ist das
ultimative Ballspiel der Zukunft, in dem 16 gut gepanzerte Teams gegeneinander antreten und sich nur durch den Schiedsrichter stoppen lassen. Dann aber endgiilfig.

Im exklusiven Vertrieb der KOCH MEDIA
Deutschland: Lochhamer Str. 9 | D-82152 Planegg
Info-Telefon: 01801/18 57 95

> DM 0,08/Min. TS AG
Osterreich: Tivoligasse 25 | A-1120 Wien
Schweiz: Poststr. 10 | CH-9201 Gossau
Internetadresse: www.kochmedia.com

| MEDIA

www.empire.co.
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HERSTELLER/GENRE

Bandai
Action-Adventure

| SYSTEM

=

D-RELEASE

Countdown Vampires

M Fighters Destiny 2 ISS(;::":e’r):—allJ(p
Indy Racing League 2K :{ggﬁ;;QFs
d Iron Soldier 3 Xz::gﬁl
:R Legend of Mana SR?)TIZ':spieI
Space Channel 5 I%leggikspiel
| Spec Ops: Omega Squad ":'C'Lc:r:d
Strider 2 Tapsom
Test Drive Cycles anef::E;;?e‘FS
{ Toy Story 2 ﬁff::;l:,‘;{:jn
Wacky Races :{‘efr?r%;;?elles

Who wants to be a

Sony
i Millionaire?

Quizspiel
JULI
HERSTELLER/ GENRE

Nintendo/Rare
Jump’n’Run

system TITEL

m Banjo Tooie

D-RELEASE

(&%

Danger Girl X?t%n
e Demolition Racer :{‘:::ﬁ;;?;fs
R;' Hogs of War L?:g§gg$es
’ Ef; Lunar 2: Eternal Blue K‘:)?l':‘;:gigeﬁg“s
l Metropolis Street Racer lstiff:lspiel

Sega
Seaman Virtuelles Tier

Virtua Tennis

%

system TITEL

HERSTELLER/GENRE D-RELEASE
Adventure
Aki
Rollenspiel
Konami
Rollenspiel
Koei
Beat’em-Up
EA
Sportspiel
Namco
Denkspiel
Konami
Sportspiel
ESP
Rollenspiel
Genki
Rennspiel
Konami
Sportspiel
M -
HERSTELLER/GENRE
Atlus
Rollenspiel
Square
Rollenspiel
Sega
Action

Dance Dance
2| Revolution 3rd Mix

Dynasty Warriors 2

FIFA 2001

Mr. Driller

Power Baseball 2000

Record of Lodoss War

d Final Fantasy 9

Jet Set Radio

Konami
Action-Adventure

Capcom
Action-Adventure

"4 Reiselied: Ephermal
Fantasia

@ Spiel wird in Deutschland erscheinen
1 Veriffentlichung in Deutschland realistisch
@ Spiel erscheint nicht in Deutschland

Szenarien sind zu Beginn versteckt und erschei-

nen erst nach mehrmaligem Durchspielen.

"Power Stone 2" bleibt seinen
Wurzeln treu: Thr wuselt mit
Eurem Priigelprotz frei durch
die Gegend und attackiert
Eure Kontrahenten mit einfachem
Knopfdruck. Komplexe und schwer
erlernbare Kommandos fiir Special-
Moves haben hier nichts zu suchen,
ganz im Gegenteil: Die Trennung zwi-
schen Tritten und Schligen wurde weg-
rationalisiert, ein einzelner Knopf reicht
nun dafiir aus. Um es nicht zu leicht zu
machen, hat sich auch das sichere Tref-
fen des Kontrahenten bei Sprung-
attacken verabschiedet — wilde Hiipforgi-
en fithren nun nicht mehr zum Erfolg.

Dicke Dinger: Die beiden Obermotze Pharao

eine Menge Priigel, bis sie kapitulieren.

Walker (oben) und Dr. Erode (rechts) vertragen

00&00&&0.‘,...‘.0..0.--

Die wichtigste Neuerung fillt Euch auf
den ersten Blick auf: Priigelten im Vor-
ginger nur zwei Kimpfer aufeinander
ein, geben sich diesmal vier wackere
Streiter gleichzeitig die Ehre. Dafiir fin-
den sich neben den acht alten Helden
sechs Neuzuginge ein: Pinocchio-Clone
Pete ist der Winzling der Truppe, wih-
rend Gourmand die Schwergewichtsab-
teilung verstirkt; Mel und Julia erginzen
die weibliche Fraktion.

Damit im Chaos die Fetzen auch beson-
ders kriftig fliegen, wurde das Waffenar-
senal aufgestockt. Knackt Thr eine her-
umstehende Schatzkiste, findet Thr altbe-
kannte Meuchelinstrumente wie Schwert,
Pistole und Stahlrohr, aber
auch viele frische Variationen:
Strahlenkanonen lassen das
Opfer zu einem Eisblock er-
starren oder in Seifenblasen



=

NN

Es brennt! Wahrend Julia rechts ihr todliches
Karussell heraufbeschwart, naht bereits eine
noch gefahrlichere Feuerwalze.

zappeln, harmlose Regenschirme mutie-
ren in Euren Hinden zu effektiven Stich-
waffen. Auch nichtoffensive Objekte
haben ihren Nutzen: Hamburger erho-
hen Eure Energie, mit einem Skateboard
rauscht Thr auerhalb der Reichweite
Eurer Kontrahenten. Die namensgeben-
den ‘Power Stones’, mit denen Ihr Euch
zeitweilig in ein michtiges Alter Ego mit
besonders spektakuliren und effektiven
Aktionen verwandelt, wurden aufge-
stockt. Thr braucht immer noch drei
Stiick zur Metamorphose, nun gibt es
aber bis zu sieben Klunker in einer
Spielstufe — somit bleibt Euch etwas Zeit
fir Taktik, da nicht mehr alles auf eine
wilde Sammelei reduziert ist.

Dienten die Szenarien beim Vorginger
vor allem als Lieferanten von wertbaren
Gegenstinden, sind die anfinglich finf
Levels diesmal deutlich interaktiver: Prii-
gelt Thr Euch auf einem Luftschiff, fingt
dieses nach einer Weile zu qualmen an
und bricht auseinander. Das bremst Eure
Klopperei allerdings nicht, Thr springt
einfach Giber Bord und drescht im freien
Fall aufeinander ein, bis Thr unsanft am
Boden landet. Vor einem Schloss unter-
brechen nahende Flammenwinde Eure
Duelle und zwingen Euch, iiber wackli-
ge Plattformen bis zum Dach zu hipfen,
wihrend im Tempel eine enge Passage
durch eine nahende Steinkugel nicht
weniger gefihrlich wird.

Vier Modi stehen zur Wahl: Die Basis-

Variante schickt Euch durch drei Runden
sowie in zwei Duelle gegen Obermotze.

y
Zuwachs in der "Power Stone

”

b
X

e

o >

ROUGE d \‘

Schau dem Tod ins Auge: In wenigen Sekundenbruchteilen
fallt auch Rouge der Superattacke von Jack zum Opfer.

Die optischen Verbesse-
rungen von ,Power Sto-
ne 2° halten
Grenzen: Sieht man von

Leistung ab, dass selbst
bei vier Figuren kein

Ruckeln erkennbar ist,

Nachteile weitgehend

LW

affenwahl: Sind Euch die normalen Extras nicht genug, steigt lhr
beim Luftschiff einfach in eines der Bordgeschiitze.

aus. Auf dem Bildschirm
ist dank der interaktiven

[hr tretet hier zur Eingewdhnung nur
gegen einen Kontrahenten an, wihrend
die ‘Arcade’-Variante mit einem vollen
Teilnehmerfeld aufwartet. Wagt Thr Euch
ins ‘Adventure’, werden gefundene Ge-
genstinde in Euer Inventar tibernommen
‘und stehen im "Power Shop” bereit
(siehe Randspalte). Fiir Langzeitspaf
sorgt der vierte Modus: Hier sucht Thr
Euch aus, mit wieviel Spielern und auf
welchem Spielfeld Thr Euch verdrescht;
danach wird gekloppt, bis nur noch
einer steht. Bevorzugt Thr Teamwork,
dirft Thr gefallenen Kameraden auf
Knopfdruck wieder etwas Lebensenergie
spendieren.

Indy ldsst griiBen: Im disteren Tempel flieht
lhr zwischendurch vor einer riesigen Kugel.
Wer priigelt statt rennt, ist ruckzuck platt.

Landschaften zwar deutlich mehr los,
daftir wirken die Hintergriinde gelegent-

lich fade. Auch das Charakterdesign

gefillt, ist aber dhnlich simpel gestrickt

wie beim Vorginger. Wihrend der Vier-

spieler-Modus fiir hochst unterhaltsame
Stunden sorgt, enttiuschen die Solo-Vari-
anten etwas: Die Obermotze langweilen
relativ schnell, auch die finf Szenarien

werden auf Dauer eintonig, zumal hier :
die Nicht-Priigel-Passagen ohne mensch- :
liche Gegner eher nerven. Kein absoluter :

Volltreffer, aber gerade fir gesellige
Raufbolde dennoch Pflicht. us

D-RELEASE

3. Quartal

Rasante Hektik-Klopperei mit vie-

len witzigen Waffen und lebendi-

gen Szenarien: Zu viert grandios,
fiir Solisten etwas mager.

&

-Familie (von links): Wahrend Pete, Julia, Accel und Gourmand sich von Beginn an in die Schlachten stiirzen,

sind Ladenhiiterin Mel und Fokker-Vorfahre Pride anfanglich noch nicht verfiigbar.

sich in :

M der starken technischen :

Probieren geht
iiber studieren,
oder: Wer nicht japanisch
beherrscht, schaut bei
"Power Stone 2" teilweise
in die Rohre. Hinter einem

i Meniipunkt verbirgt sich
gleichen sich Vor- und

der 'Power Shop', in dem
Ihr Gegenstinde ein- und
verkauft oder modifiziert,
mit der Bedienung

plauscht, Eure Helden neu

einkleidet oder ein Gliicks-
spiel wagt. Das alles ist lei-
der ausschlieBlich in japa-
nischen Schriftzeichen ge-
halten: So findet Ihr z.B. in
der Warenliste nicht mal
Bilder, die die Orien-
tierung etwas erleichtern
wiirden. Auch einige VM-

Das war wohl nichts: Das
wilde Kombinieren ohne
Sprachkenntnisse fiir
meist zu Schrott.

Optionen blieben uns im
Sprachdschungel verbor-

gen, weshalb die Wertung

ausschlieflich fiir die
vorliegende, japanische
Fassung gedacht ist: Finden

sich in der englischen bzw.

deutschen Umsetzung zu-

i sitzliche, spielspaffordern-
i de Details, werden wir die-
: se beim Test natiirlich be-

riicksichtigen.



Aller guten
Dmge sind drei:

”RayCrisis” beendet eine :
erfolgreiche Ballerspiel-
Trilogie von Taito. “Layer
Section” (1995) war der i

erste Teil und noch tradi-

tionell mit Bitmap-Optik :
gespickt, spielte allerdings
bereits geschickt mit :
Tiefeneffekten. Er wurde
nur fiir den Saturn umge-
setzt und erschien hierzu-

lande unter dem Namen

Dynamisches Ballerduo:

"Galactic Attack” (Saturn,

oben) und "Raystorm”
(Playstation, unten)

”Galactic Attack”. Der
Nachfolger ”Raystorm”

(1997, auch als "Layer

Section 2” bekannt) wurde

auf Saturn und Playstation
adaptiert, wobei allerdings :

nur die Sony-Variante den
Sprung nach Europa schaff-

te (75% in MAN!IAC 9/97).

Wie auch in “RayCrisis”

wurde hier die rasante :

Action schon komplett
polygonal dargestellt.

greift an, auch kleine Raumer ballern wild.

Chaos im Luftraum: Nicht nur die Mechspinne

ayCrisis
I Mit ,RayCrisis“ schafft es nach
langer Zeit wieder ein zlnfti-
ger Vertikal-Shooter auf die
Playstation: Ihr zischt mit
einem von drei Raumschiffen, die sich in
der Durschlagskraft ihrer Waffen unter-
scheiden, tiber mehrere virtuelle Welten
und zerlegt alles, was sich Euch in den
Weg stellt. Standardfeinde zerkleinert Thr
mit dem Bordlaser, dicke Brocken-oder
aus der Tiefe des 3D-Polygonraums
anfliegende Gegner nehmt Ihr ins Visier
i des Bordcomputers. Habt Thr einige
i Ziele aufgeschaltet, gentigt ein Knopf-
¢ druck, um gleich mehrere Salven loszu-
i schicken — ideal fir Punktesammler,
i denn bei so eliminierten Kontrahenten
i verdoppelt sich jeweils die Punktzahl.

¢ Im Originalmodus wihlt Thr frei aus,
welche der fiinf Level (inklusive michti-
gem Boss am Ende) Thr in den drei zu
i durchfliegenden Abschnitten s‘:‘juben
i Wichtig ist dabei der Blick auf die
‘Encroachment’-Anzeige: Diese erhoht
¢ sich laufend und kann ausschlieRlich
© durch Abschiisse gesenkt werden. Nur
¢ wenn Thr es mit einer niedrigen Wertung
¢ durch die Welten schafft, taucht am Ende
i ein besonders hartnickiger Brocken auf
¢ — erst wenn Ihr diesen erledigt, winkt
¢ ein Happy-End. Im ‘Special’-Modus

¥ absolviert Thr die Szenarien in fixer Rei-

“RayCrisis” geizt nicht mit krachigen Lichteffekten: Es vergeht kaum ein |
Moment, in dem nicht irgendwas explodiert.

Blitz & Donner: Beim zweiten Raumer-
Modell ziehen die Schiisse der Aufschaltwaffe
wie ein Gewitter iiber den Bildschirm.

henfolge und sammelt Extraleben, misst
aber ohne Continues auskommen.

,RayCrisis* gefillt mit eindrucksvoll
gestalteten virtuellen Welten, kann aber
nicht an die Klasse des Vorgingers ,Ray-
storm* anschliefen: Wihrend die Levels
arg kurz sind und zeitweise mit monoto-
nen Feindformationen langweilen, bricht
bei den Endgegnern das Chaos aus. Zu
viele Schiisse und gelegentlich unfaire
Attacken zwingen selbst Profiballerer
zum hiufigen Continue-Gebrauch.
Auerdem fehlt den Kimpfen die
Abwechslung und ausgerechnet der fina-
le Boss enttiuscht optisch. Dass eine
Zweispieler-Option fehlt, lisst sich ange-

Genau zwischen die Augen: Erwischt den gigan-
tischen Roboter an seiner schwéchsten Stelle.

sichts der bereits fiir Solisten hohen
Konfusion verschmerzen. Wer dringend
frischen Ballerstoff sucht, gréift trotzdem
zu, der Rest versucht lieber, noch ein

Rest-Exemplar von "Raystorm* aufzutrei-
ben. us f

Ballern ohne Pause: Krachiger
Vertikal-Shooter im Polygon-
gewand, allerdings zu kurz,
chaotisch und etwas emtomg

Rally de Europe

Wihrend sich europiische
Rally-Spiele mit mehr oder
weniger gelungener Realitéits-
® nihe zu Ubertrumpfen versu-
ahc : Q,Ch[ der japanische Hersteller
Prism Arts einen anderen Weg: "Rally de
Europe” hat offensichtlich den altehrwiir-
digen Saturn-Klassiker "Sega Rally” zum
Vorbild und prisentiert sich als gelunge-
ne ‘Light-Variante.

In vier Rennklassen fahrt auf den funf
Pisten je bis zu zehn Rally-Flitzer heraus.
Zur Qualifikation musst Thr dabei in
jedem Lauf vom letzten Platz mindestens
auf den dritten vorstoen. Die Pisten
sind in verschiedenen europiischen Lin-
dern angesiedelt; so braust Ihr u.a. durch

Mit Bleifult durch Wales: Der niachste
Konkurrent ist bereits in der
kommenden Kurve zu sehen.

das franzosische Toulouse oder waldig
Abschnitte in Wales.

"Rally de Europe” tiberzeugt durch hib-
sche Automodelle und einen selbst im
Splitscreen fliissigen Bildaufbau. Auch
Pop-Ups entdeckt Thr nur selten, dafiir
nervt Euch das schwache Motoren-
gerdusch. Die Steuerung ist bewusst sim-
pel gehalten (Handbremse gibt es nicht),
vermittelt aber dennoch ein gutes Fahr-
geftihl, das nur vom merkwirdigen Kol-
lisionsverhalten getriibt wird. Keine Kon-
kurrenz fir Colin & Co., aber fiir Rally-
Fans einen Versuch wert. us

Unspektakularer, aber ordentll- )
cher ”Sega Rally”-Clone: Nur
fiinf Strecken, aber dafiir saubere
~ Grafik und einfache Steuerung. |
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S0 WERTEN
DIE EXPERTEN

“Zenzi, zwei Halbe!”
enzi, zwei Halbe!

Sommer, Sonne, Durst: Wenn die Arbeitskraft im gleichen MaBe abnimmt wie
die Hitze steigt, ist es Zeit fiir eine angemessene Fliissigkeitsaufnahme!

Begehrt, aber
selten: Nur herausra-

- MARTIN SPIELT: gende Titel mit einer

1.Donkey Kong 64

Multlvnammsaﬂe, Nivesoo 64 SpiilspaB-Wertung
WEIL ICH MICH EH 2. Baatinania 1.V-Rally 2 von 85% und mehr er-
SCHON UNGESUND PLAYSTATION DREAMEAST halten das Pradikat
:ECRHN::‘:%E!}?: G;(';:z 3.Everybody’s Golf 2 2.RE: Code Veronica mit unserem strahlen-
g PLAYSTATION Holler fit&frisch. =
FLUSSIGE FITMACHER. DIREAMCAST ’ den Maskottchen

3.Galerians
PLaYsSTATION

STEPHAN SPIELT:
1. V-Rally 2
Dreamcast
2. Metal Gear Solid
Game Boy Coror

WEIL GRUNER TEE MIT
BIRNE & HOLUNDER

MEINE (GESCHMACKS-}
NERVEN BERUHIGT.

dem Hardguy.

THOMAS SPIELT: J CU'T
1. Resident Evil: Code
Veronica Dreamcast
2. Dance Dance Revolution

PLAYSTATION 3. ':’ZVET:;‘A?T
8. ':;he Nomad Soul E ..UND TRINKT:
REAMCAST i 0
3 Bier. NicHT M BURO,
. UND TRINKT: ABER DER GEDANKE AN
Apfelsaft-Schorle, EINE KUHLE BIERGARTEN-

WEIL APFELSAFT PLUS
KOHLENSAURE MEHR

POWER GIBT ALS ALLE
‘FITNESS~DRINKS' ZU-

SAMMEN. AVID SPIEL

1.Wild Arms 2

. PLavs
.UND TRINKT: " LAYSTATION

Den besten und
am sehnlichsten erwarteten
Spielen spendieren wir einen
machtigen XXL-Test mit Zusatz-
informationen. Auf mindestens
drei Seiten wird der meist mit
Prédikat versehene Titel vorge-

MASS TREIET UNGLAUB-
LiCH ZUR ARBEIT AN.

ULRICH SPIELT:

1.Micro Maniacs
PLaysTaTion
2.V-Rally 2

Dr ; .Vagrant Stor : i
3 E:f:::f: 5: Racer Spezi-Clones, WEiL DAS pugmm ¥ stellt. Dazu Tipps und Taktiken
DREAMCAST ORIGINAL AUCH NICHT BES- 3 Front Mission 3 aus erster Hand, eine interes-

SER ALS ANDERE BRAUNE

- Pravsration
BRUHEN SCHMECKT.

sante Vergleichstabelle oder
ein Interview.

Kaba extra stark,
WEIL KAFFEE WAS FUR
WEICHEIER UND DIE
MILCH AM ZIVI-TISCH
EINE ECHTE MUTPROBE IST.

SPIELSPASS: Die SpielspaB- Wertung lasst alle splelerlschen und technischen Eindriicke zusammen:
Aufbau der Levels, Steuerung, Ab hire, Komplexitat. Kurz: Macht’s SpaB?
Unser Wertungssystem ist streng, aber lalr Ein durchschmtllmhes Spiel erhalt 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 Konkurrenztitein.

ACTION: Ballern bis der Arzt kommt, Priigeln bis das
_Joypad qualmt - oder geméchliches Tastendriicken
im Minutentakt? In fiinf Stufen geben wir die Action/

Geschicklichkeits-Intensitat eines Spiels wieder.
GRAFIK: Technische Realisation und kiinstlerische

Ausarbeitung bestimmen die Grafikwertung.
Ruckelt die 3D-Optik oder lauft’s fliissig? Gibt's
vermeidbare Grafikfehler wie Clipping oder
Pop-Up? Sehen die Texturen alle gleich dde aus
oder waren bei der Gestaltung talentierte Kiinstler
am Werk? Kurz: Sieht’s gut aus?

STRATEGIE: Kdnnt Ihr Euren Wagen tunen, habt lhr

fangreiche Taktikopti ist jede Tiir mit einem
Puzzle verschlossen? Je mehr Ihr nachdenken
miisst, um so hoher ist der Strategieanteil.

PRHSE"HHTIDH Glht s ein atmosphirisches Intro,
z und einen lohnens-

«-werten Ab: p ?|std|e fiihrung h

einfach, die Ladezeit erfreulich kurz? Passt die

 MULTIPLAVER

SOUND: Die Soundwertung wird durch Vielfalt,

Originalitat und Qualitdt von Musik, Sprachausgabe
und Effekten beeinflusst. Unterstiitzt der Sound-

track die Atmosphare? Ist die Gerduschkulisse nas-‘

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

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

Begeisternde Slele-Mlx mit sensationeller Optik und

Musikuntermalung? Kurz: Stimmt das ‘Drumherum’?
faszinierendem Inhalt. Die Zukunft hat begonnen!

’ MULTIPLRYER: Umfang und Qualitdt der Mehrspieler-
Modi bestimmen die Multiplayer-Wertung. Diirfen
mehrere Spieler gleichzeitig ran? Ist die Steuerung
Gelegenheitsspieler-kompatibel? Offenbart ein Spiel
erst mit mehreren Spielern seine wahre Pracht,
gibt’s bis zu fiinf Punkte.

@@@ o c 606D

(D Dolby-Surround-Akustik

@ Mausunterstiitzung

@ 60-Hertz-Modus (nur Dreamcast)
@ Anzahl der CDs bzw.

28 des Moduls

® Anzahl der Spieler, die gleichzeitig
antreten kdnnen

@ Gespeichert wird auf Memory-Card
bzw. VM, auf einer modulinternen
Batterie

@ Rumble-Unterstiitzung

@ Bildschirmtexte und/oder
Sprachausgabe sind deutsch

@ MAN!AC-Altersempfehlung -
beriicksichtigt werden Thematik
und Komplexitat

oder ganz simpel
durch ein Passwort {2
@ RAM-Pak-Unterstiitzung (nur N64)

Analog-Controller- bzw.
Lenkrad-Unterstiitzung

Umfang



ENTWICKLER:
SQUARE, JAPAN ¢
(WWW.SQUARESOFT.COM)

Das Render-
INtro stammt aus den
gleichen Hiinden wie die :

hochgelobten Filme des i
brillanten Rollenspiels
”Final Fantasy 8”.

Drachen, Geister und Ddmonen: An jeder Ecke lauern gigantische Riesenechsen, monstrose
Modermonster und allerlei anderes tibellauniges Getier.

Von der japanischen Presse
in den Himmel gelobt, von
der westlichen Welt sehn-
@ slchtig erwartet: "Vagrant
, neueste Frucht unermiidlicher Ar-
beit bei Rollenspiel-Riese Square.

Thr schltipft in die Haut von Ashley Lio-
net, Spezialagent der geheimen 'Risk-
breaker'-Einheit. Zusammen mit Eurer
hiibschen Partnerin Melrose sollt Thr ge-
heimnisvolle Vorginge auf dem Anwe-
sen des Firsten Bardorba klir

Schloss wurde von Mitgliedern der fana-
tischen Mellenkamp-Sekte unter
Fiihrung des geheimnisvollen Sydney
Losstalot besetzt. Die Schlossbe-

Story

wohner werden als Geiseln ge- &
halten, lediglich der Hausherr
hat das Gliick, gerade in sei-
ner Zweitresidenz zu weilen.
Zu allem Uberfluss mischt sich 4
eine dritte Partei in das Gesche-
hen ein: Schlieflich kann die Kir-
i che nicht untiitig zusehen, wie
| irrgeleitete Fanatiker einen unbe-

e

B o

| Sportlich: Der durchtrainierte Ashley meistert selbst schwierigste Sprung- |
passagen ohne groRe Probleme. )

52

scholtenen Biir- s By i s

o RISK ZERO
ger angreifen
und entsendet
deshalb die

'Schwerter des
Grals' unter dem
Kommando des
klerikalen Elite-
Kriegers Gilden-
stern.

Wihrend
die kirchlichen

also
Sondereinsatzkommandos die Burg stiir-
men, nutzt der gewandte Spezialagent
Ashley die allgemeine Verwirrung, um
den Grund allen Ubels dingfest zu ma-
chen. Doch Halb-Zombie Sydney lisst
sich auch von einem Armbrustbolzen
durchs Herz nicht einschiichtern
und entkommt mit seinem treuen

Szenenwechsel: Ihr priigelt Euch durch
schummrige Katakomben, diistere Wildchen
und dunkle Gassen.

HEAD HP 18/56%
TARGET: Single BLN/PHY/Human
Im Kampf zeigt Euch ein Gitternetz die
| Reichweite Eurer Waffe sowie die Treffer-
zonen der Gegner.

Diener Hardin und #
dem Sohn des
Flirsten. Die £
Flucht treibt den &%
Sektenfiihrer in !
die verlassene 3
Stadt Le Mon- #
de, in der
unheilige,
magische Ex-
perimente Untote
und Monster in
Scharen angezogen
haben. Doch auch

diese konnen einen
wahren Riskbreaker
nicht schrecken, und
so macht sich der wa- £
gemutige  Ashley
prompt an die
Verfolgung des

R Flichtlings. Auch die
'Schwerter des Grals'
durchsuchen die Stadt
nach dem Ketzer und
sogar der alte Fiirst Bar-
dorba entsendet den
Soldner  Rosenkranz
nach Le Monde. Dabei
verfolgen weder Kir-
chenminner noch kiuf-
liche Morder edle Ab-
sichten, vielmehr sind
beide aus den unterschiedlichsten Be-
weggriinden hinter einem ganz besonde-
ren Schatz her: Dem Grand Grimoire, ein
Buch voller Zauberkraft, das die Jiger
bei dem flichtigen Sydney vermuten. So
misst Thr Euch in der Rolle des Ashley
nicht nur mit hungrigen Orks und blut-
riinstigen Zombies auseinandersetzen,
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sondern Euch
auch gegen die
kirchlichen Or-
denskrieger
wehren. Zu al-
lem Uberfluss
hat sich Eure
griinschnibe-
lige Partnerin
von dem blon-
den  Sydney
entfiihren las-
sen. Trotzdem
bleibt Thr dem
Schurken stets
dicht auf der
Spur, auftauchende Monster werden nie-
dergemiiht und nichts kann Euch aufhal-
ten — bis der telepathisch begabte Syd-
ney beginnt, im Unterbewusstsein des

Helden herumzuwiihlen. Dort holt er

lingst vergrabene Ereignisse hervor und
eroffnet Ashley eine bisher unbekannte
Vergangenheit. Von inneren Konflikten
geplagt, scheint der Kampf gegen das

HP 500252 MP__55.62

o Kamaf=Abi 11ty

& Chain=Ability
K ovoiitreter
Lebensfunke
‘a Weile Magie
Magiezunahme
Wundschmerz
® Spalten
Kamikaze
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INFORMATION

70% des erteilten Schadens werden dem Gegner
zusdtzlich zugefust.

| Die verschiedenen ‘Chain Abilities’ bieten
fiir jeden Gegner die richtige
Angriffs-Kombination

TEZL DIE TRUPPE IN ZWEI MALFTEN.
DIE EINE sOLL SICH uM DAsS FEUER
KAMMERN, UND DIE ANDERE DIE
ELENDEN VERRATER AUSROTTEN,

VERTRAUST Du MIR ETwh
NICHT MEHR, HARDIN?!

Gesprachig: Die Charaktere unterhalten sich
tiber Sprechblasen, dank deutscher Ubersetzung
konnt Thr der komplexen Geschichte folgen.

Bose aussichtslos, bis sich der erste Vor-
teil der neuen Erinnerungen zeigt: Plotz-
lich erwachen ungeahnte hellseherische
Fihigkeiten zum Leben, Ashley greift zu
noch nie gesehenen Kampftechniken
und verschafft Euch entscheidende Vor-
teile beim Uberleben in Le Monde.

Diese sind auch bitter nétig, denn das
Monstergeziicht in den schaurigen Kel-
lern und engen Gassen der Stadt ist nicht
gerade zimperlich. Die Kreaturen bevol-
kern die alten Stadtmauern in Echtzeit,
bei Sichtkontakt gehen sie sofort zum
Angriff Gber. Um Euch zu wehren, greift
Thr per Knopfdruck zur Waffe und wech-
selt in den Battle-Mode. Sobald sich ein
Gegner in die Reichweite Eurer Klinge
wagt, holt Thr zum Schlag aus. Dabei
dirft Thr Euch das Ziel genau heraus-
picken, die Entscheidung zwischen
Kopfnuss und Korpertreffer beeinflusst

Schaden und Treffergenauigkeit. Mit ein- :

zelnen Schligen kommt Ihr jedoch nicht

sehr weit, Dreh- und Angelpunkt des :
Kampfsystems sind die 'Chains': Thr i

konnt der Kreis-, Dreieck- und Rechteck-
Taste jeweils eine eigene Chain-Ability
zuordnen, die auf verschiedene Weise
den Kampf tangieren. Zusitzlicher Scha-
den, Magiepunkte-Diebstahl oder Ver-
wirrung sind nur einige der nutzlichen
Effekte. Im Kampf selbst erscheint nach

jedem ausgefithrten Schlag ein Ausrufe-

zeichen tiber Ashleys Kopf. Driickt Thr in
diesem Moment einen der drei Chain-

Ability-Knopfe, wird das entsprechende :

Special ausgefiihrt. Getibte Spieler kon-

nen so Schlagserien von 15 und mehr :

Treffern landen und den Feind mit ei-
nem einzigen Angriff in Scheiben schnei-

den. Einen Haken hat die Sache aber :

trotzdem: Je linger Ihr kimpft und je

WAS WARE DAS ABENTEURERLEBEN OHNE WAFFEN? In "Va-
grant Story” findet jeder seinen ganz personlichen Helfer, der
dem leidgepriiften Helden tatkréftig bei der Monster-Entsor-
gung zur Seite steht. Aufgrund der unterschiedlichen Handha-
bung solltet [hr Euer Augenmerk auf zwei bis drei Waffengat-
tungen-konzentrieren.

STREITAXT: In der einhdndigen Variante duRerst
flink, wird das beliebte Holzfillerwerkzeug
mit zunehmender GroBe immer unhandlicher.
Die zweihandige Axt sollten nur echte Timing-
Profis wihlen.

SPEER: Dank imposanter Reichweite und eben-
solcher Durchschlagskraft gerade gegen grofe-
re Gegner effektiv. Der lange Speerschaft macht
Euch allerdings auch recht langsam.

MESSER: Klein, schnell und handlich. Kaum
eine Waffe ist so flott wie das winzige Mes-
ser. Zwar leidet Eure Durchschlagskraft unter
dem geringen Gewicht der Klinge, die hohe
Geschwindigkeit macht dies jedoch wett.

KAMPFHAMMER: Das brachialste Vernich-
tungswerkzeug in Eurem Arsenal. Wo Ashley
mit seinem Streithammer hinhaut, wéchst kein
Gras mehr. Da macht auch die niedrige Ge-
schwindigkeit nichts mehr aus.

SCHILD: In Kombination mit einer einhindi-
gen Waffe schiitzen Euch Schilde gegen jeg-
liche Unbill. Und die zweite Hand bleibt frei
fiir eine todliche Klinge.
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Kampf auf Biegen und Brechen
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UNBEWAFENET: Auch ohne Waffen ist eink‘

Riskbreaker gefahrlich. Mit behandschuhter &

Faust und gestiefeltem Fufd ist der gute Ashley
dank intensivem Kampfkunst-Training bestens
geriistet.

ARMBRUST: Riesige Reichweite, gute Durch-
schlagskraft und eine hohe Feuerfrequenz ma-
chen die Armbrust zur ersten Wahl fiir den
ambitionierten Monsterjager.

STREITKOLBEN: Klein und gemein, so ist der
Streitkolben am ehesten zu beschreiben. Ahn-
lich flott wie das Messer, aber dank dem stahl-
beschwerten Kopf auch extrem wuchtig.

SABEL: Ashleys Anfangswaffe geht einen gut-
en Mittelweg zwischen Schnelligkeit und
Durchschlagskraft und ldsst sich noch dazu
leicht handhaben.

ZWEIHANDER: Das Zweihandschwert fallt in
die gleiche Kategorie wie der Kampfhammer,
nur dass die Gegner diesmal zerstiickelt und
nicht zermatscht werden.

KEULE: Dieses mit hisslichen Dornen be- |
wehrte Stiick Holz hinterlésst einen bleiben- |
den Eindruck bei Euren Gegnern.

mehr Chain-Abilities Thr :
anwendet, desto hoher
steigt Euer 'Risk-Meter'. ?
Zwar verbessert sich
so die Chance auf ei-
nen kritischen Tref-
fer, andererseits wer-
den Eure Angriffe
immer unge- i

Die Charaktere

stammen aus der Feder der
Designer-Koryphie Akihiko
Yoshida. Dieser zeichnet
v.a. fiir die Illustrationen
zur "Ogre Battle"-Serie
und "Final Fantasy Tactics"

verantwortlich. Ein

weiterer Mann aus dem
"Tactics"-Team ist der

Komponist Hitoshi
Sakimoto, der den

brillanten "Vagrant Story'-

Soundtrack arrangiert hat.
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Hammer und Amboss: In den seltenen Werkstitten konstruiert Ihr Euch neue
Waffen und Riistungen, tiberzihlige Utensilien verstaut Ihr in der Truhe.

nauer. Aulerdem verursachen gegneri-
sche Treffer mit hoherem 'Risk'-Level
auch groferen Schaden. Vor diesen
schitzt Thr Euch mit schnellen Reaktio-
nen und der richtigen Defence-Ability.
Selbige belegen ebenfalls die drei Com-

¢ bo-Tasten, feindlichen Zauberspriichen
¢ und Attacken entgeht Ihr durch rechtzei-
¢ tigen Knopfdruck. Dabei musst Thr die

Defensiv-MafRnahmen immer der Situa-
tion anpassen, gegen Feuerball, Eishauch
und Blitzschlag wirkt nur die entspre-

¢ chende Fihigkeit.
: Wer dann doch einmal verletzt wird,
i greift auf zahlreiche Items zurtick, mit

\j

h

V. Adventure mit atmospharischer Grafik

denen Ihr Euren Risk-Level senkt, Wun-
den heilt oder sogar zaubert. Um Magie
zu lernen, misst Thr ndmlich erst ein
Zauberbuch mit dem entsprechenden
Spruch finden. Diese Grimoires sind sel-
ten, enthalten jedoch hilfreiche Heil-,
Angriffs- und Schutzzauber. Und wenn
Eure Waffe mal nicht den Anforderun-
gen des aktuellen Zwischengegners
gerecht wird, dndert Thr per Magie die
entsprechenden
Parameter. Bei "Vagrant
7 Story" besitzt ndmlich jede
Waffe ihre eigenen Vor- und
Nachteile. Das eine Schwert
ist besonders effektiv ge-
gen Untote und Tiere, das zweite
haut zwar den stirksten Menschen
aus den Socken, hinterlisst
Hem aber nur leichte
Kratzer auf der Drachenhaut.
Zum Glick dirft Thr in den
spdrlich gestreuten Werk-

und bombastischer Akustik

Stolpert Euer Held unbedacht in die Hohle des ndchsten Zwischengegners, so
kiindigen effektvolle Kameraschwenks die bevorstehende Konfrontation an.

stitten selbst zum Schmiedehammer
greifen und die personliche Lieblings-
walffe basteln. Thr kombiniert verschiede-
ne Klingen- und Grifftypen, befestigt ma-
gische Juwelen an der Parierstange oder
verschmelzt Riistungsteile und Schwerter
zu neuen, besseren Gegenstinden. Und
da ja bekanntlich ein grofer Unterschied
zwischen Dolch und Zweihdnder be-
steht, merkt Thr diesen auch bei der
Handhabung der Mordwerkzeuge. Wih-
rend Thr beim Kurzschwert eine duflerst
schnelle Reaktionszeit habt, wartet Ihr
bei der Zweihandaxt ewig bis zum
nichsten Schlag. Findige /Kimpfer kon-
zentrieren sich deshalb auf wenige Waf-
fengattungen. Diese Spezialisierung
lohnt sich dank der 'Break Arts' zusitz-
lich. Erst nach exzessiver Nutzung der je-
weiligen Totungsmaschine bekommt IThr

Zugriff auf diese Spezialattacken.

Zwar ist die Anwendung
der 'Break Arts' mit im- -
mensen Hit-Point-Kos-
ten verbunden, dafiir
richtet Thr aber mit Kﬁ
nur einem einzigen
Schlag erfreulich vernich-
tende Schiden beim
Gegner an. dm

Mit prazisem Timing verkntipft Ihr Eure
Schlige zu ellenlangen Combos, Treffer wer-
den von gleilenden Explosionen begleitet.

FANTASTISCH: Schon vom ersten Moment nehmen Euch die brillant inszenierten Zwischen:
sequenzen gefangen. Zwar miisst Ihr auf Sprachausgabe verzichten, stilvolle Sprechblasen
Dialoge und filmreife Schnitte verséhnen Euch jedoch umgehend. Betretet Ihr allerdings da
erste Dungeon, wird’s zundchst verwirrend: Bevor Ihr richtig in "Vagrant Story" eintauchen
konnt, miisst lhr Euch durch einen gigantischen Daten-Dschungel kimpfen. Waffen wollen
optimiert, Kampftaktiken erprobt und Zauberspriiche katalogisiert werden - stindig miiss
Ihr Euch mit den Daten und Statistiken hinter Eurem Polygon-Helden her-
umschlagen. Wer sich jedoch zurechtgefunden hat, hastet vom Forscherdrang
getrieben durch die weitldufigen Areale, immer auf der Suche nach der nichs-
ten Geheimkammer mit Schatztruhe und iibellaunigem Wichter. Dank der her-
ausragenden Geschichte mit ihren vielen iiberraschenden Wendungen wird
Euch nie langweilig, lediglich auf der technischen Seite haben sich ein paar
Schnitzer eingeschlichen: Zauberspriiche fordern dank langer Ladezeiten eiser- } :
ne Nerven, PAL-Balken und eine durchwachsene Ubersetzung storen zwar, u

David Mohr

lassen sich jedoch verschmerzen.

Ashiey Lionet
R.ARM= EXCELLENT
L. ARMBAVERAGE
HERDE AVERAGE
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INFORMRTION
Halb Mensch halb Stier. Seine unheimli
stellt eine Bedrohung fir alle dar.

In den umfangreichen Meniis findet lhr

Dutzende Statistiken, ein Gegnerarchiv sowie
eine dreh- und zoombare Karte.

ANI

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.



- anschlieBend ein komplettes 8
Turnier absolvieren, einzelne
Varianten probezocken oder
Euch im Mehrspieler-Modus
mit bis zu acht Personen ver-
gntigen. Unter den knapp 100
Mini-Spielen ist fiir jeden
Party-Lowen etwas dabei:
Farblich gekennzeichnete
Verbrecher mit den korres-
pondierenden Joypad-Buttons
erledigen, Burger-Stapeln
durch Hin- und Herbewegen
der virtuellen Hinde, Kise-

~ Bishi Bashi” und ”Hypcr Bishi Bashi”. Im
Hauptmeni dirft Thr zwischen den
Party-Spielesammlungen wihlen und

; ErWIscht du Schurke! Um die Gang@ter zu erledlgen miisst
Ihr die farblich passenden Joypad-Knopfe driicken.

In der Spiele-
sammlung "Hyper
Bishi Bashi” findet Ihr
unter dem Punkt ‘Guitar’
ein typisches Konami-
Musikspielchen. Mit nur
zwei Tasten miisst lhr

rhythmisch korrekt einen
Rocksong nachdaddeln.

wettfressen mit ferngesteuerten Renn-
mdusen, Reaktionstest im Boxring oder
wildes Tastengedriicke, um ein Gebdude
zum Einsturz zu bringen — die Vielfalt ist
beeindruckend. Vor jeder Runde zeigt

Leider ist das Tutorial vor jeder Runde kurz
und untbersichtlich ausgefallen. Oft kapiert
lhr erst im zweiten Anlauf, was Sache ist.

<CH'O'N, DASS MULTIPLAYER-PERLEN wie ”Bishi Bashi Special” noch nicht ausgestorben sind.
Alleine werdet thr die Mini-Spiele wohl nicht 6fter als ein-, zweimal zocken (zumal eine :
- Highscore-Liste als Motivationsschub vergessen wurde), doch ab zwei ‘
. Personen aufwirts geht vor dem Bildschirm die Post ab. lhr hackt wie wild
* auf den Buttons herum und schreit bei jedem Fehler lauthals durch die
. Gegend - so haben auch Eure Nachbarn ihre ‘Freude’ an Konamis Party-
Gaudi. Die Spiele an sich sind zwar optisch nicht der ReifRer, dafiir erlebt
thr Abwechslung pur: Schnelle Reaktionen, Kombinationsgabe, raumliches
Vorstellungsvermoégen und Geschick im Umgang mit dem Controller - ohne die-
se Fihigkeiten habt thr die himischen Lacher auf Eurer Seite. Im
Einspieler-Modus hopp, im Zocker-Rudel top!

Oliver Schultes

Euch ein animiertes Tutorial, welche :
Buttons Ihr zu welchem Leltpunkt drii-
cken musst. Die Rumble-Unterstiitzung \
ldsst bei Fehlern das Pad heftig

vibrieren. os

Umfangreiche Sammlung
von witzigen Party-Spiel-
chen: Alleine schnell lang-
weilig, in frohlicher Runde
ein echter Knaller

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.

Multinorm:
PAL/NTSC

- 4x4 World Trophy
 Armorines
' Army Men - Sarge’s Heroes
Barbie Super Sports .
Battletanx - Global Assault
Beatmania (inkl. Controller)
Bmuswlck Pro Bcwlmg 2

Rugrats Studie Tour

Saga Frontier 2
Star Ixiom
Star Ocean 2

- Fisherman’s Bait 2

Galsnaus Street Skater 2

Syphon Filter 2
Test Drive 6

‘Vampire Hunter D
Vandal Hearts 2

Roadsters Victory Boxing 3

South Park - Chef's Luv
South Park Rally
Supercross 2000

TFarzan

Midnight in Vegas
Muppet Race Mania ?
Laden

+ Memory Card

+ 2. Dual-Shock-

Street Flghter EX 2Plus

WWE Smackdown!

=

Caesars Palace 2000
Dragon’s Blood
GIA

Hidden & Dangerous
MDK 2

Nomad Soul

Konsole
15 Blocke)

Controller

Versand
Il-Hotline:

B,

Top Gear Hyper Bike
_ Top Gear Rally 2
Toy Story 2
Vigilante 8 - 2. eradsfotdemng
Wcrms Armageddon
Wi

NHL Blades of Steel 2000
{eed for Speed - Porsche

 Radical Bikers
Railroad Tycoen 2

‘Montag bis Frexﬁg
~von 10 bis 20 U‘hr

Games & Service
~ Liideritzstrafe 21
13351 Betlm-Weddmg

Montag bis Freitag
von 10 bls 20 Uhr
Samstag
von 10 bis 16 Uhr

ir Rﬂﬁfeh Ihre alten DVD's,
. Spiele und Konsolen anl

DM 200,- berechnen wir eine Versandkostenpauschale von DM 9,80 (zuziiglich einer Post-Nachnahmegebiihr von DM 3

Alle Preise in DM inklusive Mehrwertsteuer. Preisdnderungen und Irrtiimer vorbehalten. Ladenpreise konnen abweichen. Bei einem Bestellwert von unter




ENTWICKLER:

EA SPORTS, KANADA

(WWW.EASPORTS.COM) :

Die acht :
Spielorte :

der Euro 2000 liegen zu
gleichen Teilen in Belgien

und Holland - erstmals

wird eine FufSball-
Europameisterschaft von
zwei Nationen ausgetra-

gen. Am 10. Juni startet das ;
Turnier mit der Begegnung
zwischen Belgien und :

Schweden im Konig-

Baudoin-Stadion von
Briissel, am 2. Juli stehen

sich im Feijenoord-Stadion
(Rotterdam) die beiden
Finalisten gegeniiber.

Titelverteidiger

Deutschland trifft in der
Vorrunde auf Ruminien

(12. Juni in Liittich), :
England (17. Juni in
Cherleroi) und Portugal
(20. Juni in Rotterdam). dern auch die Qualifikation mit insge-
Die offizielle Turnier-
Hymne und umfangreiche
Infos zur Europameister-

schaft findet Ihr auf der
offiziellen Homepage:
www.euro2000.org

Rolle von Ribbeck & Co. schlipfen und
i aus mindestens 25 leistungswilligen
i Mannen Euren EM-Kader zusammenstel-
¢ len. Ist in der Realitit noch ein Uberra-
¢ schungskicker ins Aufgebot gesprungen,
‘? den die Scouts von EA Sports nicht

e £ 5

2. 94 C. Tiege

Auf dem Standbild schon, in Bewegung drgerlich: Erneut konnte EA-Sports ein deutliches
Grafikruckeln bei Spieler- und Ballanimation nicht verhindern.

So lieben wir das: Punktlich
zum Start der Fuball-Euro-

Spieler-Editor selbst ein. Dank ,Euro
2000“-Lizenz spielt Thr desweiteren in

Hiibsch: Der realitatsnahe Schattenwurf
des Tribiinendaches ist
uniibersehbar.

Im Vergleich zu ,FIFA 2000“ fallen
Detailneuerungen auf: So reagiert ein
Abwehrspieler realistischer auf einen
Korpertreffer aus kurzer Distanz — er lan-
det benommen auf dem Riicken. Wem
die Steuerung von ,FIFA“ bisher zu kom-
plex war, freut sich im Euro-Ableger
tber den erstmals integrierten, interakti-
ven Lernmodus. Vom Flugkopfball tiber
den Doppelpass bis zur 360°-Drehung
lernt Thr jede Bewegung unter Anleitung
eines unsichtbaren Trainers. Neben der
Europameisterschaft diirft Thr auch ein
‘Blitz-Turnier’ bestreiten — eine K.O.-

Runde mit vier bzw. acht Mannschaften.

pameisterschaft prisentiert
,FIFA“-Routinier EA Sports
das oflelelle Spiel zum Turnier. Dabei
steht nicht nur die in diesen Tagen be-
ginnende Endrunde im Mittelpunkt, son-

den acht originalgetreu nach-
gebauten Spielstitten und er-
lebt wihrend der Endrunde
das witzige Maskottchen
Benelucky.

Bevor Thr Eure EIf auf den
griinen Rasen schickt, nutzt
Ihr umfangreiche Strategie-
und Taktik-Optionen. Neben
dem Spielsystem gebt Thr den
Kickern konkrete Verhaltens-
weisen mit auf den Weg.
Nach dem Anpfiff entwickelt
sich der gewohnt actionreiche

samt 51 Mannschaften. Lizenz sei Dank,
bestehen die Teams aus Original-
Spielern. Dabei diirft Thr selbst in die

Bekannt aus ,FIFA 99¢ ist der Golden-

Nett: “Euro 2000” vermittelt die Emotionen des
Torschiitzen in der GroRaufnahme.

Spielablauf — mit wenigen Pdssen seid

berucksmhngt haben, baut Thr ihn via  Thr vor des Gegners Tor.

”FIFA 2000” GEGEN ”"EURO 2000” — weder optisch noch spielerisch sind grobere Feldvorteile :
- auszumachen. So miisst lhr auch beim Nachspielen der diesjihrigen Europameisterschaft mit :
den gewohnten "FIFA”-Mingeln leben: Eure Abwehrspieler sind ohne Euer Eingreifen hilflos, :
. Gegentore nach Eckbillen konnt Thr kaum verhindern und Eure Kopfbille landen wie von :
_ Geisterhand gelenkt im Torwinkel. Natiirlich wird auch das versehentliche Foul am Torwart :
wieder mit Rot bestraft. Doch das sind nur Details, viel schlimmer ist: Erneut S|eht das EA-
Sports-FuBBball nur auf dem Standbild eindrucksvoll aus - in Kanada x
scheint das extreme Grafikruckeln niemandem aufzufallen. So steht ,Euro
2000“ deutlich hinter der Konkurrenz von Konami (,,1SS Pro Evolution”) und
Infogrames (,UEFA Striker“) zuriick, hat aber auch die gewohnten Qualititen:
Originalnamen, der exakte Spielplan der Europameisterschaft und die hervor-
ragende Soundkulisse inklusive Kommentar sorgen fiir Euro-2000-Laune; die
finessenreiche Steuerung sowie die auBergewdhnlich horens- und sehenswerte
Prasentation sind zudem immer noch ungeschlagen. Wenn Euch
Letzteres wichtig ist: Zugreifen! Thomas Szedlak

W cearik soumn
: ; Sk
Business as usual: Routiniertes ”FIFA”-Update mit Euro-
Lizenz — einmal mehr mit stérendem Grafikruckeln.

Goal-Modus, in dem das Team gewinnt,
das als erstes die vorher festgelegte Zahl
an Toren erzielt.

Die Spieloptionen lassen keine Wiinsche
offen. Drei Schwierigkeitsgrade, unter-
schiedliche Spielgeschwindigkeiten, vari-
able Schiedsrichterstrenge, Wetter — alles
Wichtige und Unwichtige ldsst sich ein-
stellen. Dank Zoom-Funktion diirft Thr
zudem die Kamera exakt justieren.
Kommentiert werden alle Matches wie
bei ,FIFA 2000 von Wolf-Dieter Posch-
mann (ZDF) und Jorg Dahlmann (tm3).
Der Trance-Soundtrack in Intro und
Spielpausen stammt diesmal vom engli-
schen Star-DJ Paul Oakenfold. ts

3 o - Finnisng
finnjand 17 peitsen
Nordirlnd 3

Moldawien 2

Deutschl,

Trainer-Zentrale: Zwischen den Spieltagen
habt lhr die Tabelle im Blick und werkelt an
Aufstellung und Taktik.

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant. D(‘r Vorp,an;,,er "FIFA 2000”7 wurde in MANTAC 12/99 ‘mit 82%
Spielspall bewertet (Abwertung auf 81%).
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260N,

ode Veronica
Crazy Taxi 4
Dead or Alive 2 august - ; CW.Hardcore Wrestling uncut . - . : .
Deep Fighter - 95  Fear Effect 99,95 Grunadgerat PAL Color Edition 199,00 Besuchen s‘lssauch unseren‘
~ Dragon s Blood. 9 _ Final Fantasy 8 109,95 Joypad versch. Farben 59,95 Ladenam| Ebertplatz 2inKoin,
Ecco the Dolphin 99,95 Front Mission 3 89,95 Rumble Pak 39,95

ECW Hardcore Wrestling uncut 99,95  Frontschweine 99,95 Memory Card 3995 JIUM — e
Evolution 99,95 Galerians 89,95 Expansion Pak 4VB Nintendo 64,95 -

F1 World Grand Prix 89,95 Ghoul Panic namco tintgunshooter ~ 89,95 Transfer Pak f. camesoy spielstande 39,95

Fur Fighters 99,95 Grandia 99,95 Army Men: Sarge ‘s Heroes 129,95

GTA 2 99,95 Gran Turismo 2 4 99,95  Battletanks Global Assault 129,95

Heroes of Might & Magic 99,95 Int.SuperStarSoccer Evolution 49,95 Castlevania 2: Legacy of Darkness 129,95

Hidden & Dangerous 99,95 Int. Track & Field 2 99,95 Daikatana 11995 from
Jeremy McGrath Supercross 99,95 Legend of Dragoon 119,95  Donkey Kong 64 inki.expansionpak 139,95

Maken X 99,95 Legend of Legaia 69,95 Spieleberater Donkey Kong 64 24,95

Marvel vs Capcom 2 99,95 Legend of Mana i 109,95 ECW Hardcore Wrestling uncut 109,95

MSR-Metropolis Street Racer 119,95  Lunar 2: Eternal Blue 109,95 Excite Bike 119,95 S 7 o S

MDK 2 119,95 Medievel 2 69,95  F1 Racing Championship 129,95 §

NBA 2K 99,95 Metal Gear Solid Ultimate Bundle: Int. SupersStarSoccer 2000 129,95 or

NFL Blitz 2000 39,95  inki. MGS Platinum & VR Missions 79,95  Int. Track & Field summer cames 129,95

Nightmare Creatures Ii 109,95 Misadventures of Tron Bonne 99,95  Jet Force Gemini 99,95 D ras el
Omikron: The Nomad Soul 99,95  Mission Impossible 89,95 Mario Party 2 129,95 @ DF e:a_‘fm@a:&;

Power Stone 2 99,95 Need for Speed: Porsche 99,95  Nightmare Creatures II 99,95

Rainbow Six 99,95 Nightmare Creatures II 99,95  Perfect Dark uk 139,95

Rayman 2 99,95 Omikron: The Nomad Soul 99,95  Pokemon Snap! 119,95

Red Dog 99,95  Parasite Eve 2 89,95  Pokemon Stadium i transrer pak 149,95

Samba de Amigo . controer 269,95 Rampage through Time 99,95  Spieleberater Pokemon 24,95

Sega GT Homologation Special 99,95 Rainbow Six 99,95  Ridge Racer 64 129,95

Shadowman 99,95 Rescue Shot 99,95  Starcraft 129,95 @ p ¥
Shen Mue 119,95 Resident Evil 3 Nemesis dt 99,95  Tony Hawk s Pro Skater 99,95 it oo
Sonic Adventures 89,95 Ronin Blade 99,95  Top Gear Rally 2 129,95

Soul Calibur 109,95 Saboteur 99,95  Winback 129,95

Soul Reaver: Legacy of Kain 99,95 Saga Frontier 2 99,95

Space Channel 5 99,95 Samurai Shodown warrior s rage 30 109,95

Star Wars: RACER 99,95 Soul Reaver 49,95 22y B Game Boy Color

Street Fighter Alpha 3 99,95 Special Forces MK 99,95

Street Fighter 3rd Impact 119,95 Suikoden 2 99,95

Super Magnetic Neo 99,95 Star Ocean 2nd Story 69,95

Take the Bullet 99,95 Syphon Filter 2 99,95 Grundgerat Color 149,00 Grundgerat Color 199,00

Time Stalkers \ 99,95 Tenchu 2 109,95 Gamelink Kabel 18,95 Link Kabel 49,95
Tony Hawk ‘s Pro Ska ter\i 99,95 Theme Park World 99,95 Light Max 2 Kopfhorer Original SNK
Tomb Raider IV 4 Tomb Raider 4 99,95 Game & Watch Gallery 3 . Beast Busters
Toy Story 2 Tombi 2 69,95 Ghosts n Goblins
Tri ] ) _ Metal Gear Solid
okemon rote Edition
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t der ZQitSEhriffTOMORROW’
der besten Adressen im Internet

sgabe Weihnachten 1999 fiir T-Online Kunden”

DM 50,~. Darunter berechnen wir DM 5~ Versandkostenanteil. Bei Nachnahmesendungen erheben wir DM 5,80 Nachnahmegebliren. Auf M%msch versenden wir auch per United
HOminmFd r Annahmeverweigerung der von uns gelieferten Ware berechinen wir die entstandenen Versandkosten. Unser Recht auf Erfuliing des Kaufvertrages blelbt hiervon
nKompatibilitat. Druckfehler, irrtimer und Preisanderungen bleiben vorbehalten. Der Umtausch von Software wegen Nichtgefallen st ausgeschlossen. Defekte Ware wird repariert

er Geschaftsbedingungen. Preise in DM. Alle Logos, Screenshots und verwendetes Artwork sind eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Firmen und werden hiermit anerkannt.




‘Quantic
 liefert mit “The Nomad
Soul” einen respekiablen
Debiit-Titel. Aktuell arbei-
ten die ideenreichen Fran-
zosen an zwei weiteren
3D-Adventures fiir PC und
128-Bit-Konsolen. In
”Quark” bereist Ihr als
junger Abenteurer Waki
ein Paralleluniversum

voller Wunder und
Fantasie. Mit Hilfe Eurer
tierischen Feinde bekampft
Ihr ein schwarzes Loch, das
die Welt Stiick fiir Stiick
verschlingt. Erscheinen soll
”Quark” Ende des Jahres

Quantic Dreams’
néchstes Projekt: Das
3D-Action-Adventure

"Quark”.

zuerst fiir PC, Dreamcast-

und PS2-Umsetzungen

sind fiir das 1. Quartal
2001 angekiindigt.

Ebenfalls im nichsten Jahr
erscheint ”The Nomad

Soul: Exodus”. Alles soll
schoner, grofer und intelli-
genter werden. Priigel- und

Shooter-Sequenzen ver-

schmelzen zu einem ein-

heitlichen Actionpart, die

Story ist als Thriller

Was ist hier passiert?¢ Obwohl Ihr nur durch Zufall in der Uniform eines Polizisten herumlauft,
kommt Euch der Verdacht auf ein Verbrechen sofort in den Sinn.

%" Spiel in Eure Konsole, als plotzlich
i ein verzweifelt wirkender Uniformtriger
¢ namens Kay’l zu Euch spricht. Er bittet
i um Eure Hilfe — und ehe Thr Euch ver-
seht, befindet sich Eure Seele in Kay’ls
Bitkorper.

Vor Euch liegt die dustere Zukunftsstadt
Omikron mit riesigen Hochhdusern, selt-
samen Fahrzeugen und leicht bekleidete-
i ten Passanten. Uberwachungsschiffe
i beobachten mit groRen Scheinwerfern
das Treiben von der Luft aus, auch die
i riesigen Polizei-Mechs vermitteln ein
i Gefiihl des Unbehagens. Wie im Kino
¢ betrachtet Thr Euch und die Umgebung
: — obwohl in Echtzeit — aus unterschiedli-

angelegt. ¥ chen Perspektiven, Kamerafahrten brin-

gen Dynamik in Eure Bewegungen. Mit
der R-Taste gebt Thr Kay'l das Komman-

Luft schnappend. Vorsicht: Beim Gehen
und Rennen solltet Thr immer die Augen
offen halten. Rempelt Thr einen Fuf3-
ginger, schallt Euch ein grimmiges, aber
verschmerzbares ,Sie konnten sich we-
nigstens entschuldigen® entgegen. Doch
wehe Ihr kollidiert mit einem Auto —
oder umgekehrt. Schon schrumpft Eure
Energieleiste, und Ihr miisst Euch in ei-
nem der Shops zur Auffrischung einen
fettigen Burger oder eine Quanta-Cola
besorgen. Die beliebten Medi-Paks gibt's
natiirlich auch, entweder in der
Apotheke oder in einer dunklen Ecke
zum Aufsammeln. Spiter dienen
‘Magische Ringe’ dazu, trotz Exitus den

Game-Over-Bildschirm zu vermei-

| < +
| ENDLICH MAL WIEDER ANSPRUCHSVOLLE ADVENTURE-KOST - und dann gleich derart :
- schmackhafte! Die Story ist so intensiv, dass lhr Euch wie der Star eines Hollywood- :
. Blockbusters fiihlt. Die Mischung aus Rétselkost und Actioneinlagen geht hervorragend auf,
. fiir viele Ideen und sympathische Details gebiihrt dem Entwickler ein Sonderlob. Zumal
- Hilfestellungen auch den Adventure-Unerfahrenen nicht im Regen stehen lassen. Warum
kein Pridikat? Dass thr Euren Helden nicht via Analogstick, sondern hakelig mlt dem :

Als Kay’'l erschossen wird, geht seine Seele in
die Person tiber, die ihn als erstes beriihrt —
eine Krankenschwester.

den. Die Story verlangt an einigen
Stellen allerdings zwingend Euren Tod —
dann geht Eure Seele in einen anderen
Korper Gber. Speichern durft Thr an be-
stimmten Savepoints; vier Spielstinde
sind erlaubt.

Die Neugier treibt Euch als erstes in
Kay’'ls Wohnung. Am schnellsten erreicht
Thr die Ortlichkeiten in Omikron mit
dem Taxi — mogliche Zielorte erscheinen
automatisch in Eurem Taschencomputer
und geben Euch gleichzeitig den rudi-
mentiren Losungsweg vor. Uberhaupt
hat Entwickler Quantic Dreams bei aller
Komplexitit der nonlinearen Handlung
auf Einsteigerfreundlichkeit geachtet. So
werden Steuerungsdetails wihrend der
ersten Spielminuten ausfthrlich erklirt,
die wichtigsten Dialogpassagen automa-
tisch archiviert. Sympathisch: Bestimmte
Raume dirft Thr erst verlassen, wenn Thr
alle wichtigen Gegenstinde mitgenom-
men bzw. alle erforderlichen Aktionen
beendet habt. Ein Kampftrainingspro-
gramm in Kay'ls Appartment bereitet
Euch auf Priigelduelle vor, welche den

Digikreuz durch die Straen Omikrons navigiert, stort gewaitxg Auferdem
erkennt lhr grafisch keine Unterschiede zum Windows-Original - wie auf einem
Durchschnitts-PC ruckelt das Scrolling bei Marschen durch viel befahrene
Stralen enorm. Dafiir erfreuen jede Menge Grafikdetails Euer Auge, die
Charaktere wurden ansprechend gerendert. Présentiert wird , The Nomad Soul”
vom stimmungsvollen Vorspann bis zum iiberraschenden Ende wie ein guter
Film. David Bowie liefert einen der besten Spiele-Soundtracks iiberhaupt und
die lippensynchrone Sprachausgabe lisst kaum eine bekannte

Synch‘:‘gnstit}t]]me vermisszn. . Thomas Szedlak

do zum kraftraubenden Spurt; kommt
ach zehn Sekunden wieder

zum  Stehen,

eht Thr Euch

riftig nach

Genre-Mix: Eigentlich ein
Adventure, wird “The Nomad
Soul” gelegentlich zum Ego-
Shooter (links) und Priigelspiel.




Auf den Stralken Omikrons gibt's viel zu sehen: Dieses Pdrchen ldsst sich
durch Eure neugierigen Blicke nicht vom Kiissen abhalten.

kopflastigen Spielablauf — Thr sucht Ort-
lichkeiten auf, befragt Personen, sammelt
und benutzt Gegenstinde — auflockern.
An einigen Stellen wird ,The Nomad
Soul“ auch zum Ego-Shooter mit {iberra-
schend hoher Gegnerintelligenz. Nur
wenn Thr eine Wumme in der Hand hal-
tet, kommt der Analogstick Eures Con-
trollers zum Einsatz — ansonsten steuert
Thr Kay’l mit dem Digikreuz. Grobmoto-
rische Adventure-Fans dirfen den
Schwierigkeitsgrad der Actionszenen
tibrigens ‘runterschrauben.

,The Nomad Soul ist ein Spiel fur
Erwachsene. Die vielschichtige Story
handelt von einer faschistoiden Regie-
rung, einem naiven Volk und einer idea-
listischen Rebellengruppe. Auf der Strae
und in Tabledance-Bars seht Thr viel
nackte Haut, mit Eurer (bzw. Kay’ls)
Frau Telis rikelt Thr Euch sogar in den
Laken. Ubermifig brutal ist der Quantic-
Dream-Erstling dagegen nicht. Spannung
wird erfreulicherweise durch tiberra-
schende Aktionen und nicht durch
Splatter-Szenen erzeugt. fs

aten,
brauchen, oim

In Dialogen (mit deutscher Sprachausgabe)
habt Ihr Adventure-typisch immer mehrere
Antworten zur Wahl

HERSTELLER

Musikstars in
Videospielen sind
heuzutage keine Seltenheit,
jedes hippe Machwerk hat den
Namen eines bekannten
Singers oder DJs auf der
Verpackung stehen. Zu sehen
bekommt Ihr die VIPs aber nur
selten — ”The Nomad Soul”
macht da eine Ausnahme: Kein
geringerer als David Bowie
steuert nicht nur einen atmos-

Product-Placement:
Pop-Legende David
Bowie bei seinem Auftritt
in einer Omikron-Bar.

phirischen, qualitativ heraus-
ragenden Soundtrack bei, son-
dern hat auch einen Auftritt in
digitaler Form. Ein Flugblatt,
das Held Kay’l in einem Shop
findet, macht Euch auf Bowies
Gig aufmerksam; in einer Bar
erlebt Ihr die Darbietung vom
virtuellen Bowie und seiner
gerenderten Band.

ACTION

Fesselndes 3D-Adventure mit filmreifer Prasentatio
Dank Action-Einlagen und toller Story nie langweilig!

ENTWICKLER:
NAMCO, JAPAN

Ganz schon kopflos: Zielt auf das
Kontrollfeld des Mechatropolis-Wichters,
um ihn aus der Deckung zu locken.

| Knuffelhasen haben’s schwer:
Das Schlappohr Bo will ein-
fach nur spielen, als er einen
Abhang hinunterfillt und sein
Gedichtnis verliert. Um herauszufinden,
wer er ist, begibt er sich auf eine Reise

" durch vier Welten mit insgesamt zehn

Levels. Damit ihm nichts dabei zustoRt,
schliipft Ihr (wahlweise zu zweit gleich-
zeitig) in die Rolle seines Schutzengels.

notfalls einem Pad (in diesem Fall wird

daftir, dass keine Hindernisse in Bos
Weg liegen. Angriffslustige Fledermiuse
werden ebenso mit Geschossen verjagt

unzerstorbare Hindernisse auf Bo zu,
brennt Thr ihm eine Ladung auf den
Hintern: So gepeinigt, springt Euer Held
prompt in die Hohe. Je nach Situation
verpasst Thr ihm eine Kopfnuss, damit er
sich duckt oder weist ihm den Weg.

Hunter, der ihm Tipps fur die Reise gibt,
aber auch den Rduber Grey oder das fie-
se Gor Trixie, die Euch am Levelende in
Fallen locken. Fiir Abwechslung sorgen
auferdem Passagen, in denen Ihr mit ei-
nem Boot tiber den Fluss paddelt, auf
dem Dach eines Autos mitfahrt oder ei-
nen Poltergeist durch ein Labyrinth ver-
folgt. us

_ Spielspall St
Knuffiger Gun-Shooter der
anderen Art: Witzig aufge-

.= macht und kinderfreundlich,

(WWW.NAMCO.COM)

BALLEREI FUR PAZIFIS-

| TEN: Dass friedfertige

| Gun-Shooter nicht in
Langweiler wie ,,Ghoul
Panic” ausarten miissen,
beweist Namco mit dem

: lustigen ,,Rescue Shot”. Der

i simple Grafikstil fordert die

i Hardware natiirlich wenig und
wird Knuddelmuffeln kaum ge-
i fallen, passt aber wie die (leider
etwas nervige) Musik prima
Ausgeriistet mit einer G-Con 45 oder i

zum skurrilen Ambiente. Der

niedliche Bo weckt trotz seines
ein Zielkreuz eingeblendet) sorgt Thr i

lahmen Tempos sofort Beschiit-

zerinstinkte, das unblutige Ge-
schehen ist zudem ideal fiir
Kinder und sanfte Gemiiter. Die
wie Spinnen und anderes Getier. Rollen i

vier Szenarien bieten durch vie-

i le versteckte Ziele und kleine

i Intermezzi wie die Kanu- und
Zugfahrt ausreichend Abwechs-
lung, so dass ein feiner, aber

i leider viel zu kurzer SpaB ent-
steht: Selbst weniger zielgenaue
Auf der Reise trifft Bo u.a. den Jiger i

Spieler sind
nach einer gu-
ten Stunde be-
reits am Ende

angelangt.
Ulrich

Steppl;erger

aber leider sehr kurz.

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.
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WHooPEe CAMP, JAPAN |
(WWW.PLAYSTATION.DE)

ENTWICKLER: :

Whoopee-Chef

Tokuro Fujiwara ist zwar
namentlich nicht so be-
kannt wie andere japani-
sche DesigngroBen wie
Shigeru Miyamoto oder

Fujiwara-Schopfungen
(von oben): "Pooyan",
"Ghosts'n'Goblins" und
"Resident Evil"

Hideo Kojima, hatte aber
auch groBen Anteil an
mehreren Videospiel- und

Automatenklassikern: Aus

seiner Feder stammen u.a.

Schwein gehabt: In einigen Ortschaften wie dieser konnt thr Euch
vollig frei in der Landschaft bewegen.

s

Was fiir ein Panoram

asst Euch von der Kulisse nicht beirren, denn Tombi
ist Nichtschwimmer und darf darum nicht ins Wasser.

Tombi ist ein fixer
Bursche und weiR sich
der  Angriffe  von

Wer einmal Schwein hatte,
wird es nicht mehr los: Diese
Erfahrung muss der rosahaa-
i rige Urwaldbursche Tombi
machen, denn kaum hat er die Ringel-
schwinze einmal besiegt, entfithren sie
prompt seine Freundin Shabby. Statt sei-
ne verdiente Ruhe zu geniefen, macht
er sich also zusammen mit seinem flie-
genden Gefihrten Zippo auf den Weg,
um die fiese Wutz-Meute erneut in ihre
Schranken zu weisen.

"Tombi 2" orientiert sich stark am Vor-

i ginger, setzt aber auf frische Technik:

Die alte Mischung aus Polygon-Hinter-

¢ grinden und Bitmap-Sprites wich einer

kompletten 3D-Grafik. Die Pfade sind

: weiterhin im Stil von "Pandemonium"

festgelegt, allerdings trefft Thr jetzt hiufig
auf Abzweigungen, die durch Pfeile sym-
bolisiert werden: Hier wechselt Thr in

"Ghosts'n'Goblins" (1985) 1 den Hintergrund und auf andere Routen,

und "Ghouls’'n'Ghosts"
(1988), am Horrorerfolg
"Resident Evil" (1996) war
er als Produzent beteiligt.
Seine Vorliebe fiir
Schweine in tragenden
Rollen lieB sich bereits an
einem seiner Frithwerke er-
ahnen: Bei "Pooyan” (1982)
ist die Wutz allerdings auf

der guten Seite zu finden.

die Euch in neue Gebiete fiihren.

gen goldrichtig.

TIME 005776

-« -
SOFTWARE-RECYCLING? Bei "Tombi 2" iiberkommt mich ein starkes ‘Déja Vu’-Gefiihl: Klar, :
_ die Grafik besteht diesmal komplett aus 3D-Polygon-Optik, die zwar stellenweise simpel und :
| bei den Charakteren etwas grob aussieht, aber diese Mikel mit farbenfroher und abwechs- :
lungsreicher Gestaltung wieder wettmacht. Die meisten Charaktere bekamen zudem eine :
Sprachausgabe spendiert, die von der bei Gesprichen besonders penetranten Dudelei ab- :
lenkt. Abgesehen von diesen kosmetischen Verbesserungen hat Whoopee Camp jedoch :
& fast das gleiche Spiel nochmal produziert. Das ist an sich keine schlechte 1
Sache, denn das erste "Tombi" war auch ein feines Abenteuer, aber etwas mehr
Innovationen hitten es ruhig sein diirfen. Immerhin sind die (sparlichen)
Neuerungen sinnvoll ausgefallen: So erleichtern Euch die verschiedenen Kla-
motten manche Hiipfpassage spiirbar. Wegabzweigungen und Minispiele
lockern den Spielablauf zusdtzlich auf. Wer allerdings mit der Aufgabenloserei |
beim Vorginger schon nichts anfangen konnte, wird auch diesmal keinen
Gefallen finden, fiir eingeschworene Fans ist "Tombi 2" dage-

Keine Zeit: Bei Minispielen
wie dem Lorenrennen (oben)
oder der Tierdusche (rechts) ist

jede Sekunde kostbar.

Schweinen und ande-
rem Getier zu erwehren. Zu Beginn mit
einem Morgenstern ausgestattet, sammelt
Thr weitere Waffen, die auf Knopfdruck
gewechselt werden und auch anderen
Zwecken dienen. Mit dem Enterhaken
erklimmt Thr schwebende Plattformen,
wihrend der Hammer Schlosser und
Tore knackt. Bei Bedarf attackiert Thr mit
bloSen Hinden bzw. Zihnen: Dazu
springt IThr Euer Opfer an und beif3t hin-
ein, bis es kapituliert. Auf die gleiche Art
offnet Thr Truhen, die Euch niitzliche
Gegenstinde und Energie sowie neue
Kleidung spendieren. Letztere verleiht
Euch frische Fihigkeiten: Schlupft Thr
z.B. in den Schweineanzug, versteht Thr
die Sprache der Borstentiere.

Auf dem Weg durch abwechslungsreiche
Schauplitze wie verschneite Bergdorfer
und Kohleminen trefft auch auf alte Be-
kannte wie den Affen Charles oder
durchquert einen Wald mit lachenden

BEST 1°22+06

o

Dieses Untier bespriiht Euch mit brennbarem |
; Ol, da hilft selbst der kuschlige |
{ Eichhérnchen-Anzug nichts. )

ckerung sorgen Minispiele, in denen Thr
z.B. eine Lore in rasender Fahrt auf den
Schienen haltet oder flichendes Feder-
vieh in eine Waschanlage bugsiert. Wih-
rend Eurer Reise warten iiber 130 Auf-
gaben auf ihre Losung, zur Rettung von
Shabby benotigt Thr allerdings nur etwa
die Hilfte davon. Diese rangieren von
einfachen Botengingen, bei denen Ihr
ein Objekt zu einer Person schaffen
miisst, iiber komplexe Questen nach
verloren gegangenen Einwohnern bis
hin zu knackigen Ritseln, in denen Thr
die Funktionsweise vertrackter Maschi-
nen ausknobelt. us

Alte Bekannte: Der Lach-Wein-
Waldabschnitt ist in "Tombi 2" allerdings
deutlich dusterer ausgefallen.

Witzige Mschung aus Jump'n'Run und Ac ion-Adventure
in neuem 3D-Gewand; sonst weni

Neuerungen.




& Trotz ihres reifen Alters

macht Bulimie-Babe
Barbie jede Mode mit.
Nun hat der platin-
wlondc Hohlkorper die Trend-
Sportarten Inlineskaten und Snow-
boarden fiir sich und ihre drei
Spritzguss-Freundinnen Christie,
Kira und Teresa entdeckt. Doch
bevor das Puppenspiel beginnen
kann, stellt sich die elementare
Frage nach dem richtigen Outfit.
Erst wenn [hr mit Barbie ausrei-
chend dem digitalen Konsum ge-
front habt, geht es auf die Piste
bzw. den Asphalt. Jeweils ein
Trainingsparcours und vier Kurse
stehen fir (laut

. Mit 'ner Puppe rumkurven — klingt
% verlockend, macht aber in
| Wirklichkeit mehr Spal.

Handbuch bzw. Sprachausgabe)
'coole! Stunts bereit. Durch Auf-
sammeln goldener Tickets oder
Umfahren von Schneeminnern
verdient Ihr Punkte, blaue Tickets
sackt Ihr fiir die nichste Shop-
ping-Tour ein. Klingt simpel, steu-
ert sich noch primitiver: Laufen
die Tricks nicht gerade von alleine
ab, geniigt ein Tastendruck zur
rechten Zeit. sf’

"Einkaufen macht so viel
Spafy": Anspruchslose, aber
professionelle Gehirnwésche
fiir angehende Blondinen.

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant. : i

Wenn die "Rugrats’-
Windelpupser auf Tour
gehen, gibt’'s zwangs-
weise Arger. So auch

diesmal: Dil, der Kleinste der
Rasselbande, kommt bei einem
Filmstudiobesuch abhanden. Um
den Hosenmatz zu befreien, miisst
Thr Euch in knapp einem Dutzend
Mini-Spielchen diverse Schlissel
erkdmpfen. Mit den verbliebenen
Baby-Helden besucht Ihr verschie-
dene Drehorte und schiet z.B. in
der Westernstadt mit einer Milch-
pistole auf Frichte, sucht am
Strand nach versteckten Schitzen
oder spielt eine Partie Minigolf.
Die Charaktere diri-

Kindergerechte SchieRibung:
Mit Milchpistolen feuert lhr auf
\ Friichte und Luftballons.

giert Thr via Digi-Pad oder Analog-
Stick durch bunte, ruckelnde 3D-
Landschaften. Ungliickliche Kame-
raperspektiven bringen Euch da-
bei — trotz simplem Schwierig-
keitsgrad — ofters in Bedringnis.
Die zahlreichen Minispiele schei-
nen auf den ersten Blick abwechs-
lungsreich, langweilen dank stin-
diger Wiederholung trotzdem
schnell. os

Miide Ansammlung von
Geschicklichkeitsspielen:
Veraltete Ruckel-Optik und
trage Kamera nerven.

‘Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant : i

LEINER AUSZUG AUS UNSEREM PROGRAMM

AUREE
KURT-S

57 REGUIIEHAUSENEGENTRUN
© 30 79 NUR LADENVERKATER

Grundgerit versch. Farben
Metal Slug
Mefgl Slug 2
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 CODEMASTERS, ENGLAND
(WWW.CODEMASTERS.COM)

Weniger ist
mehr: wie der erste
Teil protzt "Colin McRae
Rally 2.0" nicht mit einem
ausladenden Fuhrpark,
sondern beschrinkt sich
auf wenige, aber dafiir be-
kannte Fahrzeuge: Nur ein
halbes Dutzend Vehikel ist
von Beginn an wahlbar,
darunter natiirlich der ak-

Das gibt Schrammen: Der
zivile Lancer ist fir ruppi-
ge Rallyfahrten nicht
gerade ideal.

tuelle McRae-Flitzer (Ford
Focus) und dessen Vorgan-
ger (Subaru Impreza). Die
restlichen sechs Fahrzeuge
miissen erst durch Erfolge
im Rally-Modus freigespielt
werden. Dann winkt. u.a.
das Stralenmodell vom
Mitsubishi Lancer.

ENTWICKLER: &

BIHL B33

Hitze in Kenia: Der Ubergang von staubigen
Sandabschnitten auf geteerte StraRen |
erfordert blitzschnelles Umdenken.

| Vor knapp zwei Jahren be-
wies Codemasters mit "Colin
McRae Rally", dass jenseits
=% der actionorientierten "Sega
"-Richtung auch realititsnahe Off-
road-Spiele konsolentauglich sind. Die
Rennsportgemeinde stimmte begeistert
zu und erkor die Wald- & Wiesen-Rase-
rei zum Vorzeigetitel, den selbst "V-Rally
2" nicht vom Thron stofen konnte. Statt
schnell einen Nachfolger hinterher zu
schieben, lieR sich das britische Entwick-
lerteam viel Zeit, um den Schotten auch
beim zweiten Teil gebiihrend in Szene
Zu setzen.

Die lange Warterei hat ab Juni ein Ende,
Rally-Fans steigen ein weiteres Mal zu
Co-Pilot Nicky Grist ins Cockpit und wa-

Bei Arcade-Rennen zu zweit macht sich
computergesteuerte Konkurrenz rar:
lhr habt die Piste fiir Euch alleine.

e

Das australische Abendrot schimmert besonders heimelig: Die weiten Ebenen ‘Down Under’

SEaz-niaca
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Krise in Italien: Die Straen in kleinen
Bergdorfern sind hiufig eng und tiberraschen
mit rechtwinkligen Biegungen.
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stecken aber genauso voller Tiicken wie die Rallys auf anderen Kontinenten.

gen einen Angriff auf den Weltmeister-
titel. Wieder geht die Tour durch acht
Linder, allerdings in frischler Zusammen-
setzung: Neuseeland und Indonesien
bleiben diesmal auBen vor, wihrend
Frankreich mit einem einzigen Lauf ab-
gespeist wird (im Vorginger gab es noch
zwei getrennte Rennen auf Korsika und
im Steuerparadies Monte Carlo). Erhalten
blieben die spiegelglatten Schnee- und
Eispisten Schwedens ebenso wie das
trockene Griechenland, das heie Aus-
tralien und als fordernder Abschluss eine
Fahrt durch das verregnete und von
Schlammabschnitten gezeichnete

los ans Herz lege.

-

| EVOLUTION STATT REVOLUTION: Wer sich bei "Colin McRae Rally 2.0" dhnlich auffillig
Anderungen versprochen hat wie bei der franzésischen Konkurrenz "V-Rally", wird leich
. enttiuscht sein. Einzige echte Neuerung ist der Arcade-Modus, der aber als reines Bonus
| Feature fiir zwischendurch zu sehen ist: Fiir mehr reicht die hektische Balgerei nicht, was et
was schade ist — eine Rennvariante nach "Sega Rally 2"-Art wire witziger gewesen. Ansons
ten hat sich Codemasters auf Detailverbesserungen konzentriert, die einwandfrei gelungen

sind: Das Fahrverhalten ist noch eine Spur anspruchsvoller, ohne gezielten \
Handbremseneinsatz seht Thr in hoheren Spielstufen kein Land. Die Automodel-
le schlagen trotz teilweise etwas grober Texturen die gesamte Konkurrenz.
Rauscht Ihr iiber Wiesen und Gerdll, spritzt unter Euren Reifen Gras und Kies
weg. Schattenseite der Detailspielereien ist jedoch, dass diesmal Pop-Ups sicht-
barer sind und die Bildrate (besonders auffillig im Splitscreen) nicht das Niveau
des Vorgangers erreicht — zum Gliick halten sich die Nachteile jedoch in so en-
gen Grenzen, dass ich "Colin 2.0" jedem Rally-Fan bedenken-

Grofbritannien. Neu ins Programm ri-
cken Finnland mit seinen kargen Land-
schaften sowie eine reine Teer-Rally in
Italien und zum ersten Mal ein afrikani-
sches Land: Kenia vertritt den schwarzen
Kontinent.

Das Hauptaugemerk liegt auch bei "Co-
lin McRae Rally 2.0" auf Realitdtsnihe:
Wie gehabt tretet Thr in den Wettbewer-
ben (alternativ die komplette Meister-
schaft oder eine einzelne Rally bzw.
Etappe) indirekt gegen das fiinfzehnkop-
fige Gegnerfeld an. Auf den nur selten
fiir Hochgeschwindigkeit ausgebauten
Kursen seid Thr stets alleine, konkurrie-

wE

Hoppla: Tretet Ihr im Splitscreen zu einer normalen Rally an, fahrt

N

Rempelei ist Trumpf in den Arcade-Rennen:
Mit sechs Fahrzeugen auf der Piste kommt es
laufend zu blechmordenden Karambolagen.

Ihr unabhingig und kénnt Euch nicht ins Gehege kommen.




Die vereisten Pisten von Schweden sind im
Schneesturm besonders biestig zu fahren.

rende Fahrzeuge trefft Thr folgerichtig
keine an. Alleine Euer Co-Pilot ist dabei
und informiert Euch genau iiber den Pis-
tenverlauf (mehr dazu im Kasten ‘Zei-
chensprache'), damit Thr Euch auf die
Beherrschung des Fahrzeugs konzentrie-
ren konnt: Uniiberlegte Bleifie haben
ein Abonnement auf die hinteren Plitze,
Spitzenpositionen sind fir Lenker mit
dosiertem Gaseinsatz und geschicktem
Umgang mit Hand- und normaler Brem-
se reserviert.

Nur der unkomplizierte Kampf gegen die
Uhr zdhlt: Wer am Ende die geringste
Gesamtzeit vorweist, darf den Sieger-
Sekt kosten. Verfehlt Thr dagegen einen
Platz unter den ersten Sechs, ist Eure
WM-Karriere schon wieder vorbei. Eine
Ausnahme von der Regel bilden alleine
die Schlussetappen jeder zweiten Rally —
bei diesen 'Super Special Stages' tretet

fikbugs und fehlenden Details ein Trauerspiel.

Alles klar vor dem Rennen: Im Servicebereich
studiert Ihr den Kursverlauf, bastelt am Set-Up
und behebt die grobsten Schaden.

Schaut bei anstehenden Nachtrennen unbe-
dingt darauf, dass Eure Lichtanlage funktio-
niert, sonst wird’s arg dunkel.

Thr auf einem Rundkurs gegen einen un-
mittelbaren Konkurrenten an, der aller-
dings versetzt zu Euch startet, sodass Ihr
Euch nie begegnet. Geht Thr aus diesem
Duell siegreich hervor, winken Beloh-
nungen wie neue Cheats und Automobi-
le. Um Euch fur diese Herausforderung
fit zu machen, steht praktischerweise ei-
ne Wettkampf-Option zur Wahl, mit der
ihr bereits erfahrene Stages auch aufer-
halb einer Rally tbt.

Fur einen Schuss Action und Abwechs-
lung spendierte Codemasters auerdem
den 'Arcade’-Modus. Hier geht es (kom-
plett mit treibender Hintergrundmusik)
auf acht eigens daftir konstruierten Pis-
ten rund: Ihr kabbelt Euch mit fiinf ag-

AUF DEN ERSTEN BLICK WAR DIE ENTTAUSCHUNG GROSS: Grobe Pop-Ups, schwankende :
' Bildrate und deutlich langsamerer Zweispieler-Modus — haben die Entwickler den techni-

| schen Fortschritt verpennt? Doch nach einiger Spielzeit beruhigt sich das ‘
| aufgebrachte Gemiit, und lhr lernt die Detailverbesserungen schitzen. Das
" noch ausgefeiltere und duBerst anspruchsvolle Fahrverhalten wird Einstei-
gern zwar Probleme bescheren, dafiir brechen ”Colin McRae”-Fans beim
gefiihlvollen Kurvenschleudern in Freudentrinen aus. Auch die Optik stei-
gert sich mit jedem Austragungsort und fasziniert mit coolem Sonneneffekt und
realistischem Schadensmodell, bei dem sogar der demolierte Kofferraumdeckel
auf- und zuklappt. Der rucklige Arcade-Modus dagegen ist mit Gra-

sl orivay
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Typisch britisch: Das Sauwetter auf der Insel
macht Euch das Leben schwer.

gressiven Computerfahrern in klassischer
Rennspiel-Manier — wer hier als erstes
nach mehreren Runden die Ziellinie
tiberquert, ist folgerichtig der Sieger.

"Colin McRae Rally 2.0" wuchert mit sei-
ner Streckenzahl: Jedes Land umfasst
zehn Etappen, die Ihr allerdings grofteils
erst erspielen musst. Wer in der Anfin-
ger-Einstellung die Gegner abhingt,
kommt ndmlich nur in den Genuss der
ersten vier Abschnitte, die letzten beiden
sind erfolgreichen Profis vorbehalten. Je
nach Schwierigkeitsgrad kimpft Thr zu-
dem mit unterschiedlichen Wetterbedin-
gungen: Wihrend Euch Trockenheit bei

Zeichensprache |

FRISCH IN TEIL 2: Beiden Anweisungen

Eures Co-Piloten ist eine Neuorientierung

angesagt, denn das iibliche System wird

nicht mehr verwendet. Stattdessen sind |
die Wegbeschreibungenjetztin ¢
dem Stil gehalten, den Colin |
McRae und Nicky Gristim ech-
ten Leben anwenden. Kurven
werden weiterhin mit Zahlen angesagt,
allerdings gilt nun eine andere Regel: Je
hoher die Ziffer, desto schneller lisst sich
die Biegung durchrasen. Eine Sechs ent-
spricht nur einer minimalen Bie-
gung, wihrend eine Zwei be-
reits krdftigen Bremseinsatz er-
fordertund nurnoch von Haar-
nadelkurven tibertroffen wird. Auferdem
versorgt Euch der Beifahrer jetzt mit et-
was mehr Details iiber Spriinge sowie Hin-
dernisse und kiindigt zur besseren Orientierung |

meistens die Entfernung der nachsten Bie- |
)

Von den Innenansichten die optisch schonste, aber gleichzeitig auch die

Wer manuell
schaltet, will genau wissen,
wie der Motor dreht: Passt
Euch der modern gestylte
digitale Drehzahlmesser
rechts unten auf den Arma-
turen nicht, schafft ein
Sprung ins Pausementi
Abhilfe: Hier lassen sich
nicht nur die restlichen
Anzeigen ein- und ausblen-
den, auch ein traditioneller
analoger Anzeiger steht
zur Wahl. Noch mehr Ein-
stellmoglichkeiten findet
1hr in Sachen Perspektive:
Neben den fix vorgegebe-
nen Ansichten ist eine frei
konfigurierbar und lasst
Euch z.B. den Abstand zum
Auto und die Kamerahéhe
dndern.

HIH (29

unpraktischste: Der Blick durch die Augen des Fahrers.




Gespeichert wer-
den bei "Colin McRae Rally
2.0" drei verschiedene
Daten: Waihrend Optionen
und heraugespielte Secrets
einen Block auf der
Memory Card bendétigen,
konnt Ihr vier Spielstinde
eigens sichern. Ebenfalls
getrennt abgelegt werden
die Daten Eures Fahrerpro-

Der Weg zum Triumph
ist weit: Immerhin strah-
len fast alle bisherigen
\ Pokale in Gold.

fils: Dazu zihlen neben Eu-
ren personlichen Bestzei-
ten vor allem Rennerfolge,
die Ihr auf einem Status-
bildschirm bewundert.
Nicht verwaltet werden im
Gegensatz zu "V-Rally 2"
unwichtige, aber amiisante
Details wie gefahrene

Kilometer.

HERSTELLER

V-Rally 2

Sega Rally 2 ‘

PS, DC

Dreamcast l

STRECKEN

1999/2000

_1999
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| K E BILDRATE Nein Ja
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Nein

POP-UP ERKENNBAR | ]a, etwas ~ Ja, etwas

Mittel

Se[ gu

Sehr detailliert | Gr
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Sehr gut

_Ja, viele

Oldie but
Goldie: Auch
nach zwei
 Jahren immer
noch heraus-
ragende Off-
road-Simu-

?
|
,
4
|
§ lation.

Spitzengrafik, |

endlos Stre-
cken und ge-
nialer Editor:
Raser-Pflicht,
besonders a

dem Dream- |

Hervorragen-
de Automa-
tenumset-
zung, leider |
von Slow-
downs und
fehlenden 60 |

Hz geplagt.

strahlender Sonne vor keine Schwierig-
keiten stellt, strapazieren Schneefall, Re-
genschauer und Stiirme das Material
ebenso wie Eure Fahrkunst — ganz be-
sonders, wenn zudem eine Nachtfahrt
ansteht.

Wegweisend fiir den Erfolg sind Eure
¢ Abstimmungskiinste. Zu Beginn und da-
nach alle zwei Etappen macht Ihr einen
Abstecher ins Fahrerlager: Hier studiert
Thr Kursverlauf und Wetterbedingungen
der bevorstehenden Abschnitte, pripa-
riert Euer Fahrzeug und behebt Material-
schidden, die sich auch optisch bemerk-
bar machen: Behandelt Thr Euer Gefihrt

H
b

’?‘
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GRAFIK SOUND

zu ruppig und mutet ihm laufend Voll-
kontakt mit Biumen und Mauern zu,
tauchen schnell Blessuren wie zerbro-
chene Lichter und Fensterscheiben auf,
aber auch sichtbare Dellen im Blech
oder abyerissene Spoiler. Im Vergleich
zum Vorginger habt Thr auf deutlich
mehr Komponenten Einfluss, aber bei

-00:065)

Finnische Ebene: Meistens fahrt Ihr allerdings
durch enge Waldstiicke, in denen schon ein
kleiner Schlenker zum Crash fiihrt.

Prima zum Analysieren: Nach einer Etappe
wird Eure mehr oder weniger erfolgreiche
Fahrt komplett wiederholt.

Reparaturen auch mehr mit der Zeit zu
kimpfen: Elf verschiedene Elemente wie
Getriebe, Karosserie, Lenkung oder Elek-
trik wollen gewartet werden; ein Scha-
densbalken gibt Auskunft, zu wieviel
Prozent ein Teil beschidigt ist. Dabei gilt
es abzuwigen, welche Macke Thr be-
hebt, denn eine Reparatur dauert dies-
mal immer gleich lange, egal wie groR
der Defekt ist.

Tretet Thr mit Freunden an, steht ein
Splitscreen (horizontal oder vertikal) zur
Verfiigung. Erfreulicherweise sind mit
Ausnahme des Zeitrennens alle Spielvari-
anten wihlbar: Bei den Rallys kommt Thr
Euch nicht ins Gehege, auf der Jagd
nach Sekundenbruchteilen muss also
kein Teilnehmer eine verhdngnisvolle
Kollision mit dem anderen fiirchten. An-
ders sieht es im 'Arcade'-Modus aus: Der
Rest vom Feld nimmt sich zwar eine
Auszeit, dafiir dirft Ihr Euch gegenseitig
nach Lust und Laune mit Blechkontakt
von der Piste drangeln. us

Du fihrst mir nicht weg: Die Super-Special-Stage in Japan ist die einzige Strecke, die nur im
‘Herausforderungs’-Duellmodus spielbar ist.

Eine Dreamcast- Umscuungen erschein

E VERSIONEN

des Jahres. Den Test zum Vorgangor "Colin McRae
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Duell in Agypten: Der ungewohnt gradlinige i
Kursverlauf in der heillen Wiistenlandschaft |
macht Uberholmanéver leichter.

Statt wie in den USA als "Test
Drive Off-Road 3" veroffent-
licht zu werden, erscheint die
neue Gelindewagen-Raserei
von Infogrames North America (ehemals
Accolade) als "4x4 World Trophy" ohne
das alte "Test Drive"-Anhingsel.
Insgesamt 27 Wind&Wetter-Wigen sind
erspielbar, neben wendigen Buggies u.a.
Panzerwigen und verschiedene Hum-
mer-Modelle. Dabei ist die Spitzenge-
schwindigkeit zweitrangig, vor allem
kommt es auf gute Federung und stabile
Karosserien an — wieso, das wird Euch
beim Befahren der elf Strecken rund um
die Welt (aufgeteilt in Rundkurse und
Etappenrennen) schnell klar: Breite
Abschnitte fir Bleifufetischisten sind
Mangelware, statt dessen holpert Thr
iiber unebenes sowie unwegsames Ge-
linde und Sanddiinen oder durch mat-
schige Sumpflandschaften. Auch steile
Anstiege und Gefille sind zu bezwingen.
Neben einem normalen Rennen gegen
vier Computergegner wagt Thr Euch an
die Welt-Tour: In drei Serien erspielt Thr
Euch durch gute Platzierungen Geld fiir
Ausrtstungsteile wie Motor und Getriebe
sowie die Qualifikation zur nichsten
Runde. Auch ein Splitscreen (horizontal
und vertikal) findet sich wieder ein, bei
Zweispieler-Rennen verzichten allerdings
andere Fahrzeuge auf den Start. us

| NEUER NAME, KEIN
NEUES GLUCK: Die "Test
Drive Off-Road"-Serie ist
leider nicht in Wiirde ge-
altert. Zwar bietet der
dritte Teil einige Verbes-

: serungen gegeniiber dem Vor-
génger wie Splitscreen (aller-

i dings mit schlechter Bildrate)
und trotz Grobpixeligkeit und

i Hang zur Uniibersichtlichkeit
halbwegs ansprechende Optik,

i doch die groBRen Kritikpunkte
blieben: Die mageren Spielmodi
reizen kaum, auch die Fahr-
zeuge sind durch Ihr bockiges

i Lenkverhalten wenig interes-
sant. Die schwammige Steue-

i rung lisst Euch nur ungeniigend
Kontrolle iiber die Boliden,
wihrend die Gegner entweder
selten dimlich oder fast fehler-
los sind. Schade, denn die Sze-

i narien wie das eingeschneite

i New York oder ein Rennen mit-

ten durch azte-
kische Pyrami-
den haben

| durchaus ihren
" Reiz.

Steppberger

00:21:45

l Da weint sogar der Himmel: Die "Rally
Masters"-Duelle gehen meistens im {
k Grafikchaos unter. P,

"Rally Masters" geht neue
Wege: Nicht die einsame Jagd
nach Spitzenzeiten steht im
#edl Mittelpunkt, sondern das
Duell im Stil des ‘Race of Champions’.
Dabei treten zwei Piloten in identischen
Fahrzeugen (15 Modelle stehen zur
Wahl) gegeneinander an, der Verlierer
kann sich also nicht auf das Material hin-
ausreden — alleine das fahrerische Kon-
nen entscheidet.

Die rund 40 Pisten in traditionellen
Rally-Szenarien wie Indonesien, England
oder Schweden sind in mehrere Kate-
gorien aufgeteilt: Die ‘Special Stages’ be-
zeichnen Rundkurse, in denen die Autos
allerdings an verschiedenen Stellen star-
ten. Bei normalen Start/Ziel-Parcours be-
ginnen die Rangeleien ebenso wie auf
Etappenrennen bereits auf den ersten
Metern, da hier beide Kontrahenten ne-
beneinander losfahren.

Eure 30 Gegner sind dank reichhaltiger
Lizenzen neben aktuellen Piloten wie
Colin McRae und Ari Vatanen lingst
pensionierte Rally-Idole, darunter Walter
Rohrl. Neben Showrennen (auch zu
zweit im Splitscreen) tretet Thr in drei
Klassen bei Wettbewerben im KO-
System an oder fahrt zur Abwechslung
eine ‘klassische’ Rally auf Zeit. Zur bes-
seren Orientierung habt Ihr hier einen
wegweisenden Co-Piloten dabei. us

| IGITT: Welcher Teufel
hat nur Digital Hlusions
geritten? Vor Jahren zau-
berten die Schweden mit
"Motorhead" ein gra-
fisch edles Rennspiel
hervor, jetzt verschrecken sie
uns mit einer solchen Optik-
Katastrophe. An allen Ecken
und Enden blitzt, wabert und
poppt es, die Fahrzeugmodelle
rangieren zwischen mafig und
saumalig (z.B. der Buggy) - al-
leine die ertragliche Bildrate im
Splitscreen stimmt etwas gnadi-

i ger. Die Duell-Idee wiederum

ist ganz nett, auch wenn die
Lizenzpiloten eigentlich gar
nichts bringen - selbst die Bio-
grafien sind ausgesprochen lieb-
los hingeklatscht. Spielspal§ will

im Rennen kaum aufkommen,
da auch die verkorkste Steue-
i rung wenig zur Rettung bei-

i trigt: Eure Boliden schlittern

fahrig iiber den
Boden, mit ech-
ten Rallyflitzern
| hat das wenig

Grobschlachtige Off-Road-
Raserei: Interessante Kurse
wiegen die schwammige
Steuerung nur bedingt auf.

Lizenz zum Oden: Grafisch

mieser Rally-Verschnitt mit

unrealistischer Lenkung und
langweiligen Duellen.

Den Test der Game-Boy-Color-Version findet Ihr in diesem Heft, Der Vorgdnger "Test i Urnsetzungtn sind zurzeit nicht geplant.

Drive 4x4” wurde in MAN!AC 2/99 getestet (Abwertung auf 52% Spielspal%).




Bereits zwei
Mal duriten Konsolen-
spieler in die Rolle des
klugen Delphins schliipfen.
"Ecco the Dolphin" wurde
1992 fiir Segas-Mega Drive :
veréffentlicht und avan-
cierte mit iiber einer Mil-
lion verkaufter Einheiten
zum Uberraschungserfolg.
Auch das Original bot eine
Mixtur aus Action, Ge-

Gepanzerter Freund: Schildkroten sind nicht
besonders gespréichig. Dafiir folgen sie Euch,
wenn lhr ein spezielles Lied tréllert.

schicklichkeitspriifungen
und Ritseln, allerdings :

| Fiinf lange Jahre blieb Segas
| cinzigartiger Videospielheld
| auf Tauchstation — nun feiert
| Delphin Ecco auf dem
Dreamcast sein feuchtfrohliches
Comeback. In 36 Leveln erwartet den
sympathischen Tiimmler keine geringere
Aufgabe, als die Welt zu retten und bos-
artige Aliens ins All zurtick zu komple-
: mentieren. Die haben ndmlich, angeekelt
¢ vom terrestrischen Frieden und dem hat-
monischen Zusammenleben zwischen
i Mensch und Meeressduger, durch Ver-
¢ biegen des Raum/Zeit-Kontinuums die
der Nachfolger "Ecco 2: Erde ins Chaos gestirzt. Und nur Eccos
The Tides of Time", auch } respektive Euer Intellekt kann die Welt
Mega-CD-Versionen der wieder ins rechte Lot brin-
beiden Titel folgten. In V J gen.
"Ecco jr.: Great Ocean Eine gehorige Portion Hirn
ist denn auch die Grund-
voraussetzung fir Euer Fort-
kommen in den riesigen Unter-
wasserwelten — kombiniert
mit einer Menge Geduld.
Denn nicht nur
Schalterritsel und mecha-
nische Puzzles stehen zwischen
Euch und dem Showdown, oft
seid Thr ewig auf der Suche nach
einer versteckten Passage bzw.
einer Kleinigkeit, die Euch das

Klein Ecco war der Star
eines Lernspiels

wurde das Spielgeschehen
noch in 2D dargestellt.
Zwei Jahre spiter erschien

Treasure Hunt" fiir
Mega Drive wurde die
Delphin-Thematik
zudem als
Lernspiel verwur-
stet.

Wunderbare Welten: Auch tiber Wasser
fasziniert die Grafik. Wagt des 6fteren einen
Sprung in die Luft!

Rennen unter Wasser: Als Nebenaufgabe miisst lhr bei einem Wettschwimmen gegen
Artgenossen antreten (links oben). Sobald Ihr Euch einen roten Fisch schnappt, geht's los.

Verlassen des Levels ermoglicht. Daftr
miusst Thr nicht tibertrieben geschickt im
Umgang mit dem Pad sein: Dank der
einfachen wie effektiven Steuerung habt
Thr schon nach wenigen Minuten volle
Kontrolle  iber den
Delphin. Mit einer Taste
schlagt Thr die Schwanz-
flosse, eine zweite nutzt
Thr, um den Korper pfeil-
schnell nach vorne _g
schiefen zu lassen. Auf ——

diese Weise entkommt Ihr nicht nur
blutriinstigen Verfolgern wie Haien oder
Murdnen. Saust Ihr durch einen
Fischschwarm, so schnappt und ver-
schlingt Ecco die schuppige Beute. Doch
es sind nicht alles essentielle Amino-
sduren, die Euch auf diese Weise zwi-
schen die Kiefer kommen. Schnappt Ihr
einen stacheligen Kugelfisch, verliert Thr
unter schmerzerfiilltem Quieken Lebens-
energie, eine Qualle ver-
dammt Euch gar zum
schleichenden Gifttod. Da
| hilft nur ein Antidot-Fisch,
den Thr Euch schleunigst
* einverleiben solltet — wohl
bekomm’s.

Aus der tropischen Unterwasser-Fauna
rekrutiert sich aber nicht nur Feind oder
Futter. Vor allem die anderen Sduger
dienen als Tipp- und Auftraggeber,
durch die Ihr in der Geschichte voran-
kommt. So rettet Thr ein Walbaby aus ei-
nem Gerollhaufen, woftir sich des-
sen Mutter mit dem Freirdumen ei-
ner Felsspalte bedankt. Oder Thr
fangt fir einen Artgenossen einen
besonders hiibschen Fisch, um
im Gegenzug ein Lied
von ihm zu ler-
nen. Durch die
Delphin-Weisen, die Thr
im Lauf des Spiels in Euer
_Repertoire aufnehmt, konnt Thr

z.B. Haifische verwirren, Mantas hypno-
tisieren oder Fischschwirme an Euch
binden. Diese dienen wiederum als
Ablenkmanover fir beifreudige Hoh-
lenaale oder, so Ihr Euch mit einer
Horde Leuchtfische umgebt, als organi-
sche Lichtspender in diisteren Kata-
komben. Uber die hochfrequenten
Schallwellen kommuniziert Thr aber nicht

In den unterirdischen Stufen
haltet Ihr stets nach Luft (links) und
Licht Ausschau




Gewohnt schlechtes Image: Haie mussen als
beilwiitige Bosewichte herhalten.

nur mit anderen Tieren, geheimnisvolle
Kristalle, die hie und da im Wasser trei-
ben, reagieren auf Euren fragenden Ruf.
Die weisen Edelsteine geben poetische
bis kryptische Hinweise auf zu erftllen-
de Aufgaben und versorgen Euch mit
Tipps, die allerdings oft mehr verwirren
als weiter helfen.

Zur Losung eines Puzzles oder um den
Weg aus einem Timpel zu finden,
benotigt Thr ‘des ofteren eine zweite
Sorte Kristalle: Die Macht-Steine.
Sammelt Thr einen der treibenden
Hexaeder, so werdet Thr kurzfristig mit
hoherem Atemvolumen, mehr Lebens-
energie, Unsichtbarkeit, groBeren Kor-

perkriften oder einem zerstorerischen -

Sonar ausgestattet. So konnt Thr z.B. ge-
gen Stromungen schwimmen, die Euch
sonst den Zugang zu einem Gang ver-
wehren, oder eine Felsblockade beiseite
sprengen. Mit dem sogenannten Vitalit
findet Thr eine weitere Sorte Kristalle, die
Eure Lebensleiste dauerhaft verlingern.
Doch nicht nur auf die Energie solltet Thr
stets ein waches Auge haben, auch Euer
Luftvorrat will beachtet werden. Lebens-
notwendigen Sauerstoff nehmt Thr

Tiefgriindige Gespriche: Die Hinweise
und Missionsziele sind selten so deutlich
formuliert wie oben.

entweder an der Wasseroberfliche oder,
wenn Thr Euch in verwinkelten Hohlen-
systemen tief unter der Erde befindet,
aus blubbernden Erdspalten auf.

Die oft riesigen Szenerien entfithren
Euch mit flotter und herrlich texturierter
Optik in Unterwasserwelten

wie sie sonst nur Tau-

sind. Algen wanken
in sanfter Stro-

mung, an Plankton
und kleinen Krebstierchen brechen
sich Sonnenstrahlen, Felsen sind ver-
krustet von bunten Korallen und eine
Unmenge Getier zieht seine Bahnen
durch das salzige Nass. Unter Wasser
miusst Thr selbst auf feine Lens-Flare-
Effekte nicht verzichten. Die voreinge-
stellte Kamera-Perspektive bietet Euch
meist ausreichend Ubersicht, via Steuer»

| -
| FASZINIEREND UND FRUSTRIEREND! Der Auftritt, den Appaloosa Interactive seinem 2D-er- :
. probten Videospielhelden auf dem Dreamcast gonnt, ist einer nghend -Konsole wahrlich :
. wiirdig. Mit dem Abtauchen in die Tiefen des Ozeans gelangt lhr in ein fantastisch gezeich- :
netes und animiertes Okosystem, das Ihr hautnaher wohl nur durch eine Taucherbrille zu :
Gesicht bekommt. Auch die Bewegungen von Ecco und all den anderen Meeresbewohnern :
beeindrucken durch ihre Fliissigkeit und Realititsnihe, so dass man allein deshalb zum Pad :
greift, um ein bisschen mit dem Delphin herumzutollen und die Gegend zu \
bestaunen. Die Genialitit der Entwickler bei der Ausgestaltung des Tiimmler-
Tummelplatzes steht allerdings in keinem Verhiltnis zum durchwachsenen
Design des Spielprinzips. Eccos Abenteuer krankt gehorig an der abstrusen
Geschichte, den schweren Ritseln und der Uniibersichtlichkeit der Spielfliche.
Zusammen mit den verklausulierten Hinweisen (die nicht mal ein Berufs-
Esoteriker im Tiefenrausch kapieren wiirde) planscht lhr zu oft planlos und frus-
triert durch die Gegend. Wer sich auf "Ecco" einldsst, wird
trotzdem mit dem etwas anderen Spielerlebnis belohnt.

Stephan Freundorfer

So hiibsch sie auch sind, hitet
Euch vor den Quallen (links).
Der Wasserfall ist dagegen vol-
lig gefahrfrei zu bewundern.

Kristall voraus: Die Klunker dienen als Sammel-

objekte oder Kommunikationspartner.

kreuz und Schultertasten diirft Thr zusitz- ¢

lich den Blickwinkel an die jeweilige
Situation anpassen. Dank eines Nebel-
systems, das in der unterseeischen Sze-
nerie von "Ecco the Dolphin" eher natiir-
lich wirkt als stort, halten sich Einbriiche
der Bildrate in Grenzen — nur bei arger

Belastung der CPU durch eine Vielzahl

Objekte oder wirbelnden Schlamm
kommt es zu kleinen Ruckern. Die 3D-

Grafikroutinen werden auch zur Dar- ¢

stellung der zahlreichlich Zwischen-

- balken' deuten darauf hin, dass Ihr im
Augenblick zum Zusehen verdammt
seid und nicht eingreifen konnt.
Damit Thr anspruchsvolle Geschicklich-
keitspassagen oder die Wegsuche in ei-
nem verwirrenden Labyrinth nicht
bis zum Erbrechen wiederholen
w. miisst, gehen die Entwickler
sehr groRziigig mit Spei-
cherpunkten um. Neben dem generellen
VM-Zugriff zwischen den Leveln bedient
sich Euer Dreamcast erfreulich hiufig,
selbststindig und unmerklich der

Memory-Karte. sf

'Ecco: Defender of the past'? In einigen
Retro-Leveln irrt Thr wie zu seligen Mega-
Drive-Zeiten durch 2D-Labyrinthe.

sequenzen genutzt. Nur zwei 'Film- ¢

“Bie abstrakle

. und komplexe Geschichte

hinter "Ecco” (erdacht vom
amerikanischen SciFi-Autor
David Brin) erschliel8t sich
dem Spieler nur langsam.
Die einzigen Anhalts-

: punkte, warum lhr iiber-

haupt in der Rolle des Ecco
die Welt zu retten habt,
bezieht Ihr aus einem kur-
zen Intro zu Anfang des
Spiels. Den Rest der
Geschichte reimt Ihr Euch
mit Miih und Not wahrend
der feuchten Odyssee zu-

sammen.

Die Intro-Sequenz erzihlt
von der Eroberung des
Alls durch die Mensch-

Delphin-Population.
Deutsche Untertitel tiber-
setzen die englische
Sprachausgabe.




Superstar |

R Oﬂa!d O verhilt sich

auf dem griinen Rasen oft

wie ein verspieltes Kind —
kein Wunder, dass der 23-
jahrige auch gerne an der

Konsole zockt: ,ich spiele ;

vor allem FuB8ball-Simula-
tionen, aber auch Ego-
Shooter haben es mir ange-
tan”. Auf die Frage, wie
realistisch er als Polygon-
Sportler simuliert wird,
antwortete er in einem
Interview: ,,Bei manchen
Spielen kann ich Dinge ma-
chen, die ich in Wirklich-
keit noch nicht geschafft
habe. Zum Beispiel habe
ich noch nie ein Fallriick-
zieher-Tor erzielt.”
Ronaldo fehlt seinem

: bei

Arbeitgeber Inter Mailand

seit lingerer Zeit wegen :

Verletzung. Bei seinem
Comeback-Versuch vor ei-
nigen Wochen zog sich der

Brasilianer erneut eine

schwere Blessur zu, seine
e Zukunft ist
ngewiss.

Unausgerelftes FuRballspiel, bei dem Ruckelgraflk und
Hakelbewegungen den Spielpall hemmen.

¢ Mittelpunkt von Infogrames’ Leder-Epos

Dass Ronaldo V-Football®
zeitgleich mit dem Start des
diesjahrigen FuBballgroR-
ereignisses Euro 2000 in die
Liden kommt, ist eher Zufall. Denn im

steht nicht der ‘alte Kontinent’, sondern
das Team des viermaligen Weltmeisters
Brasilien samt seines titelgebenden, zur
Zeit aber verletzten Superstars Ronaldo.
In Intro und Menifithrung regieren
stiidamerikanische Rhythmen (z.B. ein
Remix von ,Samba de Janeiro®) und die
gelb-grinen Traditionsfarben der
Mannen vom Zuckerhut. Weil zu einem
FuBballspiel aber immer zwei Teams
gehdren, hat Infogrames tiber 60 weitere
Nationalmannschaften aus allen Konti-
nenten mit Original-Namen engagiert.
Argerlich: Ausgerechnet fiir Deutschland
laufen Inkognito-Spieler aufs Feld — wie
LJUEFA Striker® qaus rechtlichen

Auf dem Standbild sieht ”Ronalo” zwar
besser aus als das hauseigene "UEFA Striker”,
dafiir schwankt die Bildrate — und das stort.

Griinden.

Das Hauptmen ist prall gefillt: Interes-
sant sind vor allem der ‘V-Football Pokal’
(das Pendant zur Weltmeisterschaft), der
Arcade-Cup (KO-Modus mit 16 Teams)
sowie der ‘Hirtetest’, in dem Thr Euch
Spiel fur Spiel eine Rangliste nach oben
kampft. Pokalwettbewerbe und Ligen
nach Euren Regeln diirft Ihr ebenfalls
basteln. Bei Strategie und Taktik be-

schrinkte sich Entwickler PAM auf das
Notwendigste (siche Bild rechts). Auch
die Steuerung bietet weder eine Vielzahl
an Kabinettstiickchen, noch gern gesehe-

merhin spielt Thr mit den Schultertasten

einen todlichen Pass oder dreht Euch
schick um die eigene Achse.
Die 15 Spielstitten sind bekannten

ne Schmankerl wie das Icon-Passing.
Passen, lupfen, schiefen, gritschen,
sprinten — das war‘s. Fast, denn im-

Arenen wie dem Berliner Olympia-
stadion oder dem Maracana-Stadion in
Rio de Janeiro nachempfunden. Mangels

- :
. VON INFOGRAMES’ RONALDO-REMINISZENZ hitte ich mir ein Fulball-Spektakel mit Tricks, :
-~ Kabinettstiickchen und Toren am laufenden Band gewiinscht. Doch Entwickler PAM verfolg- :
te offensichtlich andere Pline und fiel bei dem Versuch, eine anspruchsvolle Simulation der :
‘wichtigsten Nebensache der Welt’ zu basteln, auf die Nase. Denn ,Ronaldo V-Football“ ist
der Konkurrenz in Spieldynamik, Steuerungsvielfalt und Realititsndhe meilenweit unterlegen.
Vieles wirkt unfertig und unausgereift: Der Torhiiter greift auf allen drei Schwmngkelts-
graden bei simplen Schiissen daneben, der Schiri zeigt fast bei jedem Foul
Rot und bittet trotz GroRchance zum Pausentee. Der Spielspafl wird auch durch
die abgehakten Bewegungen und eine zeitliche Verzogerung vor einem Schuss
beeintrichtigt. Technisch gibt ,Ronaldo” ebenfalls Anlass zur Kritik, erreicht es
beim Grafikruckeln doch fast EA Sports’ ,FIFA/Euro“-Niveau. Allerdings sind die
Spieler durchaus detailliert und teils liebevoll animiert. Dies trifft auf den
licherlichen Kommentar leider nicht zu, der eher zum Kéln Comedy Festival
passt. "Ronaldo V-Football” ist zwar keine Katastrophe, muss sich '
der Konkurrenz aber deutlich geschlagen geben. Thomas Szedlak

Umsetzunge

Hibsch: Stidlandische Begeisterung und
explodierende Feuerwerkskorper bringen
Stimmung in die Bude.

Lizenz erkennen allerdings nur FuRRball-
Experten die ‘Freudenhiduser” auf An-
hieb. Weitere Optionen betreffen u.a.
Spieldauer, Wetter und Kamerafiihrung.
Freunde des guten Uberblicks schalten
einen Spieler-Radar zu. Sympathisch: Fir
jeden Spielmodus durft Thr die Optionen
separat einstellen und speichern.

Das Kommentatorenpaar kommt vom
Champions-League-Sender tm3: Neben
Reporter-Oldie Glinter-Peter Ploog gibt
der Ex-Lauterer Stefan Kuntz seine
FuRball-Weisheiten zum Besten. Geht
Euch das Geplapper der beiden auf den
Wecker (was definitiv passieren wird),
darft Thr Euch auch von enthusiasti-
schem Kommentatoren-Geschrei auf
Spanisch, Portugisisch oder Italienisch in
Stimmung versetzen lassen. s

Nett: Die Brasilianer halten |
sich beim Einmarsch an den
Handen (links) und Ronaldo

feiert wie ein Stdlander.




Neben den obligatori-
tation-Kracher "V-Rally  schen ‘Arcade’- und Time
rfen Dreamcast-Piloten  Attack'-Varianten stehen
mit Uberrollbiigel durch die = mit ‘V-Rally Pokal’ sowie [
ampa preschen. Mit insgesamt 27  ‘Rally  Championship’
Rally-Boliden (inklusive Bonus-Autos) zwei schweiStreibende
tobt Ihr Euch in vier Spielmodi aus. Meisterschaften zur Wahl
Dabei rast Thr entweder §
alleine (wie bei lin | ;
McRae Rally”) oder mit | pie f ssige Optik geht weder bei aufwindigen
drei weiteren Konkurren- | Randobjekten (oben), bei Wettereffekten (rechts
ten tiber knapp 90 Stre- oben), noch im Vierspieler-Modus in die Knie.
cken, die Euch mit kurvigen Schlamm-  Federung, Bremskraft und Schaltung ma-
“hnitten, buckligen Wiistenpisten und  nipulieren oder einen anderen Reifensatz
chneiten Waldlandschaften fordern.  aufziehen.
Wechselnde Wetterbedingungen und  In den Mehrspieler-Modi trefft Thr Euch
spektakuldre Nachtfahrten erschweren  zur gemeinsamen Schlammschlacht, und
die Rennen zusitzlich. Vor jedem Start  mit dem Editor baut Thr eigene
durft Thr in der hauseigenen Werkstatt — Strecken. os
- e
INFOGRAMES EDEL-RALLYE FASZINIERT AUCH AUF DEM DREAMCAST: Vor allem die super- : -
fliissige Optik mit den malerischen Landschaften hat es mir angetan - kein Vergleich mit den : Hervorragende Rally-Simu
kruden Schwankungen in der Bildrate eines ”Sega Rally 2”. Leider ist die /7 ‘ lation mit genialem Stre-
Grafik mit kl:ei.n;fn Po})f-Up(si und fle(inigen C"Iippil;‘g-ﬁeh:lerndnic,tlt(;gafx?; s0 f;.'h- 4 ne cken-Editor: Optik, Steue-
Ierfr.el wie bei der Offroad-Kon "urrenz 4"W eel Thunder”, dafiir ist das rung und Ausstattung las-
driftlastige Fahrverhalten von ”V-Rally 2” erste Sahne. Der riesige Fuhr- | 4 ‘ Liiie Wikneihe ofs
park, die zahlreichen Spielmodi und die mehr als 90 Kurse motivieren X ! SEN keine Ve URsele oter
Hobby-Querfeldeinfahrer iiber Monate. Wer alle Pisten im Schlaf beherrscht, ;
bastelt sich mit dem guten Editor eigene Strecken oder zeigt den Kumpels im ta-
dellosen Mehrspieler-Modus die Abgasrohre. Ein Pflichtkauf fiir alle

Rennspiel-Fans, die das Playstation-Original noch nicht besitzen.
A. THIELEN - KARTHAUSER STR. 13 - 55116 MAINZ

>>WWW.ZAPPGAMES.COM< <

PLAYSTATION DREAMCAST PC US

GRAN TURISMO 2 109,80  BERSERK J 14980  DAIKATANA 109,80 NEO POCKET 199,80
TRACK & FIELD 2000 109,80  VIRTUAON 2 J 149,80  MESSIAH LV.  SONIC ADV. 89,80
IS EVOLUTION v, D2, J 159,80  RUINS OF KURNAK LV. SNKVS CAPCOM 99,80
SUIKODEN 2 V.  SHEN MUE J 179,80 DIABLO 2 V. UVM.
VANDAL HEARTS 2 Lv. CRAZYTAX J 14980  SHADOW BLADE LV.
SAGA FRONTIER 2 lv. STARGLADIATOR2 J 9980 yym
OKANDIA 0 ok F
ig';Ecé(zf\fAT 5 R,’ VIRTUA STRIKER 2000 DT 99,80 SEGA
* 7oMBEEREVENGE DT 9980 DREAMC
‘ ~ SHADOWMAN DT 109,80
SOUL REAVER DT IV

EVOLUTION BL Iy
NINTENDO 64 ..\ o v

ARMORINES GB PAL 129,80 CODE VERONICA b

RAGE WARS GB PAL 129,80  NBA 2K US 139,80
RAINBOW SIX . 12980  NFL2K US 139,80
PERFECT DARK V. SEGAGI : LV.

CASTLEVANIA 2 l.V.  DEAD OR ALIVE 2 L.

’ Preisanderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fiir Kompatibilitat der Systeme, machen Euch aber auf alle Probleme
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ENTWICKLER:
POLYGON MAGIC, JAPAN
 (WWW.GALERIANS.DE}

Um einer
Indizierung

vorzubeugen, wurde die

PAL-Umsetzung dezent ge-
schnitten. Konntet Ihr im
NTSC-Original mit Eurer

Psycho-Power noch die
Schédel der humanoiden
Gegner zum Platzen brin-
gen, so hort Ihr in der
deutschen Fassung nur :
noch das zugehérige

Geridusch — der Kopf bleibt

heil. Allerdings ist
”Galerians” bei weitem
nicht so radikal “iiberarbei-
tet’ wie die deutsche
”Resident Evil 3”-Version:
Erledigt Ihr einen Feind mit :

Das erste Treffen mit dem Galerian Birdman:
Der langhaarige Typ ist mit seinem
Teleportations-Trick besonders hinterhiltig.

einer Druckwelle, bleibt er :

Uber das 'vorsintflutliche'
Stadium eines heutigen Cray-
. Superrechners konnen die
& Hauptdarsteller im "Galeri-
ans"-Universum nur schmunzeln: Den
Wissenschaftlern ist es endlich gelungen,
einer Chip-Ansammlung etwas Ahnliches
wie Bewusstsein einzuhauchen. Doch
die* Parallelen zu den humanoiden
Schopfern sind unverkennbar. Als der
Supercomputer Dorothy merkt, tber
welche Macht er verfiigt und wie er-
birmlich unvollkommen die Menschen
in seinen Augen sind, nimmt das
Unheil seinen Lauf: Dorothy
schnappt sich die Kontrolle
tiber das modernste
Krankenhaus mit For-
schungsstation und star-

tet die Schopfung einer
neuen Rasse — den Galeri-
ans. Diese Mensch/Maschi-
ne-Hybriden sind fiir den

am Ende in einer Blutlache
liegen und lost sich nicht in
blinkendem Wohlgefallen
auf. Dariiber hinaus diirfen
sich Kaufer der deutschen
”Galerians”-Version iiber
eine gelungene Synchro-
nisation freuen.

Rion geht tiber Leichen: Wiahrend in “Resident Evil 3” die Zombies
‘wegblinken’, bleiben hier die Toten in einer Blutlache liegen.

Orientierungshilfe: Mit der permanent
einblendbaren Karte behaltet Ihr die Ubersicht
in den riesigen 3D-Komplexen.

Auf den ersten Blick
| wirkt "Galerians" nur
wie ein weiterer "Resi-
e | dent Evil'-Klon: Vorge-
renderte 3D-Hintergriin-
de, polygonaler Haupt-
darsteller und eine von
Uberraschungen durch-
setzte Story erinnern an
Capcoms Horror-Scho-
cker. Und so finden sich
Zombie-Veteranen auch
mit der bewihrten Steu-
| erung schnell zurecht:
Untersucht die Riume
via  Richtungstasten,

begleitet. Um die Ausschussrate zu sen-
ken, engagiert Dorothy skrupellose
Wissenschaftler, die an wehrlosen
Jugendlichen Experimente mit Psycho-
Drogen durchfithren. Der Junge Rion
Steiner ist eines dieser jimmerlichen
Versuchskaninchen — mit dem feinen
Unterschied, dass die Chemikaliencock-
tails bei ihm psychokinetische Krifte
freisetzen. Und so gelingt dem blonden
Drogen-Junkie die Flucht...

"GALERIANS” HATTE SICH FAST ZUM "RESIDENT EVIL”-KILLER GEMAUSERT. Vor allem die h
| vorragende Story verdient dickes Lob: Wie in einem TV-Krimi entfaltet sich die Geschichte :
rund um den blonden Helden Stiick fiir Stiick mit zahlreichen FMVs, geheimnisvollen :
. Dokumenten und emotionsgeladenen Dialogen, bis Thr am Ende vor der traurigen Wahrheit

spurtet durch die Ginge mit dem
Quadrat-Button und 6ffnet Tliren mit
dem Aktionsknopf. Eine Waffentaste
sucht Ihr allerdings vergeblich — Rion
muss das Cyber-Abenteuer ohne ge-
wohnliche Waffen bestehen. Bei der
Flucht aus dem Forschungskomplex
kann er sich nur auf seine Psycho-Krifte
verlassen und unliebsame Gestalten (u.a.
laserbewehrte Roboter, bandagierte
Zombies und schieSwiitiges Wachper-

ek

steht. Auch die Abkehr von Schrotflinte und Magnum hin zu variabel einsetzbaren Psycho-
. Kriften bringt Abwechslung in das ausgelutschte ‘SchieB-ihm-die-Riibe-runter’-Einerlei.

B Leider seid Ihr damit auf Dauer auch recht limitiert: So stehen Euch im v
Endeffekt nur vier verschiedene Angriffsvarianten (den Psycho-Schock mit ein-
gerechnet) zur Verfiigung — im Vergleich mit der "Resident Evil”-Serie weniger
als die Hilfte. In puncto Optik muss sich ”Galerians” ebenfalls dem Capcom-
Konkurrenten geschlagen geben, da die Render-Hintergriinde weniger Details
zeigen und die leicht pixeligen Charaktere aufgesetzt wirken. Zuguterletzt ist
Polygon Magics Psycho-Abenteuer — trotz drei randvollen CDs — viel zu kurz ge-
raten und von geiibten Zockern bereits im ersten Anlauf in knapp
sechs Stunden abgehakt.

Superrechner die per-
fekten Untertanen
und der menschlichen
Rasse in allen Belangen
tberlegen. Doch die
Produktion der Galerians
ist duRerst diffizil und
von vielen Todesfillen

Oliver Scrh‘ultes

i :

Vier Wege, um an Informationen zu kommen: Herumliegende Aufzeichnungen oder Computerdateien, Gespriache mit seltsamem Gesindel,
Einsatz von Psycho-Scan und plétzliche Flashbacks, die Rion heimsuchen (von links nach rechts).




Drei Varianten, Gegner zu erledigen: Attackiert
& den Schurken mit einer Schockwelle...

sonal) mit Schockwellen oder Feuers-
briinsten den Garaus machen. Um die
geistigen Energien zu entfesseln, muss
Rions Blut mit der entsprechenden
Droge versetzt sein. Nach jedem Einsatz
einer Psycho-Attacke verringert sich die
Droge/Blut-Konzentration und nach eini-
gen Gegnern ist der Vorrat aufgebraucht.
Mittels Injektion in die Halsschlagader
fallt Thr die Drogen-Leiste wieder auf —
7 Rions Geisteskrifte sind er-

neut abrufbar.
Klingt nach einem gemditli-
chen Spaziergang durch
) die feindlichen Ab-
schnitte. Leider hat
Rions Gabe negative
Auswirkungen: So-
_wohl Psycho-
Angriffe als auch
bloRes Herumlau-

‘fen laden sein
| Gehirn permanent
Hlauf. Ist der 'AP-

Balken' voll und Thr
startet eine Attacke,
erleidet Rion einen
Psycho-Schock. In
diesem  Zustand
kann sich der Held
nur noch schlei-
L chend fortbewegen

Klopf, klopf: Nur wenn lhr im richtigen Rhythmus an die Tiir hdmmert, 6ffnet der Dealer das

...versetzt Euch gezielt einen Psycho-Schock
(totet sogar riesige Mechs innerhalb weniger
Sekunden)...

und verliert kontinuierlich Lebensener-
gie. Positiver Nebeneffekt: Simtliche
Gegner im niheren Umkreis werden auf
einen Schlag erledigt. Zum Gliick gibt's
bei "Galerians" fiir jedes Wehwehchen
heilsame Pille.

eine Schluckt eine

Nachdem Galerian Rita mit Gefolgschaft
in das Hotel eingedrungen ist, erlebt lhr
einige blutige Uberraschungen...

...oder macht den fiesen Kreaturen kriftig
Feuer unter dem Hintern.

diversen Zwischengegnern (Galerians)
besser Paroli bieten.

Rions Psycho-Krifte konnt Thr nicht nur
zu Angriffen nutzen, sondern auch als
Informationsquelle einsetzen. Durch :
Druck auf die Dreieck-Taste aktiviert Thr
eine Art 'Scan-Modus', mit dem Thr ver-
schlossenen Tiiren oder unbekannten
Gegenstinden Hinweise entlockt. Ein

Auf die
¢ drei "Galerians”-Scheiben
wurden knapp 70 Minuten

Im Meni ‘Filmvorschau’
darft Ihr erspielte FMV-
Szenen noch einmal

hochwertige Filmsequen-

: zen gebannt. Jedes Mal,
wenn ein FMV iiber den
Bildschirm flimmert, er-
scheint das entsprechende
Icon im Meniipunkt
‘Filmvorschau’. So habt Ihr
nach dem Durchspielen je-
derzeit Zugriff auf die sehr
i guten Renderfilmchen.

FILMVORSCHAU

bewundern

|
1
L
Beispiel: Scant eine verschlossene :

B¢ Schmuckschatulle und eine
| Einblendung zeigt Euch ein
Waschbecken auf der glei- :
chen Etage. Begebt Euch
dorthin, wiederholt die i

s/ i

'Delmetor'-Kapsel und Rions Gehirn-
aktivititen normalisieren sich, oder werft
ein 'Entmiidungs'-Medikament ein, um
die Gesundheits-Leiste aufzuftllen.
Dartiber hinaus konnt Thr mit einer
'Skip'-Tablette Euren Power-Level kurz-
fristig um eine Stufe erhohen und so den

&

\ Vorhiéngeschloss und versorgt Euch mit lebenswichtigen Drogen. =)

Prozedur und der Ring Eurer
Mutter kommt zum Vorschein.
Mit dem Juwel konnt Thr
schlieBlich das Kistchen 6ffnen.
Durch diesen Kniff bleibt Euch
mitunter frustiges Rumprobieren
und -suchen in den vier riesigen
Abschnitten (Michaelangelo Hos-
pital, Your House, Babylon Hotel
und Mushroom Tower) erspart.

In speziellen Riumen diirft Thr
Euren Spielstand jederzeit spei- {8
chern — allerdings ohne vorher &
nach seltenen Farbbindern zu 48
suchen... os )
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”In Cold
Blood”-Macher

Revolution Seftware ist
alles andere als ein
FlieBband-Entwickler. Seit
dembDebiittitel ,Lure of the
Temptress* (PC, Amiga,
Atari ST) folgten mit
»Beneath a Steel Sky*

(1994 fiir PC und Amiga), :

~Baphomets Fluch* (1996
fiir PC und Playstation) so-
wie ,,Baphomets Fluch 2*
(1997 fiir PC und
Playstation) nur drei weite-
re ‘revolutiondre Spiele’ in

| Revolution-Griinder

! Charles Cecil ist seit mehr
als zwanzig Jahren im

| Videospiel-Business tatig.

sieben Jahren: Allesamt mit
hohen Wertungen bedach-
te Adventure im altertiim-
lichen Point-and-Click-Stil.
Dieses Genre ist
bekanntermaBen fast aus-
gestorben, weshalb sich die
Englinder nun dem ‘kalt-
bliitigen” Action-Adventure
gewidmet haben.

: ' Vorhang auf fur ,In Cold
Blood, das Sonys Deutsch-
and-Zentrale ein umfangrei-
ches Marketing-Budget inklu-
sive TV-Werbung wert ist. Es wird zu-
dem zahlreiche Merchandising-Artikel
geben (u.a. einen ‘Comic zum Spiel’), so-
gar ein "In Cold Blood”-Kinofilm ist an-
gepeilt. Bereits fertig ist das eigentliche
Spiel: Euer Name ist Cord, John Cord.
i Als  Geheimagent der britischen
Regierung musst Thr Euren amerikani-
schen Kollegen und Freund Kiefer aus
den Hinden russischer Oppositioneller
befreien. Doch was als eine einfache
Rettungsmission beginnt, stellt sich
schnell als intrigenreiche Verschworung
heraus. Mehr sei hier aus Spannungs-
grinden nicht verraten.

Thr bewegt Euren Helden durch Render-
Umgebungen und infiltriert zu Beginn
eine Fabrik in Volgia — hier reiflt der
Kontakt zu Kiefer ab. Das Gebidude ist
voller Wachposten und Techniker, die
Euch miftrauisch bedugen. Ahnlich wie

in ,Metal Gear Solid“ geht Ihr SchieR-

duellen am besten aus dem Weg, denn
sofort stirmt eine ganze Horde bewaff-
neter Wachleute herbei und nimmt Euch
ins Visier, Wihrend Ihr die ballerfreudi-
gen Soldaten am sichersten von hinten
K.O. schlagt, geben Euch die Zivilisten
oftmals wertvolle Hinweise zum Spiel-
verlauf. Uber Euren Taschencomputer
‘Remora’ hackt Thr Euch in Rechner-
Terminals, nehmt Kontakt mit Euren
Kollegen zuhause auf, ruft Informationen
ab oder werft einen Blick auf die zoom-
_ bare Ubersichtskarte.

| MIT ”IN COLD BLOOD” VERSUCHT SONY, das Beste aus "Metal Gear Solid" und der "Resident :
| Evil'-Welt zu verbinden. Leider ist dieses Experiment nur zum Teil gegliickt. Zwar erwarten :
| Euch detaillierte und abwechslungsreiche Renderumgebungen und eine atmosphirische :
| Soundkulisse ~ doch was niitzen die schonsten Echtzeitlichteffekte, wenn es an elementarer :
Spielbarkeit hapert. Und genau hier Iiegt der Hase im Argen: John Cord steuert sich :
dermallen trige und hakelig, dass von ziigigem Spielfluss kaum noch die Rede sein kann.

| Trugerische Idylle: Auf Euren Streifziigen durch
1 die Minenanlage stoft Ihr auf einen schwer
4 patrouillierten unterirdischen See.

| Oben: Via Remoa linkt Ihr Euch in feind-
! liche Computer ein. Links: Die abgelenkte
{ Wache stellt ein leichtes Opfer dar.

1
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Gesprich an. Hierbei musst Thr geschickt
aus verschiedenen Themen wihlen, um
Eurem Gegentber geheime Informa-
tionen und Zugangscodes zu entlocken.
Auch Feuergefechte gestalten sich in
bester "Resident Evil"-Manier: Mit Druck
auf R1 zieht John seine Waffe und visiert
automatisch den nichsten Feind an, mit
der O-Taste lost Thr schlieRlich die tod-
lichen Schiisse. Eliminierte Gegner
durchsucht Thr anschliefend nach Muni-
tion oder Heilmitteln. Musikalisch werdet

Fir die Steuerung lisst Euch ,In Cold

Blood“ die Wahl zwischen der ,Resident

Evil“-Variante (Steuerkreuz vor — John
lduft nach vorn) und der Bewegung rela-
tiv zum Bildschirm. Mit der X-Taste un-
telbLKht Thr dlC U mgcbung nach Gegen—

Egal ob digital oder analog, zu hiufig bleibt Ihr ungewollt an Hindernissen
hingen. Auch behutsames Anpirschen an Gegner wird durch die verzagerte
Umsetzung Eurer Steuer-Kommandos oftmals zum Gliicksspiel und kostet mich-
tig Nerven. 'Trial & Error'-Passagen bleiben Euch somit nicht erspart. Zusitzlich
sind samtliche Spielfiguren schwach animiert und mit groben Texturen verse-
hen. Dagegen ist die Qualitit der Synchronisation und der Renderfilme annehm-
bar. Die Stirke des Spiels liegt eindeutig in der Story, die zwar wenig Innova-
tives bietet, mich aber trotz oben genannter Mingel immer wieder :
ans Pad lockte. Snake-Fans riskieren einen Blick. Thomas Szedlak

Ihr je nach Situation mit ruhigen bis mar-
tialischen Klingen vom Digi-Orchester
verwohnt.

Glick fir alle Englisch-Unkundigen:
Sony hat sowohl die Bildschirmtexte als
auch die Sprachausgabe komplett ins
Deutsche tibersetzt. ts/cg

Spannend prasentierter "Metal Gear Solid"-Clone.
Steuerungs-Mangel bremsen den Spielspaf8 aber deutlich

Musst thr bei schweigsamen
Gesprachspartnern nur etwas
drohen (links), kommt Ihr oben

ohne Kampf nicht weiter.

¥4

"Umsetzungen sind zurzeil n geplant.



die schleimige Alien-

Brut bereits ausge-

merzt haben, durfen
jetzt Playstauon~]ager in den "Ar-
morines”-Kampfanzug schliipfen.
Als Tony Lewis oder Myra Lane
kidmpft Thr Euch aus der Ego-
Perspektive durch 20 groRe 3D-
Level. Ausgestattet mit diversen
Waffensystemen (u.a. Laser und
Raketenwerfer) erledigt Thr nicht
nur auRerirdische Insektenwesen,
sondern erfillt auch zahlreiche
Mini-Auftrige wie ‘Eskortieren von
Uberlebenden’ oder ‘Vernichten
simtlicher Alien-Eier’. Dabei diirft
Thr via Analog- oder Digi-Steue-
rung in die Schlacht ziehen — lei-
der sind beide Varianten unprizi-
se und nerven mit __

. Schwach gebriillt, Alien: Die
Playstation-Umsetzung des N64-Hits
ging kraftig in die Hose.

komplizierter Tastenbelegung.
Auch die unspektakulire, teilwei-
se viel zu dunkle Optik hat mit
dem N64-Original wenig gemein
und kommt bei mehreren Geg-
nern gleichzeitig arg ins Stocken —
von den Mehrspieler-Modi ganz
zu schweigen. Auch der ehemals
atmosphirische Soundtrack klingt
jetzt mehr nach C64 denn nach

3D Shooter zum Abgewoh-
. nen: Komplizierte Steuerung
und ruckelige Optik ver-
schrecken jedes Alien.

¢ Das jlingste Mitglied im
Playstation-Boxstall
hort zwar auf einen
langen Namen, bietet
aber umso weniger Substanz. Mit
einem von neun Phantasie-Schlé-
gern priigelt Thr Euch von der
Regionalliga bis an die Weltspitze.
Damit Ihr nicht auf ewig mit ein
paar simplen Geraden und unef-

fektiven Haken auskommen
miusst, lernt Euer Muskelprotz
wihrend seiner glanzvollen

Karriere einige neue Schlige wie
eine knackige Kopfnuss hinzu.
Durch Training mit einem
Sparringspartner konnt Thr Euch
zudem Punkte verdienen, die Thr
auf Attribute wie _

Fleischberg am Boden: Eine Auf-
teilung der Boxer nach Gewichts-
klassen sucht Ihr vergeblich.

Kraft oder Tempo verteilt. Diese
wiederum wirken sich auf Eure
Energie und Schlagstirke im Ring
aus. Die Keilerei ldsst sich ange-
nehm simpel steuern, primitive
Prisentation, magere Optionen
und krude Grafik verleiden aber
eine lingere Beschiftigung. Von
nerviger Akustik und legastheni-
scher Lokalisation ganz zu schwei-

Federgew cht: Rundum
durchschnittliches Simpel-
Boxen — chancenlos gegen

die Genre-Konkurrenz.

MULTIPLAYER

Umsctzungen sind zurzeit nicht geplant Der Vorgan;.,or erhielt in MANIAC 3/99 63%

und wird hiermit auf 59% abgewertet.

i In der Haut von
Teenie-1dol Tiger
Woods schlagt Thr wie
; im Vorjahr Bille auf
fiinf Or1g1ml -Kursen tbers Fair-
way. Vorher ibt Ihr auf der
Driving Range und meldet Euch
dann bei der langwierigen PGA
Tour, dem kurzweiligen Skins
Game oder einer der weiteren Re-
gelvarianten an. Die Steuerung
blieb ebenfalls unverindert; digital
fiihrt Ihr den Dreiklick-Schlag, via
Stick den Analogschwung aus.
Leider sind Hohenunterschiede im
Kurs bzw. der Verlauf des Griins
nicht in Echtzeit, sondern nur
nach einem Knopf-
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SEHLEAGER

Lizenz sei Dank: Neben Tiger Woods
(Bild) diirft Ihr auch mit anderen
PGA-Profis golfen.

druck ersichtlich. Noch mehr nervt
der rucklige Ballflug nach jedem
Schlag, der den Golfspa® schnell
versanden lisst. Einen Kommentar
vermisst Thr erneut. Konnt Thr da-
mit leben und habt den nahezu
identischen Vorginger noch nicht
in der Vitrine stehen, ist "Tiger
Woods PGA Tour 2000" fiir unter-
haltsame (Mehrspieler-) Golf-

Nix neues auf dem EA-
Golfplatz: Fiinf Kurse, viele
Spielmodi, zwei Schlagva-
rianten und rucklige Optik.

Der Vorgang,( r “Tiger Woods

# Nachdem Dreamcast-
Kneipensportler bereits
Anfang des Jahres in
Jimmy Whites Refugi-
um dnstofien konnten, lidt der
Snooker-Veteran nun auf der Play-
station zu Tisch. In zwei Spiel-
zimmern versucht Thr Euch an
Pool und Snooker gegen einen
menschlichen bzw. zehn Com-
puter-Gegner oder bastelt gewagte
Ausgangspositionen im Trick-
editor. Fiir Ubersicht sorgt eine
freie Kamera und die Vo-
gelperspektive, Amateure bedie-
nen sich zudem einer Hilfslinie.
Dank tppiger Tastenbelegung
habt Thr tber die weife Kugel fast
so viel Kontrolle

9 wurde in MAN AC 2/99 [.,e(e<tet “Neben einer PC-
Version sind keine weiteren Umsetzungen geplant

Die Einblendung von Hilfstexten ver-
hindert, dass hr am Umfang belegter
Tasten und Optionen verzweifelt.

wie in Wirklichkeit, auch die Ball-
physik tiberzeugt. Dafiir nerven
die langen Ladezeiten und die
Queue-Steuerung -  ohne
Analogstick lenkt sich's dtzend
zih, mit Kniippelchen etwas zu
unsensibel. Seid Ihr des Einlo-
chens miide, dienen Dartscheibe,
Damebrett und ein sauber emu-
lierter "Dropzone"-Automat Eurer
Erholung. s/

Passable Pool- bzw.
Snooker-Simulation mit

mittelmaRiger Steuerung,
aber nettem Drumherum.

ANDERE VERSIONEN

""Die Dreamcast-Umsetzung schnitt in MANIAC

3/2000 mit 64% ab.
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Waurde Jill in ”Nemesis”

- .

vom coolen Carlos Oliveira unterstiitzt, so heisst Claires Retter in der
Not Steve Burnside. An dieser Stelle tibernehmt [hr ausnahmsweise die Kontrolle tiber Steve.

Burn, Zombie, burn! Nach mehreren Bissen in die Halsgegend schwindet

Euer Mitleid mit der Untotenschar stetig...

Dreamcast-exklusive GD-
ROMs des Schreckens
auf die furchtlose Video-

Das D:"s/f)la y
Eures V,

Capcom zur Energie-An-

zeige. Ruft Ihr den Status-

nutzt

Bildschirm auf, erscheint
zudem ein hiibsches Bild-
chen von Claire bzw. Chris
Redfield. Ein Minispiel fiir
unterwegs bietet "Code
Veronica” leider nicht.

¢ Zombies auf allen Systemen:
54| Nachdem ,Resident Evil“-Er-
finder und Playstation-Fan

{ Shinji Mikami mit der N64-
Umsetzung eines indizierten Teils
sowie dem in der Entwicklung befindli-
chen, Nintendo-exklusiven Prequel ,Re-

- sident Evil Zero® seine Untoten-Horde

erstmals in graue Module quetscht(e),
folgt nun das gleiche Prozedere auf dem
Dreamcast: Anfang des Jahres erschien
eine indizierte Episode, nun lasst der

Meister des Survival-Horrors zwei

spiel-Gemeinde los. ,Resident Evil: Code
Veronica“ ist im Gegensatz zum aktuel-
len Playstation-Horror ,Nemesis®, dessen
Handlung parallel zum zweiten Teil
spielt, ein ‘richtiger’ Na¢hfolger (siehe
Kasten). Im furiosen Render-Intro wird
Hauptdarstellerin Claire Redfield von Si-
cherheitsbeamten der Umbrella Corpora-
tion nach harter Gegenwehr gefangen
genommen. Mit schmerzendem Kopf er-

. -
Kinstler am Werk: Auf Details wie diese

Echtzeit-Grafik nicht verzichten.

liebevoll modellierten Puppen miisst thr trotz

wacht Ihr in einer dunklen Zelle. Der
Einsatz Eures Feuerzeugs macht zwei
Neuerungen gegeniiber der letzten ,Resi-
dent Evil“-Folgen deutlich: Zum einen
gibt’s im bekannt begrenzten Inventar
nun Platz fir ‘Standard’-Zubehor, das Thr
ruhigen Gewissens immer bei Euch tra-
gen konnt — Waffen oder andere Gegen-
stinde finden dort keinen Platz.
Wihrend im weiteren Verlauf ein kleiner
Dietrich in der Tasche steckt, leuchtet
Ihr zu Beginn mit einem Feuerzeug in
dunkle Ecken. Wie alle Lichtquellen

flackert auch die kleine Flamme des Feu-
erzeuges in Echtzeit, denn erstmals in
der ,Resident Evil“-Historie hat sich Cap-
com von den statischen Render-Back-
grounds verabschiedet. Ahnlich wie im
hauseigenen Ableger ,Dino Crisis®
schwenkt die Kamera mit Euren Bewe-
gungen mit und bringt so Dynamik ins
Bild - natiirlich mit einem deutlich hohe-
ren Detailgrad als beim Saurier-Horror
auf der Playstation. Besonders Charakte-
re und Gegner profitieren von der er-
hohten Polygonzahl sowie der Highres-
Auflosung: Zombies wir-
ken richtig fleischig und
Claire wurde gar zum Ver-
lieben detailreich gestaltet.
Thr Pferdeschwanz wedelt

in Echtzeit durch den Wind — wer ganz
genau hinschaut, entdeckt selbst ein zar-
tes Blinzeln.

Trotz der optischen Verdnderung ist
auch ,Code Veronica“ ein ,Resident Evil*
wie man’s kennt: Euer Inventar ist auf
acht Gegenstinde begrenzt (habt Thr ei-
ne Girteltasche gefunden, sind’s zehn),
gespeichert wird auf einer Schreibma-
schine mit dazugehorigem Farbband.
Leider wurden auch die nervigen Ttrani-
mationen beibehalten. Auf der zoomba-
ren Karte sind verschlossene Tiiren rot



"Hee, lass mich runter!” Die zierliche Claire hat, zwei Meter {iber dem Boden,
gegen den einarmigen ‘Bender’ schlechte Karten.

markiert, damit Thr wisst, wo Euer gera-
de gefundener Schliissel passen konnte.
AuBerdem erkennt Thr auf der Karte
auch Truhen zum Aufbewahren von Ge-
genstinden sowie Speicherpunkte. So
halten sich unnotige Suchereien in Gren-
zen, obwohl Thr Adventure-typisch viel
Zeit mit dem Finden und Einsetzen von
Schltsseln, Medaillons und weiteren Ge-
genstinden verbringt. Geschossen wird
nicht so viel wie bei Teil 2 und 3 auf der
Playstation, Euer Waffenarsenal bietet
aber trotzdem das volle Programm an
denkbarem Totungswerkzeug: Das
Kampfmesser ist wiederum nur etwas fiir
Konner, die Pistole ldsst sich mit einer
Automatik upgraden. Traditionelle ,Resi-
dent Evil“-Waffen wie Schrotflinte, Mag-
num und Granatwerfer werden durch
drei verschiedene Maschinenpistolen/
MGs ergdnzt. Aus ,Dino Crisis* entlie-

-
| NEI

$akt <

hen wurde die Armbrust:
Eher harmlose Pfeile lassen
sich mit dem passenden

"Schrei nicht so!” Im Angesicht eines riesigen Erdwurm-Schlundes freut Ihr Euch,

dass es noch kein Geruchsfernsehen gibt.

Schiepulver in vernichtende Feuerge-
schosse verwandeln

Auch die komplette Gegnerschar von
,Code Veronica“ kennen ,Resident Evil“-
Veteranen schon fast so gut wie ihre
eigene Familie. Ob stohnende Zombies
in mehreren Varianten, zihnefletschende
Wolfshunde, sprungstarke Hunter-Repti-
lien oder flinke Riesenspinnen — stellt
Euch auf ein (blutiges) Wiedersehen mit
alten Bekannten ein. Naturlich darf auch
der freundliche und immer adrett geklei-
dete Tyrant nicht fehlen. Neu aus der
Monsterkiste entsprungen ist dagegen
der einarmige ‘Bender’. Der riesige
Fleischklumpen bewegt sich zwar
gemichlich, kann seinen Arm aber me-
terweit ausfahren. Damit packt er Euch

"CODE VERONICA” IST NICHT INNOVATIV. Und nein, ,,Code Veronica” ist auch trot
| Echtzeit-Optik und 128-Bit-Hardware kein vollig anderes Spiel. Trotzdem oder gerade des- :
| halb werden es Fans von Capcoms Horror-Serie lieben wie keines der Sequels zuvor. Denn :
| der Dreamcast-Grusel orientiert sich beim Action/Adventure-Verhiltnis eher am Ritsel- und :
Story-lastlgen Ongmal denn den beiden bleihaltigen Nachfolgern. Nicht Zombie-Metzeln im

n und el

so notwendig wie bei “Code Veronica”.

Um was gehts in

verlauf. Wie im ersten Teil kampft Ihr zwar gegen Monsterhorden und
Zombie-Parties, Euer eigentlicher Gegenspieler ist allerdings ein groRenwahnsin-
niger Mensch. Und der macht Euch das Uberleben in seinem persénlichen Katz-
und-Maus-Spiel nicht leicht. Ansonsten wird ,Resident Evil“-Standard geboten
Fette Waffen, ekelhafte Gegner, stetiger Munitionsmangel. Auf die Tiir-Anima-
tionen hitte ich allerdings liebend gerne verzichtet! Dafiir entschédigt jedoch
die tolle Echtzeit-Optik sowie die fantastische Soundkulisse. Zimmer abdunkeln,
Anlage aufdrehen und Telefonhérer zur Seite legen war noch nie

Ergriffenheit bestimmen den Handlungs

Thomas Szedlak

nicht nur aus der Entfernung am Schi-
del, sondern hangelt sich auch auf eine
hoher gelegene Plattform.

Wurden bisherige ,Resident Evil“-Folgen
schon filmnah prisentiert, erreicht die
Kino-Atmosphire in ,Code Veronica“
ihren Hohepunkt. Der virtuelle Kamera-
mann nutzt das durch die Echtzeit-Optik
grofere Spektrum an Perspektiven fiir
mitreifende Kamerafahrten und tiber-
gangslose Schwenks zu einer auftau-
chenden Bedrohung — Highnoon im
Zombie-Labor! An einer Stelle marschiert
Ihr im Dunkeln einen Berg hinauf; bei
Regen, Blitz und Donner schwenkt die
Kamera plotzlich an den Gipfel, und Thr
hort aus dem dortigen Turm ein mani-
sches Lachen — Schauder! Der Anteil von

"Hehe, ich bin schon da!” Wahrend lhr
die Treppe hinauffliichtet, nimmt der
‘Bender’ eine Abkiirzung.

“Code VYeronica ?

DIE STORY: Damit lhr nicht ‘versehentlich’ zu viel von der Story mithekommt,
gliedern wir Hintergrundgeschichte und Handlung aus der Spielbeschreibung
aus. Wollt thr Euch also zu 100% iiberraschen lassen, dann lest besser nicht
weiter. Aber keine Angst: Wir verraten hier nur den groben Handlungsstrang
und nicht gleich das Ende! Los geht's: Drei Monate nach der Zerstérung von
Raccoon City durch eine Wasserstoffbombe ist Claire Redfield, Co-Heldin des
zweiten Teils, auf der Suche nach ihrem Bruder Chris. Dieser ist zur weiteren
Untersuchung der schrecklichen Ereignisse nach Europa gereist, wo er eine ge-
heime Umbrella-Basis infiltrieren wollte. Als Claire ankommt, fehlt von ihrem
Bruder jede Spur. Die hiibsche Dame wird gefangen genommen, kann jedoch
dank der Hilfe eines infizierten, aber noch nicht zum Zombie mutierten Wich-
ters flichen. Auf dem nahe gelegenen Friedhof entsteigt die erste Untoten-Hor-
de ihren Grabern. Angrenzend befinden sich
Folterkammer und Guillotine - da scheint je-
mand Spal am Téten zu haben. Wer dieser
Jemand ist, wird Euch Minuten spiter klar:
Auf einem offensichtlich schon etwas lteren
Filmschnipsel betrachtet lhr einen Jungen,
der zusammen mit seiner Schwester einer Li-
belle bei lebendigem Leib die Fliigel ausreift

und sie dann in ein Terrarium legt, wo sich sofort eine Gruppe hungriger Amei-
sen Uber sie hermacht. Bei dem jungen Sadisten handelt es sich um Alfred
Ashford. Die Ashfords griindeten vor Jahrzehnten die Umbrella Corporation
und scheinen sich ihre Geisteskrankheit iiber Generationen bewahrt zu haben.
Als Ihr in Alfreds Palast vordringt, beginnt dieser ein gefdhrliches Spiel...
DER UMFANG: Erstmals bietet eine "Resident Evil”-Folge weder unterschied-
liche Schwierigkeitsgrade noch mehrere anwahlbare Charaktere. Allerdings
fehlen die beiden Motivations-Faktoren nur auf den ersten Blick, denn Cap-
com hat diese ins eigentliche Spiel integriert. Im Klartext: thr kimpft Euch als
Claire Redfield durch die Umbrella-Basis sowie die Forschungsstation in der
Antarktis und tibernehmt dann die Rolle von ,Resident Evil“-Veteran Chris Red-
field. Auf der Suche nach seiner Schwester entdeckt Chris zwar neue Raume
und Waffen, bewegt sich aber in der gleichen Umgebung wie Claire zuvor.
Dadurch erhoht sich die Spielzeit auf 10 bis 14 Stunden - fiir ein "Resident
Evil” enorm.

DAS BONUSSPIEL: Ahnlich wie im ‘Mercenaries’-Modus in “Resident Evil: Ne-
mesis” misst lhr unter heftigem Waffeneinsatz so schnell wie moglich von A
nach B kommen. Mehrere Charaktere und Laufwege mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden stehen zur Wahl. Besonderes Schmankerl: Das Bonus-
spiel darft Ihr auch aus der Ego-Perspektive bestreiten.

Unser Test
basiert auf der eng-
lischen PAL-Version. Die
deutsche Fassung enthalt,
wie bei der ”Resident Evil”-
Serie iiblich, die englische
Sprachausgabe mit deut-
schen Untertiteln. Auch
Meniitexte und Schrift-
stiicke werden ins Deut-
sche iibersetzt. Im Gegen-
satz zu "Resident Evil: Ne-
mesis” (graues Blut, blin-
kende Tote) weist die deut-
sche Version von "Code
Veronica” keine inhaltli-
chen Verinderungen auf.
Publisher Eidos bringt den
Survival-Horror auch hier-
zulande mit rotem Blut
und First-Person-Modus im
Bonusspiel (siehe Kasten)
auf den Markt. Die USK
sagt "Ab 18” — wir
schlieBen uns dieser Emp-
fehlung an. Technisch bie-
tet die PAL-Konvertierung
zwar Vollbild, aber keinen
60-Hertz-Modus. Im Ver-
gleich zum Japan-Original
spiirt Ihr bei Bewegungen
und Scrolling merklich die
niedrigere Geschwindig-
keit.




>l
Schacht fiir Memory-
Card: VM-Display und
Rumble-Pak werden
unterstiitzt

L-Taste: Anderes
Ziel anvisieren

Joystick: Steuern
des Helden

Steuerkreuz:
Steuern des Helden

”Resident
Evil”-Fans haben
keine Schwierigkeiten, sich
an die "Code Veronica”-
Steuerung zu gewéhnen.
WegstoBen geschieht auto-
matisch, ansonsten ist die
Kontrolle identisch mit der
von ”Resident Evil: Neme-
sis”. Auch im Ego-Modus
des Bonusspiels unterschei-
det sich die Steuerung
nicht von der im eigent-
lichen Spiel. Schade, denn
ein ”Turok”-inspiriertes
Laufen/'Strafen’ iiber die
Aktionstasten wdre fiir ei-
nen Ego-Shooter (-Modus)
die sinnvollere Losung.

) R-Taste: Zielen
Y-Knopf: Karte
aufrufen

B-Knopf:
Schnelle 180°-
Drehun,
Rennen/Aktion
abbrechen

X-Knopf:
Schieien/
Aktion bestatigen

X-Knopf: Status-
Bildschirm/
Inventar aufrufen

Zwischensequenzen wurde im Vergleich
zu den Playstation-Folgen drastisch er-
hoht. Die gelungenen ‘Cut-Scenes’ wer-
den nahtlos in den Spielablauf eingebun-
den und sind nur durch schwarze Bal-
ken von der Spielgrafik zu unterschei-
den. Herumstehende Video-Projektoren
zeigen nun keine Standbilder mehr, son-
dern spielen ‘richtige’ Filmchen ab.

Die Capcom-Tontechniker stehen ihren
Kamera- und Animations-Kollegen in
nichts nach und prisentieren fiir jeden
Untergrund das passende Gerdusch. Ob
das Knarzen eines alten Holzbodens

oder der Marsch iiber Glasscherben — ©

alles hort sich echt an. Fir den Sound-
track wurden zwar einige
Harmonien fritherer | Resi-
dent Evil“-Episoden recycelt,
der Gruselfilm-Stimmung tut
dies aber keinen Abbruch. Bei den
diisteren, subtilen Klingen breitet
sich die Ginsehaut langsam tber
Euren Riicken aus und wird
beim lauten Zerbersten einer
Fensterscheibe durch hefti-
ges Herzpochen erginzt.
Dieses ertont an manchen
Stellen Gbrigens auch aus
den Lautsprechern.

Das Bonusspiel bestreitet lhr alternativ in der
Ego-Perspektive. Das Spielgefiihl ist aber nicht
mit ‘echten’ Ego-Shootern vergleichbar.

Ob der Zombie ewig an der Decke hédngen
bleibt? In der zweiten Hailfte von "Code
Veronica” steuert Ihr Claires Bruder Chris.

Wie gehabt hort Thr die meisten Geg-
ner, bevor IThr sie seht. Zombies stoh-
nen angsteinfléRend vor sich hin, Fle-
dermduse flattern aufgeregt durch die
Luft und wenn Thr ein lautes Po-

chen hort, ist ein einarmiges
Greifmonster nicht weit. Voll-
ends perfektioniert wird die
Soundkulisse durch atmos-
phirische Umgebungs-
gerdusche: Regen pras-
selt unaufhorlich hernie-
der, erhellenden Blitzen
folgt ein lautes Donnergrollen,
der Deckenventilator quietscht
nervenaufreibend und ein
Schwarm Fliegen summt ver-
gnugt um eine Laterne. Auch
die englische Sprachausga-
be tiberzeugt — mal hys-
terisch, mal energisch,
mal gefithlsbetont. s

-« -

HERZLICHEN GLUCKWUNSCH, CAPCOM! Nach dem etwas uninspirierten "Nemesis" liuft :
"Code Veronica" zumindest technisch zu neuer Hochform auf. Die aufwendig texturierte :
Echtzeit-Umgebung steht den starren Render-Hintergriinden der Vorginger ¢
in Sachen Detailreichtum in nichts nach. Besonders die Echtzeit-Cutscenes
sehen brillant aus und bieten endlich auch dramaturgisch mehr Tiefgang.
Ritseltechnisch bleibt alles beim alten, mit sonstigen spielerischen Innova-
tionen hielten sich die Entwickler ebenfalls striflich zuriick. Zumindest
wurde die packende Story rund um die finsteren Machenschaften des Umbrella-
Konzerns endlich sinnvoll weitergefiihrt. Trotz Schockeffekten im Minutentakt
muss sich "Veronica" atmosphirisch einem "Silent Hill" geschlagen
geben — Horrorfans soll’s nicht storen.

Oliver Schultes

acTion

GRAFIB SOUM

[84% ][ 88% l

Ohne passende Ausriistung seid Ihr verloren:
Mit Hilfe einer Giirteltasche erweitert lhr
Euren Stauraum um zwei Platze.

ie aktuelle Piaystation-Folge “Resident
EV|I 3: Nemesis” wurde in MANIAC 3/2000 mit 87% SpielspalR bewertet.

Auch erhéltlich in
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ENTWICKLER:
3DO, USA
(WWW.BATTLETANX.COM)

Detailarm und mit niedriger Bildrate prasentiert sich die Playstation-Version von
K "Battletanx: Global Assault”. Wenigstens werden die Explosionen passabel dargestellt.

Animierte Objekte wie dieser fahrende Zug im Hintergrund bringen Leben in
die ansonsten triste Umgebung (N64)

spendiert nach jeder Mission
ein Passwort. Neben der auf
| beiden Systemen mit Zwi-
schensequenzen versehenen
Kampagne, die Ihr Gbrigens

Inhaltlich

sind die beiden Versionen
bis auf den Vierspieler-
Modus auf dem N64 iden-
tisch. Die Prisentation ist
jedoch auf der Playstation
dank Render-Intro opulen-
ter. Da die Sprecher aber
maBig sind, vermittelt die
textlastige Standbild-
sequenz auf dem N64
kaum weniger Atmosphire.
Als Bonus befinden sich
auf der Playstation-CD
Introfilme bereits erschie-
nener 3DO-Titel.

‘raruwne so D

Der Panzerkrieg geht weiter:
Noch immer ist die durch ei-
ne Virenplage auf ein Mini-
mum geschrumpfte weib-
liche Erdbevolkerung be-

| gehrte Mangelware. Zu-

sammen mit Eurer Ange-
trauten, der ‘Queenlord” Ma-
dison, miisst Thr im ‘Feldzug’-
Modus Euren Sohn Brandon vor der bos-

Titel andeutet, hinterlasst Thr bei ,Global
Assault® Euer Kettenol auf der ganzen
Welt. Die Areale tragen zwar Namen wie
‘Berlin — Brandenburger Tor’ oder ‘Paris
- Eifelturm’, die Wahrzeichen konnt Thr
wegen der detailarmen Grafik allerdings
kaum ausmachen.

Mit Eurem ‘Panzergeld’ kauft Ihr vor je-
der Mission eines von insgesamt 13
¢ Kampffahrzeugen; lasst Thr ein Leben,
¢ misst [hr erneut ins Portemonnaie grei-
i fen. Die Panzer sind mit Primér--und
Sekundirwaffen ausgertstet, mit denen
Ihr fast alle Gebdude in Schutt und
i Asche legt. Darunter befinden sich Extras
wie ein Raketenschwarm, Schutzschild,
i Flammenwerfer oder Minen. Sympa-
thisch: Entwickler 3DO denkt an
i Konsolenspieler ohne Speicherkarte und

Dank fliissiger Optik und flot-
ter Panzer-Kontrolle kurz-
fristig motiverendes Baller-

spektakel ohne Tiefgang

auch zusammen mit einem
Kumpel bei geteiltem Bildschirm durch-
kimpfen dirft, gibt’s diverse Mehr-
spieler-Modi: Wahlweise gegen Compu-
ter-Gegner oder einen (PS) bzw. drei
_ (N64) menschliche Mitspieler liefert

Thr Euch heifde (Team-)Duelle mit unter-
schiedlichen Zielen. So miisst Ihr bei
‘Battlelords’ alle gegnerischen Queen-
lords gefangen nehmen, im ‘Todes-
kampf” als erster finf Panzer zerstoren
oder im ‘Panzerkrieg-Modus die hochste
Punktzahl erzielen. Der Schwierig-
keitsgrad lasst sich fir jeden Spieler in
drei Stufen justieren, was auch unerfah-
renen Panzerkommandeuren eine Sieg-
chance ermoglicht. #s

artigen Cassandra schiitzen. Wie es der

SEID IHR EIN FAN GRADLINIGER ‘ALLES PLATTMACHEN’-ACTION und habt einen
Konsolenpark zu Hause, solltet 1hr im Videospiel-Laden unbedingt zur N64-Pappe mit der :
- Aufschrift , Battlextanx: Global Assault” greifen und das Playstation-Plastik mit gleichem Titel :
| links liegen lassen. Denn wihrend die Panzer-Action auf der Nintendo-Konsole mit flotter :
Optik die Basis fiir ‘SpielspaR’ setzt, ist Sonys 32-Bitter gnadenlos iiberfordert. Eine Drehung :
um die eigene Achse dauert fiinfmal langer als auf dem N64 — die CPU-Gegner freuen sich :
iiber die Unfédhigkeit des Programmwrers und ballern frohlich drauflos.
Auf dem N64 kommt es dagegen selbst im Vierspieler-Modus nur bei fetten |
Explosionen zu verschmerzbaren Slowdowns. Die Umgebung ist allerdings, ega
auf welcher Konsole, nicht sonderlich schin. Aber wenn Euch ein Gebiude |
nicht gefdllt, dann raumt lhr es eben mit drei Raketen aus dem Weg. Leider |
spielt sich fast jede Mission trotz unterschiedlicher Ziele und Panzer gleich, nur |
das fette Waffenarsenal hélt Uberraschungen bereit — Duke Nukem hitte seine
Freude dran... Kein Knaller, aber fiir den Frustabbau zwischen- i .

durch (auf dem N64) genau das Richtige! Thomas Szedlak

Auf dem N64 spielt Thr
"Battletanx: Global Assault”
wahlweise zu viert, auf der

Playstation nur zu zweit. )

Missratene Panzer-Action

in der Endzeit: Trage

_ Steuerung, dde Grafik,
langweiliges Spiel.

Den Test der Game-Boy-Color-Version lest lhr im Handheld-Teil dieser Ausgabe. Die US-Fassung des
Vorgingers ”Battletanx” (N64) wurde in MAN!AC 3/99 getestet und wird hiermit auf 66% abgewertet.



Hart aber herzlich: Nach einem schiichter-
nen ‘Love Tap’ steht der betroffene Spieler
nicht mehr so schnell auf.

| RESPEKT: Statt den x-ten

1 uninspirierten Eishockey-
"NHL Rock the Rink" von EA | Clone auf den Markt zu
(ohne 'Sports") orientiert sich werfen, waren die EA-

im Spielablauf unverkennbar Entwickler mal innova-

@ an Midway-Vorbildern wie Qtiv. In "NHL Rock the
"NBA Jam" oder "NFL Blitz": Regeln gibt : Rink"stecken genug witzige

es kaum, auch stehen pro Team nur | Ideen, die den Titel fiir alle
zwei grobe Taktiken zur Wahl, Im ver- | Sportfans interessant machen.
kleinerten Eishockeyfeld tummeln sich Zwar ist der Spielablauf simpel
nur jeweils drei Feldspieler; ein Match : und reduziert sich darauf, mog-
endet, wenn ein Team eine vorgegebene i lichst viele One-Timer aufs Tor
Zahl Tore erzielt. Dafiir ist fast jedes i zu himmern, aber neben den
Mittel recht: Fouls werden nicht geahn- i zahlreichen, erspielbaren Extras
det, ganz im Gegenteil — auf Knopfdruck lockt vor allem die Soundkulisse
legt Thr Gegner mit derben Wrestling- i immer wieder ans Pad: Krachi-
Moves flach. Feuert Ihr genug Schiisse | ge Rock-Riffs begleiten das

auf das Gehiuse der Kontrahenten ab,  Geschehen, die Spriiche des
wird kurzzeitig ein Bonus aktiviert: Eure herrlich schwachsinnigen
Recken sind dann noch schneller und i Kommentatoren-Duos iibertref-
flinker. Gelegentliche Priigeleien diirfen : fen selbst die unfreiwillige
ebenfalls nicht fehlen, der Sieger spielt i Komik ihrer bemiiht ernsten
hinterher sogar besser. i
Neben Duellen gegen Fantasie-Teams
trefft Thr in der 'NHL Challenge' auf Ori-
ginalmannschaften, die Ihr nach einem
Erfolg selbst spielt. Weitere Boni wie
Grafik- und Soundgags erhascht Ihr, in-
dem Thr Kriterien wie eine bestimmte
Zahl Tore oder Fouls erfillt. Habt Thr
mindestens drei Spieler an der Hand,
steht eine neue Turniervariante zur
Wahl: Der Sieger eines Matches bleibt im
Wettbewerb, wihrend der Verlierer ei-
nem neuen Herausforderer weicht. us

Kollegen. Da lisst sich auch die
Detailarmut und die grobe

Gestaltung von Spielern und
Spielfeldern
verschmerzen -
| zumal das
Scrolling schon
fliissig bleibt.

_ Flottes Chaos-Hockey in

-

GRAFIN SOUNMD

AN E VERSIONEN
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Umsetzungen sind zurzeit nic

Il Nur ir Hanmdler !

Tradelimk

Spielegrolhandel
Eltastralbde 8
78532 Tuttlimgen

Playstation-DOrearmcast-
Nimntendo B6<4a-Saturm-SNES

Handleranfragemn unter:

Tel.: O7461/79001 + 79002
Fax: O7461/79003

SPIELRAUM

-- Fachversand fiir Randsysteme --

Jaguar 64-bit us. + Scartkabel + Netzt. DM 139,95
Jaguar CD-Rom + 4 CD's DM 179,95
Lynx II + Spiel " Qix " DM 99,95
Sega Nomad incl. Umbau DM 289,95
Panasonic 3 DO + Spiel DM 199,95
NEO-GEO Pocket Color DM 179,95

VIRTUAL B0Y, MEGA CD, PC-ENGINE, MEGA DRIVE, SNES, NES.
VCS, COLECO, ATARI FALCON, ST, SOFTWARE FUR ALLE SYSTEME
Auch Ankauf diverser Konsolen und Software

Fordern Sie den Gratis-Komplettkatalog an.

Irrtiimer, Preisanderungen , Druckfehier vorbehalten. Keine Haftung fiir Inkompatibilitat

BOHLENPLATZ 22 91054 ERLANGEN
TEL 09131 /205093 FAX - 205083

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



ENTWICKLER:
RARE, ENGLAND

(WWW.RAREWARE.COM)

Perfect Boy:

Ein angekiindigtes Feature
hat es leider nicht mehr
auf das fertige Modul
geschafft: Urspriinglich
sollte es maglich sein,

per Game-Boy-Kamera
gemachte Bilder als Textur
auf die Figuren im Spiel zu
legen. Leider war dies
aufgrund technischer
Probleme nicht machbar.
Als Entschadigung fiir die
Handheld-Fraktion folgt
eine Umsetzung fiir

Nintendos Taschenspieler.

¥ dieser Operation kommen jedoch einige

Hinter diesen morschen Baumen verbirgt sich
nicht nur ein abgestiirztes Alien-Schiff, son-

Unaufmerksame Wachen bringt [hr mit einem
schnellen Feuerstof8 aus der MP zum
Schweigen

Dark, Joanna Dark. Ein Na-
me, den man sich merken
sollte. Die htbsche Agentin
I ist niimlich die Hauptdarstel-
erin in Rares neuem Ego-Shooter und
tritt damit in die FuRstapfen des briti-
schen Geheimdienstlers James Bond.

Im Auftrag des Carrington Instituts soll
die frisch graduierte Einzelkimpferin ei-
nen Wissenschaftler aus den Fingen des
Datadyne-Konzerns befreien. Im Laufe

dern auch eine vollautomatische Kanone. )

unzugdnglichen Orten

Bitte ldcheln: Mit der ‘Spycam’ macht Thr Aufnahmen von

Im Dunkeln ist gut munkeln: Mit Eurem
Nachtsichtgerit seid Ihr den feindlichen
z Wachen tiberlegen.

, len, kimpft Euch durch eine
@ besetzte Villa und
stirmt sogar die geheim-
nisumwitterte Area 51.
Dort findet Thr Unterstiit-
zung bei einer zweiten
nichtmenschlichen Ras-
se, den Maia. Diese lie-
gen seit langem im Krieg
mit den Skedar und grei-
fen Euch hilfreich unter
die Arme. Mit galakti-
scher Verbriiderung geht
Eure Mission weiter und
fiihrt Euch tber den Pri-
sidentenjet Airforce One
zu einem geheimen U-

unvorhergesehene Geheimnisse ans
Licht: Der gute Dr. Caroll entpuppt sich
als kunstliche Intelligenz, dessen ehema-
liger Arbeitgeber als Handlanger einer
auRerirdischen Rasse, der Skedar. Diese
suchen nach einem abgestiirzten Raum-
schiff inklusive planetenzerstorender Su-
perwaffe, das irgendwo in den irdischen
Ozeanen gestrandet sein muss. Mit fort-
geschrittener Technologie und Verbiin-
deten an hochster Stelle scheint der Plan
der Skedar aufzugehen, doch die Invaso-
ren haben ihre Rechnung ohne das Car-
rington Institut und dessen Spitzenagen-
tin Joanna Dark gemacht. In 17 Levels
deckt die wehrhafte Dame die Ver-
schworung der AuRerirdischen auf, ent-
larvt deren menschliche Helfer und
schafft sich neue Verbtindete.

Thr beginnt Euren Einsatz tber den
Dichern von Chicago, durchforstet For-
schungsanlagen und Konzernzentra-

Boot, von dort zu ver-
sunkenen Raumschiffen und sogar in ei-
ne weit entfernte Galaxis.

In all diesen Levels muss sich Eure Top-
Spionin stindig ihrer Haut wehren. Denn
ob Sicherheitsmann, Terrorist oder Alien
— alle wollen der htibschen Joanna ans
Leder. Glucklicherweise schopft Thr aus
einem reichhaltigen Waffenarsenal, mehr
als 35 Vernichtungswerkzeuge stehen
Euch zur Verfiigung: Handliche Pistolen
mit Schalldimpfer oder Sichtvergrofse-
rung, kleine Maschinenpistolen, Sturm-
gewehre, Granat- und Raketenwerfer ste-
hen neben allerlei futuristischen Kano-
nen und Werkzeugen in Eurem Waffen-
schrank. So konnt Thr z.B. mit der ‘Far-
sight’ durch Winde sehen und sogar
schieBen, der ‘Reaper’ feuert mit hoher
Geschwindigkeit Laserstrahlen ab und
mit der Phonix-Pistole verschieft Thr
hochenergetische Plasma-Geschosse. Da-
bei sind Eure Waffensysteme nicht auf

-

FAST PERFEKT: Mit unzihligen Waffen, Secrets, Multiplayer-Optionen und Einzelmissionen
erobert Joanna "Perfect” Dark das Herz eines jeden Action-Fans im Sturm. Einzig die Proble- :
me bei der Bildrate triiben den Gesamteindruck: Gerade bei Mehrspieler-Sessions mit vielen
Figuren auf einmal kommt das Spielgeschehen arg ins Stocken, und auch wahrend der Einzel-
missionen liuft die Action fast nie fliissig ab. Nichtsdestotrotz lasst sich dieser Makel ver-
schmerzen, zumal Euch sowohl optisch wie akustisch einiges geboten wird. Feinster Sur-
round-Sound und hochauflésende Grafik verwohnen Eure Augen und Oh-
ren. Die bizarren Waffensysteme lassen keine Wiinsche offen und erméglichen
faszinierende Mehrspieler-Gefechte mit taktischem Tiefgang. Als Waffen-
Pickups getarnte Minen, Gewehre, die durch Wande schiefien und die program- |
mierbaren Bots lassen die Zeit wie im Flug vergehen, intelligente Gegner und §
dramatische Todesschreie sorgen fiir Atmosphére und beim Counter-Operative-
Mode kommt echtes ”Matrix”-Feeling auf. Die zahlreichen Zwischensequenzen
runden das Paket ab und machen ”Perfect Dark” zum besten Ego-Shooter

der Konsolenwelt. David Mohr

Der Predator l4sst griiRen: Vor wenigen Augenblicken noch getarnt, stiirzt
sich plotzlich ein monstroser Alien-Krieger auf Euch.




Wolf R Grof&, Salzbriicker Str. 36, 21335 Liuneburg

http://www.konsolen.de
Bestellannahme: Mo.-Sa. von 9.00-21.00 Uhr

Tel. (04131)406278

ATARI
Jaguar
CD Rom

inkl. 4 CDs
-NEU-
ab 189,90 DM

JAGUAR inkl. Spiel -NEU- ab 149,90 DM
Neuerscheinung: SKYHAMMER ... a. A.
Weitere Titel -NEU- ab 34.90 DM

Multiplayer-Freuden: Ihr trefft Euch mit ein paar : st %
Freunden zum Deathmatch (oben) oder duelliert ATARI Lynx | o. Il -NEU- ab 149,90 DM
Euch im Counter-Operative-Mode (links). Neu fiir Lynx: Hyperdrome 89 9’0 DM
ein Anwendungsgebiet beschrinkt, son- Weitere Lynx-Titel -NEU- ab 24.90 DM
dern besitzen verschiedene sekundire - E Nintendo

Einsatzmoglichkeiten. Die Laptop-Gun

konnt Thr als Selbstschussanlage postie- 7 T R g : AR T TS ) _— ; \Clrtsuall ?\lgz
< e D o s et | Wahrend sic -Spieler kaum noch vor schwer bewaffneten Marines und mas- | inkl. Spiel - -
ren, dflh I)mgon—&lunﬂge“ ehr lﬁlbét_bmh siven Multiplayer-Schlachten retten kénnen, leiden Konsolen-Krieger an akutem | b 189,90 DM
als Mine legen und harmlose Zivilisten Action-Mangel. Technische Schwierigkeiten und Indizierungsgefahr schrecken die P Software -NEU-
setzt ihr mit dem Pistolenkolben aufRer Entwickler ab. So kann man denn die Konsolen-Shooter an zwei Handen abzéhlen, i ‘ ab 44,90 DM
Gefecht. Selbst unbewaffnet seid Ihr dank Dreamcast und Playstation 2 halt jedoch wieder Hoffnung Einzug im ge-

e oy ) beutelten Videospiel-Lager: PC-Umsetzungen wie Sierras “Half Life” (deutsche
noch gefihrlich, dank harter Nahkampf- Version) oder “Unreal Tournament” sind bereits angekiindigt und locken mit in- Nintendo inkl
uushildung vermobelt Thr Eure Gegner in telligentem Leveldesign und Multiplayer-Matches im Internet. .

Sekundenschnelle.

Damit Euch die vielfiltigen Waffensyste-
me nicht iberfordern, konnen wissens-
durstige Agenten im Carrington-Institut
am Schiefstand tiben oder mit zahlrei-
chen Wissenschaftlern plaudern. Diese
weisen Euch in die verschiedenen Hilfs-
mittel der modernen Spionin ein. Mit
Hilfe der Spycam konnt Thr unzugingli-
che Gebiete auskundschaften und feind-
liche Gespriche belauschen; immer vor-
ausgesetzt, die fliegende Wanze wird
von keinem Wichter entdeckt. Daneben
stattet Euch das Institut je nach Mission
mit Werkzeugen wie Daten-Decodern,
ECM-Minen oder Plastiksprengstoff aus.
Bestens gertistet startet Ihr in den Agen-
ten-Alltag. Drei Schwierigkeitsgrade for-
dern sowohl Anfinger wie Forgeschritte-
ne, je nach Level miisst Ihr mehr und
komplexere Missionsziele erfiillen. Diese
Miuhen lohnen sich jedoch, denn abhiin-
gig von Zeit und Schwierigkeit schaltet
Thr nach erfolgreichem Einsatz andere
Cheats frei. Mit diesen konnt Thr zahlrei-
che Einstellungen im Spiel 4ndern und
vor allen Dingen neue Multiplayer-Op-
tionen und Arenen aktivieren.

Wie schon im prestigetrichtigen 007-
Vorginger liegt auch bei "Perfect Dark”

Calling Elvis: Euer AuBerirdischer Freund sa-
botiert den Teleporter an Bord eines  Ske-
dar-Schiffes.

ll TUROK 1&2: Fast schon legenddre N64-
hooter mit dem méchtigen Indianer-Krie-
er Joshua Fireseed in der Hauptrolle. Ba-

sierend auf einer Comic-Serie schlagt Ihr
Euch durch neblige Urzeit-Dschungel und
dunkle Katakomben. Basartige Dinosaurier
und hochgeriistete Kampfroboter machen

Euch das leben schwer, wihrend ihr kniffli- |

ge Sprungpassagen meistert.
1997/98 von Acclaim fir N64, MANIAC 3/97 & 11/98

B TUROK - LEGENDEN DES VERLORENEN
LANDES: Auf exzessive Muliplayer-Sessi-
ons optimiertes Update der Shooter-Serie.
Bis zu vier Spieler bekdampfen sich gegen-
seitig in ausladenden Deathmatch-Arenen.
Zahlreiche Variationen wie Teamplay, Cap-

| ture the Flag etc. runden den Partyspal ab.
il Alternativ spielt Ihr alleine oder zu zweit
neue Waffen, Figuren und Secrets frei.
1999 von Acclaim fiir, N64, MANIAC 12/99

ARMORINES: Aufdringliche Insekten grei-
fen die Erde an, und nur ein Spezial-Team

der Marines kann sie stoppen. lhr bekampft |
die auRerirdischen Invasoren wahlweise als |
ménnlicher oder weiblicher Elitesoldat, Euer |

Kampfanzug verfiigt tiber zahlreiche einge-

baute Waffensysteme, mit denen Ihr die chi- |
tingepanzerte Alien-Brut zuriick auf ihren

ha| Heimatplaneten schickt.

2000 von Acclaim fiir N64 & PS, MANIAC 2/2000 & 7/2000 |

SLAVE ZERO: In ferner Zukunft unterdriicken
machtige Konzerne die Bevolkerung mit Hil-
fe einer Sicherheitstruppe aus Kampfrobo-
tern. Doch die Menschheit hat Glick und
erobert einen solchen Mech. Mit dem neu-

en Gefihrt startet Ihr eine Revolte und habt |

dabei nicht nur mit den gegnerischen Trup-

pen, sondern auch mit der mittelmaBigen |

technischen Umsetzung zu kampfen.
2000 von Infogrames fir DC, MANIAC 4/2000

ALIEN TRILOGY: In dem mittlerweile etwas |

angegrauten Alien-Spektakel steuert Ihr die
leidgeprifte Ripley durch drei riesige, den

Filmen nachempfundene Abschnitte. Wu- |

B sclige Facehugger, blutriinstige Alien-War-
rior und bosartige Hunde-Mutationen ver-
suchen Euch den Garaus zu machen, am En-
de jedes Abschnitts erlegt Ihr eine grofe
Alien-Konigin.

1996 von Acclaim fiir PS & Saturn, MAN!AC 3 & 10/96

Super
Game Boy
179,90 DM

SEGA

Game Gear
-NEU- 179,90 DM

Software erhaltlich!

SEGA Saturn
inkl. 2 CDs -NEU-
ab 189,90 DM

32X / Genesis 2 /
Mega Drive 2
Konsole
-NEU- 139,90 DM

Turbo Duo
inkl. 4 Spiele
-NEU- 699,00 DM

Turbo

Express
-NEU-
inkl. Spiel
549,00 DM

Bandbeld Eotg e

Turbo Grafx 16 inkl. Spiel fir 169,90 DM
NEC-Software -NEU- ab 39,90 DM
game.com @AaMmMe m

inkl. 2 Spiele

oder Internet-
Adapter fiir
199,90 DM o

1 pame catt

—

3DO Goldstar/
Panasonic  Software
Konsole ab Lager
-NEU- lieferbar!
3DO ab 199,90 DM
Preisliste gegen frankierten Riickumschlag.
Oder im Internet: http://www.konsolen.de




Bildschirm-Menii ein

Steuerkreuz:
Steuerung

Z-Taster:

Joystick: Umsehen
Waffe abfeuern

A-Knopf:
Waffe wechseln

ein Schwerpunkt auf dem Mehrspieler-
SpaR. Im traditionellen Multiplayer-Set-
ting konnt Thr zwischen verschiedenen
Einstellungen wihlen, die Spieler in
Teams einteilen und Siegbedingungen

H
H
H
H

festlegen. Ob ‘Cap-
ture the flag’, ‘King of
the Hill’ oder simples
Deathmatch, die Optionen
sind endlos. Uber 30 Kar-
ten und zahlreiche versteckte Charaktere
¢ wie zum Beispiel Programmiererlegende
i Shigeru Miyamoto sorgen fiir Abwechs-
: lung. Wenn Euch vier Spieler nicht ge-
i nug sind, schaltet Thr einfach ein paar
vom N64 gesteuerte Bots dazu. Bis zu
acht dieser computergesteuerten Krieger
lassen sich aktivieren, deren Fihigkeiten
diirft Thr selbst justieren, bestimmte Ver-
haltensmuster machen die Computergeg-
ner besonders interessant: Der Pazifisten-
¥ Bot sammelt den anderen Spielern die

Leider wird 7perfect
Dark” aufgrund der hohen
Indizierungsgefahr nicht in
Deutschland verdéffentlicht.

Ego-Shooter-Fans kénnen

sich trotzdem freuen: Alle
anderen europdischen
Lander werden namlich
reichlich mit Modulen ver-
sorgt. So lasst sich der Titel
iiber jeden gut sortierten
Hindler bestellen.

Dank automatischer Zielerfassung werdet lhr auch mit
vielen Gegnern fertig

| STRATEGIE

Start-Taste: Blendet das

B-Knopf: Benutzen, Waffe in
Sekundarmodus schalten

R-Taste: Zielen

C-Knopfe:
Steuerung

- — P! Und Ver
= ' e
P

Waffen weg, ; :
Kamikaze-Bots | In den Strafen von Chicago misst Ihr nicht nur auf feindliche Sicherheits-

leute, sondern auch auf die értlichen Polizeidrohnen achten.
setzen alles

der andere in der Haut von Joanna Dark
versucht, den Level zu beenden. Der
‘Bose’ wird bei Verlust seiner Figur in
den nichstbesten Feind versetzt.

Dank Expansion-Pak prisentieren sich
die "Perfect Dark”-Levels in hochauflo-
sender Optik, jedoch ldsst sich das Agen-
ten-Abenteuer auch ohne Speichererwei-
terung spielen. Dann erschlief$t sich
Euch aber nur ein Bruchteil der Spiel-
modi, beispielsweise seid Ihr im Multi-
player-Modus auf Zweispieler-Matches
beschrinkt. Daftir entschiddigt Euch "Per-
fect Dark” mit 45 Minuten Zwischense-
quenzen in Spielgrafik mit Sprachausga-
be. dm

daran, Euch mit in den Tod zu nehmen,
Faustkimpfer suchen den blutigen Nah-
geltungs-Bots ri-
chen sich unerbittlich
an dem Spieler, der sie
abgeschossen hat.

e,

Wenn Thr nur zu zweit seid, konnt Thr
immer noch zwischen dem Cooperative-
und dem Counter-Operative-Modus
wihlen. Wie der Name schon sagt, tretet
Thr hier entweder gegen- oder
miteinander an. Beim Coope-
rate-Mode steuert Thr zwei
Agenten durch die Level des |
Einzelspieler-Modus. Da Ihr §
im Team schlagkriftiger als
alleine seid, misst Thr nattir-
lich auch mit wesentlich mehr
Feinden fertig werden. Beim
Counter-Operative-Mode da-
gegen schliipft ein Spieler in
die Rolle des Bosewichts und
springt von einem Gegner
zum nidchsten, wihrend

Die Laserstrahlen versperren den Weg, bei Beriihrung
schneiden sie Euch in Stiicke.

-« “*
DIE HUBSCHE JOANNA DARK HAT’S TATSACHLICH GESCHAFFT, ihren méinnlichen Geheim- :
. dienst-Kollegen vom Ego-Shooter-Thron zu schiefen. Was lhr bei ”Perfect Dark” fiir Euer :

Geld bekommt, ist sensationell: Dank tonnenweise freispielbarer Extras, dem Y
| genialen Counter-Operative-Mode und nicht zuletzt unterschiedlicher
_ Schwierigkeitsgrade mit deutlich abweichenden Missionszielen seid lhr auf
 Monate hin beschiftigt. Dazu kommt ein ausgefeiltes Leveldesign mit fiir
? N64-Verhiltnisse brillanter Optik. Zwar geht die Bildrate im offenen
Gelidnde hiufig in die Knie, trotzdem bleibt Rares Ballerei jederzeit perfekt
spielbar - der miserabel ruckelnde Cooperative-Mode einmal ausgenommen.
Fiir Ego-Shooter-Fans ist “Perfect Dark” ein klarer Pflichtkauf, aller-

dings miisst Ihr dazu in benachbarte EU-Linder ausweichen. Oliver Schultes

In den seltsamen Alien-Schif-
fen findet Ihr bizarre Waffen
wie die ‘Farsight’, mit der Ihr
durch Winde schieft (links).




sports lehrt Euch "Pool

‘ Academy“ nicht. Denn einen Lern-
modus wie beim Vorgidnger "Pool
Hustler" sucht Thr in Asks aktuel-
lem Werk vergebens. Daftir wird
Euch gewohnliche Kugel-Kost ge-
boten: In vier Spielmodi wie 9-
Ball oder Rotation nehmt Ihr es
mit zehn KI-Gegnern auf Bezirks-
klassen-Niveau bzw. bis zu sieben
menschlichen Konkurrenten auf.
Die Analogsteuerung erlaubt das
flotte Manovrieren des Queues,
Kamerazoom, Vogelperspektive
und einblendbare Hilfslinie sorgen
fiir Uberblick und frithe Einloch-
Erfolge. Zwar durft Thr auch den
Winkel des ‘Schli-

Nur fir Taftler: Im Trick-Modus
versenkt Ihr mit einem Stol8 die
wildesten Kugel-Kombinationen.

gers’ und den Zielpunkt auf der
Spielkugel bestimmen, eine An-
zeige fir die Stofkraft sucht Ihr
aber vergebens. Profis schalten im
Trickmodus durch ihr artistisches
Spiel einige Videosequenzen frei.
An durftigen Optionen und man-
gelnder Abwechslung kann die
saubere Technik nicht viel dndern
— Billard-Fans bedienen sich bei

- Technisch gelungene Billard-
Simulation: Mangels Optio-

nen und Extras unspekta-
kuldr und auf Dauer dde.

ANDERE VERSIONEN

Umsetzungen sind zlrzeit nicht geplant Der Vorgidnger "Pool Hustler" schnitt in
MANIAC 3/99 mit 74% ab (Abwertung auf 70%).

pipes und terrorisieren unbe-

scholtene  Freizeitparks. Am
Spielablauf ind -inhalt hat sich
auf 128 Bit nichts gedndert. Immer
noch braust Ihr mit einem von
zehn Sportlern durch ebenso viele
Szenarien und verblufft durch
spektakuldre Flips, Grabs und
Grinds. Dabei sammelt Thr wert-
volle Binder, indem Ihr vorgege-
bene Punktegrenzen sprengt oder
bestimme Aufgaben erfillt. Je
nach Umgebung wollen Tische ge-
grindet oder Kisten zertrimmert
werden.

Bei spektakulidren Tricks und
Spriingen zoomt die Kamera niher an
Euren Skater heran

Die Dreamcast-Power wirkt sich
optisch nur dezent aus: Hohe
Auflosung und flottes Scrolling
wissen zu gefallen, neue
Grafikmitzchen sucht Ihr jedoch
vergebens. Wer's bisher nicht hat-
te, greift zu, Besitzer
vorheriger — Ver- 8
sionen sparen sich §
das Geld. us :

Grafisch dezent aufpoliert,
spielerisch alles beim Alten:

ZIRKA-PREIS

GRAFIK S(Ill D

r

JERE VERSIONEN

Saubere Umsetzung des
_ prachtigen Skater-Epos.

Die N64—Fassung wurde in MAN!IAC 6/2000, das Playstation-Original in 10/99 getestet. .

Hat den m serablen

Vorginger tatsichlich

jemand gekauft? Offen-

sichtlich, denn punkt-
lich zum Ende der aktuellen
Saison folgt "Player Manager
2000". Erneut strapaziert die Mana-
gersimulation Eure Geduld tiber
Gebtuhr, die Analyse/Ladezeiten
tbertreffen alles bisher Dagewe-
sene. Jeder Tag der Jahres wird
berechnet, zwischen den Spiel-
tagen reicht die Wartezeit schon-
mal fir zwei Tassen Kaffee. Und
dann erst diese Spielszenen:
Licherlich amateurhaft — so
schlecht spielt nicht einmal der
KSC! Zum Gluck

Wie beim Vorgénger lauft die
Bedienung tiber PC-inspirierte
Pull-Downs-Ments.

durft Ihr das Ergebnis alternativ
sofort anzeigen lassen. Eine Lizenz
fehlt natiirlich auch — in Bundes-
liga und drei weiteren europdi-
schen Meisterschaften erinnern die
Spielernamen nur entfernt ans
Original. Positives? Eure Einfluss-
moglichkeiten auf Kader und
Taktik sind in der Tat so umfang-
reich wie bei keinem Konkur-

Ungemein optionsreicher
FuRballmanager, wegen ewig
langer Ladezeiten aber nur

in Totenstarre zu ertragen.

ANDERE VERSIONEN

Der Vorganger wurde in MANTAC 7/99 getestet (Abwertung auf 39%,).

Monaten z1em11ch frech~

llerdmgs hat Entwickler Silicon
Dreams ("UEFA Champions
League") die kurze Zeit fir deutli-
che Grafikverbesserungen genutzt.
Auch der Ablauf wurde dyna-
mischer: Ballstafetten gelingen un-
kompliziert und das ToreschieRen
klappt deutlich einfacher als beim
Vorginger. Ein Schwachpunkt ist
allerdings der licherliche Tor-
hiiter; seine launischen Aktionen
offnen dem Zufall Tir und Tor.
Zum Gluck sind Eure weiteren
Kameraden intelli-

StandardmaRig wird diesmal die
Vertikal-Perspektive vorgegeben, Ihr
durft aber auch seitlich spielen.

genter. An der guten Steuerung
hat sich nichts gedndert, auch das
Team- und Spielmodi-Angebot ist
fast identisch zum Vorginger.
Allerdings durft Thr nun, deshalb
auch der Untertitel ,Euro Edition*,
die dieser Tage beginnende
Europameisterschaft nachspielen.
Eine Lizenz besitzt Sega nicht —
alle Spielernamen wurden leicht

 tes FuBball-Update: Spie-

lerisch nett, aber leider mit

GRAFIK SOUND
[69% ][63% ]

ANDERE VERSIONEN

Der Vorgédnger wurde in MANIAC 2/2000

getestet (Wertungskorrektur auf 67%).




Lass uns poppen: Boxermadel Poppy bleibt
im Chaos cool und raumt soeben das letzte
Blitenblatt ab (links oben).

Wenn Ihr "Spin Jam” ein paar
Minuten gezockt habt, leuch-
tet Euch das Spielprinzip so-
fort ein. Dieses zu beschrei-
ben, ist jedoch etwas komplizierter: Also,
zu Beginn seht Thr in der Mitte des Bild-
schirms eine Achse (symbolisiert durch
einen grauen Kringel), auf die Thr an be-
liebige Stellen bunte Kugeln schieft.
Diese bleiben dort kleben, bis sich min-
destens drei gleichfarbige berithren. Tritt
dieser Fall ein, explodieren sie und
schleudern dadurch alle Kugeln auf der
exakt gegentber liegenden Seite nach
aufen. Nur so ist die eigentliche Auf-
gabe losbar: AuRerhalb des kreisformi-
gen Spielfeldes sind sieben Bliitenblitter
angebracht, die Thr entfernt sollt. Dies
passiert, indem Ihr Kugeln der entspre-
chenden Farbe in ihnen versenkt.

Was sich einfach anhort, wird durch ei-
nige Tiicken erschwert: Kugeln, die we-
gen der falschen Farbe nicht in einem
Blatt versenkt wurden, kehren nach in-
nen zur Achse zuriick. In spéteren Levels
tauchen zudem automatisch neue
Elemente von aufen auf: Neben simplen
Farbkugeln erwischt Thr so auch Extras,
die unzerstorbar im Weg sitzen oder die
Steuerung verlangsamen.

Befinden sich zu viele Kugeln an der
Achse und ragen tber das Spielfeld hin-
aus, werden die AuReren vergiftet und
geben langsam die Infektion nach innen
weiter. Es stehen 100 Arcade-Level sowie
ein vertikaler Splitscreen fiir Computer-
oder Kumpel-Duell parat. us

| EMPIRE GEBUHRT LOB,
dass sie es mit einer fri-

‘ schen Knobelidee statt
dem x-ten mehr oder we-

niger originellen "Puzzle
Q Bobble"-Clone versu-
: chen. Die Gestaltung orientiert
sich jedoch an den éstlichen
: Vorbildern, knuffige Charaktere
i und niedliche Dudelmusik ent-
i sprechen den gingigen Stan-
dards. Was allerdings fehlt, ist
i ein Schuss einfache Genialitit:
i Das Konzept ist zwar simpel
¢ und sofort begriffen, artet aber
schnell in Chaos aus. Sobald
i erst laufend Kugeln von auBen
i hereinfliegen, ist mit taktischem

Spiel nicht mehr viel zu retten -

i stattdessen mutiert die Knobelei
i zum hektischen Gewusele, bei

i dem nicht selten Gliick fiir den
Erfolg nétig ist. Auch das Zwei-
i spieler-Duell leidet unter dem

i Problem. "Spin Jam" ist trotz-
dem witzig,
aber letztlich
nicht ganz auf
Japan-Knobel-
Niveau.

Ulrich

Stéppberger

Wild Wild West:
Im "Big Thunder Mountain" donnert Ihr
stilecht durch eine Westernstadt.

Aufruhr in Disney World:
Chip und Chap, die beiden
| berihmten Nagetiere, jagen
B4 auf einem ihrer Streifziige
durch den Park ausgerechnet die
Maschine in die Luft, die allabendlich zur
Freude der Besucher ein gigantisches
Feuerwerk abbrennt. Einzige Hoffnung
ist nun, die iiber die Attraktionen des
Parks verstreuten Einzelteile rechtzeitig
wiederzufinden.

Diese Aufgabe stellt sich in Form eines
klassischen Funracers. Als eine von 13
mehr oder weniger populdren Figuren
aus dem Disney-Stall flitzt ein sechskop-
figes Teilnehmerfeld auf 13 Strecken um
den Sieg. Nur der Gewinner erhélt das
begehrte Maschinenteil. Das Kursdesign

orientiert sich dabei thematisch an den
rea] existierenden Erlebniswelten. So rast i
ihr im Jeep durch die Welt der Dino-

saurier, wagt im ‘Space Mountain’ eine
Reise zum Mond oder stattet den trink-

festen Piraten der karibischen See im

Schnellboot einen Besuch ab. Turbo-
Felder und einzusammelnde Minzen be-
schleunigen Eure Fahrt, mit zusitzlichen
Extras wie Nussraketen oder Froschfluch
hindert ihr die Konkurrenz am Sieg.
Neben dem Abenteuer-Modus existieren
ein Zeitrennen und eine Zweispieler-
Variante. Via Splitscreen rast Ihr hier um
die Wette oder um Minzen. c¢g

‘ FUNRACER, DER HUN-
DERTSTE! Ins zuckersiile
Disney-Gewand gebhiillt,
glinzt der neuste "Mario
Kart"-Clone vor allem
’ durch Abwesenheit in-
novativer und eigenstindiger
Ideen. Das Fahrverhalten Eurer
Boliden bleibt zu Lande, zu
Wasser und in der Luft immer
gleich, auch die Wahl des
Charakters nimmt hierauf kein-
erlei Einfluss. Zusétzlich lassen
Optionsarmut und Mangel an
Secrets die Motivationskurve
schnell in den Keller sinken.
Technisch gibt's wenig zu kriti-
sieren: Die Grafik bleibt selbst
im Splitscreen fliissig und
kommt nur bei hoherem Geg-
neraufkommen ins Stocken,
akustisch erfreuen wir uns an
den Disney-Dudeleien aus dem
Themenpark. Unterm Strich ein
weiterer Spalirenner, der im
Angesicht von
"Crash Team
Racing" & Co.
wenig zu lachen
hat.

Freundorfer

Kindgerecht prasentierter
Funracer. Technisch akzep-
tabel, jedoch ohne spiele-
rische Hohepunkte.

Neue und witzige Knobel-
_idee, die jedoch an zuwenig
Abwechslung und zuviel

Chaos krankt.
e

Umsetzungen sind nicht geplant.

Umsetzungen sind zur Zeit nicht geplant.




| Ran an die Bundesliga: Erst-
mals fihrt Thr in ,Anstoss
¥ Premier Manager neben
£ Mannschaften aus England,
Frankreich, Spanien und Italien auch
Teams aus der Ersten und Zweiten
Bundesliga zum Erfolg. Leider liegt die
Bundesliga-Lizenz exklusiv bei EA
("Bundesliga 2000: Der Fuiballmana-
ger”), so dass die Spielernamen verfrem-
det sind. Die beiden Spielmodi ‘Lauf-
bahn’ (wihlt aus zwolf Job-Angeboten
pro Liga) und ‘Trainer’ (sucht Euer Lieb-
lingsteam aus) kennt [hr bereits vom
Vorginger. Auch diesmal durfen bei
letztgenannter Variante bis zu vier
Spieler mitmachen.

Sitzt Thr im Managersessel, klappert Thr
als erstes (auf Wunsch mit Hilfe eines
Talentscouts) den Transfermarkt ab.
Nach bestimmten Kriterien filtert Thr ge-
eignete Kandidaten heraus. Auerdem
kimmert Thr Euch um den Stadion-
ausbau, legt Eintrittspreise fest, schlieft
eine Versicherung fiir Eure Spieler ab,
nehmt einen Kredit auf, sucht Spon-
soren, engagiert Merchandising-Partner
und einiges mehr. In der Trainerkluft

“Premier Manager 997 (Playstation) wuri rd

stellt Thr unter Berticksichtigung von j
acht Stirkewerten ein sch lagkraftlges
Team auf die Beine, legt den Trainings-
plan fest und trichtert Euren Mannen die
Taktik ein. Vorgegebene Strategien aus
dem Fuflball-Lehrbuch stehen zur Wahl,
eigene Vorstellungen vom TraumfuRball
durft Thr auch verwirklichen. Wie im
Management nehmen Euch auch bei
Euren Traineraufgaben (kostspielige)
Assistenten einen Teil der Arbeit ab.

Zwischen den Spieltagen erscheinen
Meldungen iber verletzte Spieler oder
Transfer-Anfragen von anderen Verei-
nen. Doch so richtig spannend wird
Euer Job Samstags um 15.30 Uhr. Fiir die
Spielbeobachtung entscheidet Ihr Euch
entweder fiir einen Textkommentar, ver-
_gleichbar mit einer Horfunk-Repor-

Entweder verfolgt Ihr die
Hohepunkte ‘am Fernseher
(linkes Bild) oder das ganze
Spiel mit Textkommentaren.

7

/99 geteqtet (Abwertung auf 63%), “Premier

B

| DIE DEUTSCHEN TEAMS MACHEN DEN "PREMIER MANAGER” erstmals auch hierzulande in-
| teressant. Und die (Ex-) Gremlin-Entwicklung hat Beachtung verdient, denn die umfangre
| chen Manager/Trainer- Optionen lassen bis auf Kleinigkeiten wie individuel- ¢
, les Spielertraining nichts vermissen. Vor allem das Filtersystem im Trans-
fermarkt ist toll und hilft bei der Suche nach Verstirkungen. Unter ‘Bosman’
. werden sogar alle abwanderungswilligen Spieler angezeigt, die ablésefrei
wechseln diirfen. Im Gegensatz zu ,Bundesliga 20007 ist die Spiel-
beobachtung unterhaltsam, auch wenn Thr.bei Betrachtung der Hohepunkte lei-
der nicht mehr durch Auswechslungen oder Taktikinderungen ins Spiel eingrei-
fen kénnt. Nur wenn Original-Spielernamen fiir Euch ein Muss
sind, solltet hr zur EA-Konkurrenz greifen.

An d|e uber5|cht||che Menu Bedlenung ge-
wohnt thr Euch schnell. Im Hauptbildschirm
habt Ihr die wichtigsten Infos im Blick.

tage, oder eine Zusammenfassung der
Highlights. Letztere Darstellungsform ba-
siert auf der weiterentwickelten Grafik
von ,Actua Soccer 3“. Die Torchancen
betrachtet Thr aus frei wihlbaren Kame-
raperspektiven. #s

”Anstoss” ist einer
der bekanntesten Fulball-
Manager auf dem PC.
Gerade erschien der dritte
Teil, Konsolen-Konvertie-

rungen existieren allerdings
(noch) keine. Mit der
Kooperation vom Giiters-
loher ,,Anstoss“-Entwickler
Ascaron und Infogrames
Sheffield House (ehemals
Gremlin) ist zumindest ein
erster Schritt in Richtung
Videospiel getan. Eine 1:1-
Konvertierung von ,,An-
stoss 3 oder des bereits in
der Entwicklung befind-
lichen Nachfolgers fiir
Dreamcast, Playstation 2
und/oder X-Box ist deshalb
sehr wahrscheinlich.

Endlich mltBundeshga' Ausgereifter FuRball- Manager mit
schlcken Spielszenen und ausreichender Komplexntat

Manager 64” (N64) erhielt in MANIAC 1 1/99 eine Wertung von 58%.

freak
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#/Suche das Game-Boy-Spiel
Puzznic, Preis nach Verein-
Edbarung.

Tel. 03371/614741
(Eric, ab 15 Uhr)

Suche CDi-Player und Zubehor.
Tel. 0561/878031 (ab 19 Uhr)

Suche Chrono Trigger und andere
alte RPGs fiir Super Nintendo,
auch US- oder jap. Titel.

Tel. 040/7686092 (17-20 Uhr)

~ Suche RPGs fiir Playstation, z.B.

Beyond, Final Fantasy Tactics usw.

biicher. Verkaufe Legend of

Suche Saturn-Spiele Sea Bass
Fishing, Bug Too, Enemy Zero,
Swagman, tausche gegen je vier
Spiele (Tomb Raider, Command &

Conquer, Sega Rally, Virtua
Fighter2, Theme Park usw.).
Tel. 09922/6756

~ Zeldal1+2, Startropics, Kid Icarus
(NES).
Tel. 0591/421571 (Holger)

Suche auch englische Losungs- |

~ Legend of Legaia, Beyond the }

Suche DVDs (alle Codes) und
Spiele fiir Dreamcast und
Nintendo64  (auch  NTSC).
Angebote an:

eMail: thomas@hard-boiled.de |

oder Tel. 05232/850967 (Thomas)

Tausche Soul Reaver (dt.) +
Lésungsbuch gegen Dragons-
blood, Dead or Alive2 oder MDK2,
alles PAL-Versionen.

Tel. 0251/661116

Kaufe, verkaufe Spiele fir alle
Systeme, kaufe und tausche auch
ganze Sammlungen.

Tel. 089/1403732

od. 0172/4865858

Suche schwarze Yaroze-Play-
station zum Spiele-Erfinden, tau-
sche gegen graue Playstation und
zahle drauf oder kaufe sie ohne
Tausche, zahle gut.

Tel. 05932/2608

GameXX-Videospiele-Bdrse
(Flohmarkt) Berlin Statthaus
Bocklerpark, =~ Prinzenstr. 1
(Kreuzberg), U-Bhf.: Prinzenstr.
14-17:30 Uhr. Tombola: 16 Uhr.
Termine: 10. Borse 14.5., 11.
Borse 18.6.2000. Weitere Termine

Suche Mass Destruction und
Return Fire! Ruft bitte an,
Tel. 0043-(0)664/5416764

Tische) Tel. 030/6858756

folgen! GameXX-Hotline (Infos & |

 Supergiinstiges Game
Schné@ppchen: Game Boy Color
_ (tirkis) + Donkey Kong Land1-3 +
Mario Land + Wario Land +
Castlevania2+3 und F1 World
Grand Prix fir 250 DM + Porto (al-
les originalverpackt).

Tel. 06443/2384

NEC PC-FX mit mdglichst vielen
Spielen. Tel: 0821/2639251

_ nale Antwortscheine.

Boy- |

Nintend064i Armorines uncut,
Shadow Man, Hybrid Heaven, F1

Pak, Expansion Pak, 4 MB Memory
Card, 3 Pads + 9 Spiele: Extreme-
- G, Super Mario64, Mario Kart64,
Banjo-Kazooie, Legend of Zelda64,
Fifa98, Int. Superstar Soccer98,
Ego-Shooter, Priigelspiel, Preis
500 DM nur komplett.
Tel. 07274/8270 (Tobi)

Verkaufe: Nintendo64, Rumble |

Verkaufe Game Boy Color + 4
Spiele: Legend of Zelda DX,
Priigelspiel, Pokémon rot + blau +

sammen fiir 200 DM.
Tel. 0170/6548265
 (Dennis, ab 16 Uhr)

Pokémon-Spieleberater, alles zu- |

World Grand Prix2, RTL World
League Soccer2000, Super-
cross2000 je 75 DM, F-Zero X,
Milos Astro L., Nagano98, Premier
Manager je 60 DM, div. N64-Spiele
_ ab 30 DM, auch Shooter.
_ Tel. 02604/8693

i

Verkaufe Nintendo64 + 9 Spiele +
2 Pads + Zubehor, Top—Zustand
fiir VHB 400 DM.

Str. 32, 24145 Kiel,

Jedes Game Boy-Spiel nur 25
DM. Donkey Kong Land1-3,
Castlevania2+3, F1 World Grand

Mehrere alte US-/Japan-Importe |

fiir N64 ab 25 DM.
Tel. 0170/8662342

Prix und Mario Land1+3 (alles neu

Game Boy Color (tiirkis) fiir 75
DM Tel. 06443/2384

und originalverpackt). AuBerdem: |

. Tel. 0170/4623339, 0431/7197060

Philipp Brisewitz, Julius- Leber— :

~ Horrorspiel (jap) fir Dreamcast 80
DM, Gran Turismo2, Ego-Shooter
(us) je 70 DM, Code Veronica PAL.
Tel. 0228/235831, 0171/7776885

'nachst von selbst, vorher schnckt Thr aber besser internatio-

Euer Ulrich

Verkaufe 8 Saturn-Spiele in
Originalhiille, aber ohne Anleitung
fiir 60 DM: Tomb Raider, Alien Tr.,
Sonic 3D (us), Nascar98 usw.

Tel. 09922/6756

 Dreamecast: Ready 2 Rumble
Boxing 60 DM, Sonic Adventure
60 DM, House of the Dead 2 inkl.
Gun 100 DM, alle neu, deutsch,
zuziiglich Versandkosten.

Tel. 09497/495

(Sebastian, ab 19 Uhr)

Dreamcast + 2 Pads + 2 Vibration-
Packs, 4 Spiele: Blue Stinger,
Ready 2 Rumble, Shadow Man,
House of the Dead2 inkl. Dream-
cast-Gun, kaum gespielt fiir 700
DM, auch einzeln.

Tel. 0177/7391675

Verkaufe fiir Mega-CD: Snatcher,
Monkey Island oder tausche einen
der Titel gegen Dracula X Turbo
Duo je 120 DM. Fiir Saturn: King
of Fighters97 fiir 100 DM.

Tel. 030/35130084

Spiele fiir Mega Drive ab 20 DM,
Saturn ab 20 DM, Game Gear ab
20 DM, Dreamcast ab 60 DM, 32X |
ab 20 DM, Panasonic 3D0 ab 20
DM, Nintendo64 ab 30 DM, Super
Nintendo ab 20 DM, Playstation ab

Sega Saturn + 2 Spiele fiir 190 |
DM, Mega Drive + 2 Spiele fiir 140 |

DM, weitere Top-Spiele ab 20 DM.
Suche defekte Playstation, auch
Tausch gegen Playstation-Spiele |

mdglich. 20 DM (viele Raritaten).
Tel. 0170/9532847, 0261/679798 Tel. 0231/453961, 0171/4880281
~ (Marco) ;

Achtung Sega Fans! Verkaufe
Mega Drive und Master System-
Spiele Warsong (us), Shining
Force1+2 (us), Shining in the
Darkness (dt), Thunderforce4
(jap), Ultima4 fur Master System
(dt), Game & Watch Donkey
Kong2 von 1983, alles VHB.

Tel. 06322/981833 (Johann)

_ Mega Drive2 + 3 Pads + Action
Replay2 + Spiele: Soleil, Flash-
back, Light Crusader, Landstalker, |
Lost Vikings, Sonic .Spinball, |
Skeleton Krew, Story of Thor,
_ Colums fiir zusammen 300 DM, al-
~1es 100% in Ordnung.

Tel. 0511/624773

Einfach ausschnelden und einsenden an:

Bitte verdffentlichen Sie in
einer der nidchsten MANIACs
den folgenden

Anzeigentext unter

der Rubrik

Cybermedia V

PRIVATE KLEINANZEIGE FI.IR 5.50 DM
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Saturn: Langrisser3  (neu)
Holocover, Edend je 120 DM,
Sonic Jam, Battle Garrega,
Leynos2, El Hazard, Grandia je 70
DM, Mega-CD: Ranmai/2,
Snatcher je 150 DM, SNES: Eden
Zero 80 DM.

Tel. 040/43271393

Final Fantasy7+8 + Hintbook 90
DM, Breath of Fire3 20 DM,
Guardian Crusade + Lésung 50

DM, Grandia (dt) 70 DM,
Chocobos Dungeon (us) 70 DM,
Monkey Hero 25 DM

Tel. 03685/707227 (Lutz, 17-20 h)

Fear Effect, Dino Crisis,
Discworld1-3, Ego-Shooter, Tomb
Raider4, Soul Reaver, Final Fan-
tasy8, Metal Gear Solid, Nightmare
Creatures, Fade to Black, Ego-
Shooter ab 15 DM + NN-Gebiihr.
Karsten Médke, Friedhofstr. 28,
06842 Dresden,

Tel. 0340/8825696

Verkaufe 13 Playstation-Spiele,
u.a. Dino Crisis, Wu Tang Shaolin
Style, Final Fantasy 7, Vandal
Hearts, Legacy of Kain. Soul
Reaver, Preis zwischen 40-70 DM.
Tel. 035201/70869

Verkaufe RPGs (Originale), us:
Legend of Legaia (von den "Wild
Arms'-Leuten), Star Ocean2,
Suikoden2, jp: Feda2 (Strategie
von den "Shining Force'-Leuten,
Symbol-Meniis).

Tel. 0431/336129

Verkaufe Tomb Raider1 fiir 35 DM.
Tel./Fax. 06109/62506 (Stefano)

Fade to Black (neu) 60 DM, Fifa96
(originalverpackt) 70 DM, Formel1
99 60 DM, Sportscar GT 50 DM,
Rollcage 50 DM, Formel1 98 3x je
40 DM, Soccer97 25 DM, Jersey
Devil 40 DM, Action Man 55 DM,

_ Bushido Blade 50 DM, Formel1 97

40 DM, Panzer General 90 DM.
Marco Bossio, Sauerbruchstr. 21,
51375 Leverkusen

4 O e O S S S W NN

Verkaufe US-Spiele: Grandia, Star
Ocean2, Thousand Arms je 100
DM. Tel. 0941/92535

Verkaufe 13 Playstation-Spiele,
u.a. Dino Crisis, Wu Tang Shaolin
Style, Final Fantasy7, Vandal
Hearts, Legacy of Kain: Soul
Reaver. Preise zwischen 40-70
DM. Tel. 035201/70869

Final Fantasy7+8, Soul Reaver,
Abe's Exoddus, Metal Gear Solid,
Riven + Losung, Tomb Raider1+4
+ Lésung, Ego-Shooter, Heart of
Darkness, Fade to Black,
Nightmare Creatures, Fear Effect,
Discworld1-3, Ego-Shooter ab 15
DM + Nachnahme.

Tel. 0340/8825696 (Karsten)

Verkaufe Playstation-Konsole, 1
Jahr alt + 2 Controller + 2 Sony
Memory Cards + 18 Top-Spiele
wie z.B. Metal Gear Solid, Gran
Turismo1+2 usw, nur komplett fiir
VHB 950 DM.

Tel. 08232/2220 (Ingo, 13-18 Uhr)

Verkaufe: Parasite Eve (us) +
Losung (Neupreis 180 DM) und
Silent Hill (us, Neupreis 150 DM)
zusammen fiir 130 DM, verkaufe
auch einzeln.

Tel. 0170/6548265

(Dennis, ab 16 Uhr)

>

Neo Geo CD; Ninja Commando,
World Heroes2 Jet, Bushidod
Retsuden, Baseball2020, Robo
Army, King of Fighters97+99,
Samurai Shodown3, Joy Joy Kid.
Mega Drive: Task Force Harrier EX,
Raiden Trad., Thunderforce2-4,
Truxton, Ranger X

Adrian Gabriel, Kénigshergerstr.
12, 76437 Rastatt

%] 1989 verdffentlichte Taito mi
Puzznic" eine Knobelei, die trotz |
A eines Zeitlimits mehr die grauen |
d Zellen alsdie Geschicklichkeitbe
7] anspruchte. Um in einem Feld al- |
2zl le Steine abzubauen, mussten gleich
artige Klunker aneinandergefiigt werden
was durch Schwerkraft und fiese Kombinationen erschwert wur-
de. Den ziichtigen Computer- und Konsolenumsetzungen ging
allerdings ein 'Feature' des Automaten (Bild) ab: Dort wurden

~du

durch Erfolge japanische Schonheiten entblittert.

Super Nintendo (jp): Feda -
Emblem of Justice (RPG-
Strategie) neu 80 DM, Nosferatu,
Langrisser2, Super Aleste, Gun
Hazard. Fiir Sega Saturn: Erotik-
Spiele und Shooter, viele neuwerti-
ge PC-Engine-Spiele + Arcade
Cards.

Tel. 04506/694

Neo-Geo-Spiele: Fatal Fury2,
Raguy, Super Sidekicks1 als
Module je 50 DM, zusammen 120
DM. Suche Magical Drop3 und Ms.
Pac-Man als Mega Drive-Spiel.

Tel. 0234/358232

Mega Drive (PAL):
Shining Force, Flink, Shining in the

Herzog2,

Darkness, Sword of V., (jap):
Gleylancer, Gaiares, Thunder-
force4, Aeroblaster, Battle Mahia,
Sailor Moon, Gunstar Heroes,
Langrisser2, Adv. Military Com-
mander, Elemental Master usw.
Tel. 04506/694

m |
NTSC-Laserdiscs ab zehn Mark zu
verkaufen. Tel: 0821/2639251

PC-Engine, Super Grafx (kom-
plett), Neo Geo CD (us, RGB),
Spiele, Phantasy Star1 (Mega
Drive, neu), Twin Famicom,
Module und Floppy-Disks, Seiken
Densetsu3 (Super Famicom),
Horrorspiel Erstauflage (Play-
station).

Tel. 0171/6039722

16-Bit-Rauswurf! Ca. 200 Mega
Drive-Spiele + 120 Super Nin-
tendo-Spiele! Suche und tausche
Spiele fiir Dreamcast (PAL +
Import); suche Playstation2!

Tel. 0177/6940803, 0441/5940803

Kaufe, tausche, verkaufe Neo Geo-
Modul- und CD-Sammlungen.
Biete Fatal Fury Mark of the
Wolves, Shock Troopers 2nd, King
of Fighters94-99 etc., alles anbie-
ten!

Tel. 0171/6751597

(Timo Mayer, ab 18 Uhr)

Verkaufe alteingesessenes, super
gefiihrtes Tele-Computerspiele-
Computer-Ladengeschéaft wegen
Nachwuchs in PLZ-Gebiet 85.

Tel. 0172/9714666

Ich kaufe und verkaufe Video-
spiele, einfach mal anrufen.
Tel. 0170/6918827

Neo Geo CD (RGB) + 2 Pads + 1
Board + 9 Spiele (Samurai Sho-
down1-3, Last Blade, Super Side-
kicks3, King of Fighters97+98,
Real Bout Fatal Fury1+2) VB 750
DM.

Tel. 06241/28810, 0170/8751348

Science Fiction Modelle in rauhen
Mengen (iiber 1.000 verschiedene)
bei www.spaceart-online.de. Jetzt
neu: Filmschwerter!

The Wind of Amnesia, Armitage3,
Lily Cat, Riding Bean, Plastic Little
und andere.

Tel. 08669/900870

Au§gube o/zoo:o
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] ch wiirde gerne meine Meinung zur
USA/Europa-Verschiebung der neuen
Nintendo-Konsole, speziell in Bezug auf Ste-
phan Freundorfers Kommentar zu diesem
Thema in der MANIAC 5/2000 (Seite 24, "Nach-
gehakt") loswerden. Im Gegensatz zu Stephan
bin ich nicht der Meinung, dass es fiir uns
Spieler und fiir Nintendo selbst wiinschenswert
gewesen wire, den Dolphin noch in diesem
Jahr im Westen zu verotffentlichen. Zum einen
gibe es fur den Hersteller dann das Problem,
in relativ kurzer Zeit genug Hardware-Units fiir
die drei groRen Midrkte zu produzieren. Abge-
sehen von damit verbundenen, hoheren Pro-
duktionskosten wissen wir ja spitestens seit
Anfang Mirz diesen Jahres, was fiir Probleme
auftreten konnen, wenn eine Firma versucht,
moglichst viele Gerite zu einem moglichst
frihen Zeitpunkt zur Verfigung zu stellen.
Zum anderen gibt es den Faktor "Spiele", der
bei jedem Konsolenstart — im Westen wohl
noch mehr als in Japan = von groRer Bedeu-
tung ist. Ohne ein ausreichend umfangreiches
Angebot an (guter) Software sollte Nintendo
den Dolphin in den USA und in Europa keines-
falls veroffentlichen. Ein paar Monate mehr
werden vor allem Third-Party-Titeln gut tun.
Aufgrund der Bedeutung des Spieleangebots
hoffe und denke ich, dass Nintendo den Dol-
phin auch in Japan erst 2001 herausbringen
wird. Die monatelange Software-Flaute des
Nintendo 64 in Japan fiihrte schlie®lich (in Ver-
bindung mit der lauen Unterstiitzung von
Fremdherstellern) dazu, dass die N64-Verkaufs-
zahlen sanken und die Konsole dort nie richtig
Fuf fassen konnte. Der Hauptgrund fur den
weltweit nur miRigen Erfolg des Nintendo 64
liegt meiner Meinung nach nicht an der spiten
Veroffentlichung. Nintendo tite gut daran, auch
in den ndchsten Monaten nicht krampfhaft auf
den Zeitplan der Konkurrenz zu schauen.
AbschlieRend maéchte ich sagen, dass ich auch
noch bis Ende 2001 auf den Dolphin warten
wiirde. Nintendo ist schlieflich am innovativs-
ten in Sachen Hardware: Analog-Stick, Rumble-
Pak und den eingebauten Vierspieler-Adapter
hat z.B. Nintendo in die Konsolenwelt einge-
fihrt. AuBerdem hoffe ich, dass der Dolphin
dem Dreamcast technisch erkennbar tiberlegen
sein wird und zusitzlich Anti-Aliasing bietet...
Last but not least erwarte ich auch auf dem
Dolphin einzigartige und innovative Nintendo-
only Spiele mit bester Spielbarkeit. Vielleicht
werden diese Spiele in den Augen des Massen-
marktes nicht so ‘cool’ und ‘in’ sein wie ein
"Ridge Racer 5” oder ein "Tomb Raider 4", in
Sachen Spieltiefe werden sie mit diesen zwei
Titeln aber garantiert konkurrieren kon-
nen. Sascha Samadi, Ratingen
Prinzipiell hast Du natiirlich recht: Es macht erst
dann Sinn, eine neue Konsole zu verdffentlichen,
wenn die Hardware ausgereift sowie geniigend gute
und innovative Software vorhanden ist. Allerdings
kann eine Neuheit noch so prickelnd sein, wenn der
‘Markt’ gesittigt ist, haben die meisten Leute wenig
Interesse an ‘noch was Neuem'. Insofern ist der
Zeitpunkt einer Konsoleneinfiihrung dhnlich ‘

T
(. 88

Bitte schreibt an
Cybermedia Verlags GmbH - MAIL!AC
Wallbergstrale 10 - 86415 Mering
oder dlgltal an mamacmaga @aol.com

bedeutend wie die Qualitdt des Pmdukies, Wenn
Nintendo wartet, bis sich Zig-Millionen PS2 verkauft ha-
ben und die X-Box auf dem Markt ist, dann werden sich
die Japaner schwer tun, die Marktfithrerschaft zuriick

zu erobern.

Meinungsvielfalt

a fast jeder Leserbrief mit ‘Thr seid so gut’
anfingt, mochte ich nicht aus der Reihe
tanzen. Also, Thr seid gut! Ich bin 36, ménnlich,
DC-, PS- und Nintendo-User. Nun ist es soweit,
dass ich auch ein Statement abgeben mochte
bzw. muss. Es ist mittlerweile unertriaglich
geworden, irgendein Playstation-Magazin zu
lesen oder in Foren, Chats und Leserbriefen mit
Sony-Jingern zu reden. Die Art und Weise, wie
Medien und Leute iiber die Halleluja-Konsole
(passt mittlerweile eher als PS2) berichten,
fithrt bei mir zur Distanz statt zur Akzeptanz.
Ich denke, dass einige Leute vergessen, worum
es geht. Wir spielen — hallo! Hier werden nur
Ideologien vertreten und wie immer entsteht
dabei Blindheit. Schlimm, dass die One-Label-
Magazine diese Entwicklung noch anheizen!
Ich kaufe die nicht mehr. Jeder, der was von
Videospielen versteht, muss zugeben, dass es
fiir den Dreamcast schon eine Menge genialer
Spiele mit exzellenter Grafik und Spielbarkeit
gibt. Aber nein, die Sony-Jiinger behaupten
immer noch, eine Grafik im Stile eines "Code
Veronica” wire nicht viel besser als das Play-
station-Niveau. So viel zum Thema Ignoranz.

UPDATE: "X-Men" fiir Playstation wird doch kein
Opfer der Umstrukturierungsmafnahmen bei
Activision. Der Titel soll wie geplant in diesem
Jahr erscheinen.

UPDATE: Die endgiiltige Prozentwertung zu
Kalistos "Nightmare Creatures 2" kénnen wir
Euch leider nicht in dieser Ausgabe nachrei-
chen. Grund ist das Fehlen einer finalen
Testversion, da die Entwickler immer
D noch entscheidende Programm-
¥ fehler ausmerzen.

MEA CULPA: Beim Vergleich von "Dead or
Alive 2” auf PS2 und Dreamcast ist uns ein klei-
ner Fehler unterlaufen. Animierte Charakter- ||
portraits im Auswahlmenii gibt es auch beim
Dreamcast, diese miissen allerdings erst in
den Optionen eingeschaltet werden.

Ich bin der Meinung — wohlgemerkt, es handelt
sich um eine, nimlich meine Meinung, nicht
um ein Gebot hiitte Sega ein Spiel wie "Ridge
Racer 5" abgeliefert, hitte man es in der Luft
zerrissen, stiinde auf dem Dreamcast PS2, wiire
sie schon 1,5 Millionen Mal verkauft worden.
Seid doch endlich froh, Leben in die Branche
zu bekommen. Habt Thr die Unsummen an
schlechten Spielen vergessen, den Importstop?
Kein Monopol fithrt zum Fortschritt. Wettbe-
werb bringt Ideen und Qualitit. Je mehr leis-
tungsfihige Konsolen auf dem Markt sind, um
so mehr gute Spiele wird es geben.

Was die Raubkopien-Brennerei betrifft, so muss
der Standort Deutschland aufpassen, nicht in
einem Atemzug mit Malaysia und Russland
genannt zu werden. Irgendwann sind wir nicht
mehr interessant flir die Software-Firmen, und
wir werden noch spirlicher bis gar nicht mehr
bedient. Und die BPJS wire tberfliissig, wenn
nicht jeder Zehnjihrige "Resident Evil” spielen
misste. Hallo Eltern, schon mal was von
Videospielen gehért? Thomas Draht, Duisburg
Ganz genau. Wir MANIACs freuen uns tiber jede Konsole
und werden den Systemstreit bestimmt nicht unterstiit-
zen. Gliicklicherweise sind die Geschmicker verschie-
den, sondern wiirden alle nur dasselbe zocken - wie
langweilig.

Liebeserkiarung

4 ch bin Sega-Fan schon seit friihen Mega-
f Drive-Tagen und werde es immer blei-
ben! Nintendo hasse ich zwar nicht, aber
warum konnte Sega nicht die Pokémon erfin-
den? Dann hitten wir eine echte Chance gegen
Sonys PS2. Es ist einfach nicht genug Marke-
ting-Kohle fliissig, um gegen Sony bestehen zu
konnen. Das ist sehr traurig, denn wie es
scheint, hat die PS2 nicht die ultimative Power.
Das ist aber alles unwichtig! Denn wenn Sony
die PS2 featuren will, dann schaffen sie es wie-
der an die (Welt-) Spitze. Da spielt die Leistung
der PS2 eine untergeordnete Rolle: Schlieflich
erringt der Fernsehsender Arte in TV Spielfilm
mehr Tagestipps als Pro7, trotzdem hat Pro7
die zigfache Zuschauerzahl.

In Europa hat Sega (bzw. Dreamcast) keinen
Namen. Neun von zehn Leuten kennen die
Playstation, maximal zwei von zehn den
Dreamcast. Da ein dhnliches Verhiltnis bei den
Abverkidufen PS2 vs. DC herschen wird, sehe




Perféct Dark

® Nintendo/Rare................ NINTENDO 64
Shenmue
® Sega
Colin McRae Rally 2.0

4 ® Codemasters.................... PLAYSTATION

5 Tekken Tag Tournament

@ Namco Ps2

DREAMCAST

Anmerkung: Dxe obigen Lharts basieren auf Euren schrift-
lichen Zusendungen (Adresse siehe linke Seite) und unse-
rer Internet-Umfrage unter www.maniac-online.de

ich leider schwarz. Einige werden sagen:
"Anyway, gibt doch gute Games auf DC, was
interessiert mich das?" Tja, wenn die Verkaufs-
zahlen nicht mehr stimmen, gibt's bald auch
keine Spiele mehr. Das diirfte jedem einleuch-
ten. Vision: Sony kann beim Verkaufspreis
nicht unter 500 Mark gehen (wegen DVD-Lauf-
werk) und alle die, die eine neue Konsole
haben wollen, kaufen sich den Dreamcast.

Dream on... Sebastian Hohdorf, Hamburg

Themaverfehlung?

uch wenn ihr sicherlich wisst, dass ihr
eden Monat das beste deutschsprachige
Videospielmagazin herausbringt, kann ich
meine Mail nicht ohne eine Lobhudelei begin-
nen. Ich bin begeisterter Videospieler, seit sich
die Zone dem "kapitalistischen Klassenfeind"
offnete, und habe alle Konsolengenerationen
im Schnelldurchlauf erlebt (vom VCS bis zur
Playstation). 1995 stie ich zum PC, um einige
Zeit spdter komplett ins Windows-Lager tiber-
zuwechseln. Fur die stindig notigen Hard-
wareupgrades verkaufte ich dann stetig meine
Konsolen- und Videospielsammlung bis auf
einige Handhelds, die ich noch heute besitze.
Euer Magazin kaufte ich allerdings weiterhin,
vor allem aufgrund Eurer Zusatzartikel, die
man in anderen Magazinen vermisst, wie zum
Bleistift "Kauf mich: Werbung in Videospielen"
in der 6/2000. Ihr habt mich nun wieder auf
den rechten Weg gebracht; durch Euer Magazin
ist mir wieder bewusst geworden, dass Video-
spiele einfach dieses gewisse Etwas bieten, das
PC-Spiele nicht besitzen. Meinen PC benutze
ich in Zukunft nicht mehr zum Spielen (bis auf
Emulatoren, die alte Konsolen auferstehen las-
sen und LAN-Parties im Freundeskreis), son-
dern nur noch zum Arbeiten und Surfen.

Der eigentliche Anlass meines Schreibens ist
allerdings ein anderer, den ich gerne auf den
Mailiac-Seiten besprochen hitte. Videospiel-
konsolen werden doch immer mehr zu High-
tech-Produkten, die zum Teil hohe Anforderun-
gen an das angeschlossene Equipment stellen.
AuRerdem verschmelzen Spielekonsolen immer
mehr mit anderen Bereichen der Heimelektro-
nik (den PC/Online-Bereich lasse ich dabei
noch auRen vor). Bestes Beispiel hierfiir ist die
PS2, mit der man sich gleichzeitig einen voll-
wertigen DVD-Player unter den Fernseher
stellt. Nun meine Mutmaung: Wenn der Trend
im Videospielsektor in diese Richtung geht,

wire es doch auch sinnvoll, ein entsprechen-
des Magazin auf den Markt zu bringen, das
beide Bereiche abdeckt. Es wiirde doch eine
tolle Zeitschrift entstehen, wenn man Euer
Schwestermagazin "Audiovision" in die
MANIAC einbinden wiirde — oder umgekehtt.

Jetzt aber mal im Ernst, bei genauerer Betrach-
tung gehe ich mal davon aus, dass ihr meinen
Ratschlag nicht in dem MaRe befolgen werdet,
wie ich mir das wiinsche. Aber es wire nicht
nur schon, sondern auch sinnvoll, einen klei-
nen Teil des Heftes (ca. fiinf Seiten) fiir Home-
Electronic freizuhalten oder das Magazin pau-
schal um 15 bis 20 redaktionelle Seiten zu
erweitern; auch wenn ihr wieder argumentiert,
es wirden andere Inhalte der MAN!AC zu kurz
kommen. Ich bin sicherlich nicht allein mit
meiner Meinung, dass wir keinen Doppel- oder
Dreiseiten-Test von "Tomb Raider 5” oder
"FIFA 2001” brauchen. Versucht mal wieder
etwas Neues und ruht Euch nicht auf Euren
Lorbeeren aus. Christian M. aus M. an der E.
Vereinen werden wir MANIAC und Audiovision bestimmi
nciht, dafiir sind beide Publikationen zu erfolgreich. Eher
im Gegenteil, denn die Audiovision erscheint ob Oktober
monatlich! Was halten denn die anderen Leser
MAN!AC-Artikeln, die sich abseits der Videospiele be-
wegen - also DVD, Intranet, Dolby-Digital-Akustik?
Sollten wir diese Themen verstirkt ins Heft aufnehmen?

F%Emmamtﬂﬁung

ch bin stolzer Playstation-, Dreamcast-,
N64- sowie PC- Besitzer und will meinen
Senf zur aktuellen PS2-Diskussion loswerden.
Vor allem die technische Qualitit der Starttitel
wird kritisiert. Besonders fehlendes Anti-Alia-
sing, das Ubrigens kein Dreamcast-Spiel ver-
wendet, wird genannt. Dabei wird der Trep-
peneffekt ausschlieglich durch die niedrige
640x240-Auflosung erzeugt, die die Entwickler
aufgrund des nur 4 MB (Dreamcast 8 MB)
groen Video-RAMs nutzen. Dies beschrinkt
sich aber meiner Meinung nach auf die ersten
PS2-Titel, da mit steigender Programmiererfah-
rung die Texturen im 32 MB groflen Hauptspei-
cher (Dreamcast 160MB) abgelegt und von dort
tiber den extrem schnellen Speicher-Bus der
PS2 ins V-RAM geswappt werden. Dass dabei
auch bemidngelt wird, dass "Ridge Racer 5" im
Splitscreen Nebel und keine Gegner enthilt,
kann man nun wirklich nicht der Hardware
zuschreiben. Es liegt schlicht am Zeitmangel
bei der Entwicklung, immerhin musste das
Spiel zum Start in den Liden stehen.

Zum anderen waren auch die Dreamcast-Start-
titel nicht perfekt. So "Sega Rally 2”: Dank Win-
dows CE eine einzige Ruckelorgie mit sichtba-
rem Pop-Up und reduziertem Detailreichtum.
Uberhaupt beschert uns die hochgelobte Win-
dows-"Kompatibilitdt" immer wieder rucklige
Umsetzungen (u.a. "Tomb Raider 4”), die mit
Abstiirzen garniert sind. Naturlich gibt’s auf
dem Dreamcast auch gute Spiele, nur deren
Zahl ldsst noch immer zu wiinschen tibrig. Wo
sind Spiele wie "Metal Gear Solid” oder "Final
Fantasy”? Ich denke also, dass die Playstation 2
den Dreamcast schon bald tiberholen wird.
Greenlight@gmx.net
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laystation-Modelle ab der Seriennum-
=#% 1 mer SCPH-9002 besitzen keinen
21 Parallelport und konnen deshalb nicht
mit einem klassischen GameBuster- oder Explo-
der-Mogelmodul ausgestattet werden. Somit pra-
sentiert sich die jiingste Mogelgeneration als
Kombi: Schummelsoftware von CD sowie spezi-
elle Memory Card zum Speichern der Codes.
Leider kommen Produkte wie z.B. der ,Boot
Master 9000 aus lizenzrechtlichen Grunden nur
unter der Hand nach Deutschland und sind fir
MANIAC somit kein Thema. Dagegen fehlt dem
,Xploder 9000“ ebenso wie Dataflashs ,Game
Buster CDX*¢ (MAN!AC 2/2000) der ‘Licenced by
Sony’-Schriftzug, der andere Produkte rechtlich
bedenklich macht: Dataflash und Blaze versa-
hen ihre Boot-CDs mit eigenen Startbildschir-
men, Hindler haben nichts zu beftrchten.

X.Pgl.ajd:éﬁf?
Der "Xploder 90007 %
kostet 80 Mark: Ab
Werk bietet die Schummelsoftware iber 10.000
Cheats fiir 770 Playstation-Spiele und schatirt
damit das michtigste Mogelpaket der Kon-
solengeschichte. Die Codes liegen auf CD und
lassen die acht MBit der beigelegten MemCard
unangetastet Hier ist Platz fu1 10. 000 we1tere

BB Rainbow Islands

Bedlam
Bedlam UK

Neue Cheat Beschreibung
Black Dawn UK

# RAnzeigen
% Deaktiviere alle Cheats
1 Kopiere auf Memcard
10.000 Cheats, die keinen Speicherplatz benétigen:
Nur die eigenen Codes speichert hr auf die
"Xploder9000”-Memcard.

Zeichensatz und zeigt so auch die Angaben zu

Uber das Erweiterungsmenii verpasst lhr Eurem |
| "Xploder9000” Hintergrundeffekte, Muster und i
L Meniifarben. J

&%@@Q@@Q%@%%%%&Q&QQ ® % 8

| MP3-bekanntes Gimmick: Der eingebaute CD-Player |
visualisiert den gespielten Sound in Form von Wellen |
4 und Frequenzdiagrammen. /

A

Game-Buster-kompatible Codes. Da eine
Kapazitdt von 20.000 Cheats jedes Bedirfnis
normalsterblicher Spieler bei weitem tibertrifft,
nutzt der "Xploder 9000” den Speicher gleich-
zeitig flir das praktische
Virtual-Memcard-Sys-
tem. Im VMS-Meni la-
gert Thr die Spielstinde
aus BEuren gewohnli-

chen Memcards auf den
"Xploder 9000” aus, um den
Speicherplatz fir neue Savegames
zu nutzen. Dabei ist die VMS-Funktion als
Spielstandlager gedacht, Eure Spiele konnen

nicht direkt aufs VMS zugreifen. Dartiber hinaus
_ bietet das VMS zwei praktische Eigenheiten:

Zum einen besitzt es einen japanischen

Adapter fiir Playstation-Pads bietet Fernosthersteller Ems nun
zwei innovative Versionen fiir Segas Online-Konsole an. PC-
Besitzer freuen sich iiber den , Total Control 2“ (60 Mark) ,
mit dem lhr nicht nur das Playstation-Pad, sondern wahl-
weise auch eine PC-Tastatur an Eure

Sega-Konsole stopselt. Hierfiir

wechselt Ihr mit einem
Schalter am Control-

| Gehause zwischen Pad-,
Lenkrad- und zwei
Tastatur-Modi. Im Pad-
| Modus verbindet thr
__ den Dreamcast mit ei-
. nem Dualshock-kompa-
tiblen Controller. Ach-

tung: Manche Joypads von
Fremdherstellern benoti-
gen fiir die Rumble-Funktion eine
Spannung von 9 Volt. Da der Dream-
cast nur 5 Volt liefert, findet lhr am

_GELD SPAREN PER ADAPTER: Nach dem Total-Control-

Import-Savegames auf dem Bildschirm.
AuBerdem lassen sich mit einem simplen
Knopfdruck bereits geloschte Spielstinde zum
Leben erwecken — falls Thr in der Zwischenzeit
nicht schon einen neuen Spielstand auf
Memcard gespeichert habt. Im umfangreichen
Optionsmenii konfiguriert Ihr die Mentifarben
und wihlt zwischen Flammen- und Sternen-
effekten im Hintergrund. Einen PC-Link zum
Herausfinden eigener Codes gibt’s im Gegensatz
zur Dataflash-Variante nicht, Blaze verspricht je-
doch eine passende X-Link-Software.

Zusatzlich verfuigt der "Xploder 9000” tiber CD-
Audio-Software, die es Euch z.B. ermoglicht,
den rechten und linken Kanal getrennt auszu-
pegeln und den gespielten Sound grafisch in
Wellenform darzustellen. oe

) DDR2ndReMIX

Smackdown
SaGa Frongier 2
S02010:57 Cla

| Der neue Xploder kann geléschte Spielstinde
| wiederbeleben und unterstiitzt — praktisch fiir Import-
| Fans - sogar japanische Zeichensétze.

Control-Gehause auﬁerdem eine Strombuchse, in die lhr im
Notfall ein handelsiibliches Universainetzteil stopselt.
Fiir den Tastaturanschluss stehen zwei Keyboard-Modi zur
Verfiigung: In der ersten Einstellung ersetzt die PC-Tastatur
das Sega-Keyboard. Da eine englische Tastatur emuliert wird
(QWERTY), miisst Ihr dabei auf Umlaute verzichten. Im zwei-
ten Modus fungiert die PC-Tastatur als Joypad: So kénnen an
die Tastatur gewohnte PC-Zocker ihre Spiele auch mit Pfeil-
und Buchstabentasten stedern.

IDEAL FUR ALTGEDIENTE SEAG-FANS: Mit dem
unkomplizierten , Total Control 3“-Adapter

(60 Mark) stopselt thr Eure alten Saturn- ’

Pads an den Dreamcast. Der Adapter

unterstiitzt das originale Sega-Lenk-

rad sowie Segas Twin Stick, Aufer-

dem findet lhr an dem Adapterei-  ©
ne VM-Schnittstelle zum Spei-

chern der Spielstinde und VM-
Minigames. Beide Adapter gibt’s un-

ter www.hongkongfun.de oder Tel.
07458/455132.
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Ab jetzt beginnen wieder die zermiirben-
den Sommerloch-Ausgaben. Es wird von
Monat zu Monat schwieriger, gute Spiele
zu finden; ganz zu schweigen von Cheats
fiir gute Spiele. Aber nicht verzagen,
schlieB8lich sind es bis zum Vidospiel-
Event des Jahres, dem PS2-Start nur noch
wenige Monate, die am Baggersee oder im
ortlichen Freibad sicher ganz schnell ver-
gehen. Euer Michael

MDK 2 ARMY MEN:
Helden in Unterhosen: Von dem diiste- SARGE'S HEROES

ren Flair des Adventures bleibt nicht
mehr viel tibrig, wenn unser Held Kurt | Alle Waffen: Die Krise im Sandkasten
scheint zu eskalieren. Der bose General

seine gefihrlichen Missionen in der
Unterhose bestreiten muss. Gebt im Hauptmenti % Plastro bedroht wieder die freie Welt
mit einer Superwaffe. Zum Gliick gibt es die

bei gehaltenen L- und R-Tasten Tasten folgende
Mogel-Nachschublinien, die fiir das volle Waf-

Tastenkombination ein:
XXYX fen-Programm sorgen. Geht im Spiel in den
Pause-Modus und betitigt folgende Tasten.
HORILI

Bewegte Kamera: Hauptsichlich fiir Matrosen
ist dieser Cheat gedacht, bei dem die Kamera
wie wild um den Hauptcharakter wirbelt. Nicht
geeignet ist er fiir alle, die leicht seekrank wer-
den. Haltet L und R im Hauptmenii und betitigt
diese Tasten.

i SDER AUFNEHMEN

BABA
Zeitlupen-Modus: Neo aus dem Cyberthriller
"Matrix” ldsst griiRen! Mit diesem Cheat holt Thr
Euch das Feeling aus dem Film auf die heimi-
sche Konsole. Haltet die R-Taste gedriickt,
wahrend Thr mit Max unterwegs seid und hackt
unser Passwort ein.

t4+¢1

Aufmunitioniert: Wenn lhr das Wort 'Laden!' seht,
habt lhr den Code richtig eingegeben.

Pfui! Gebt folgenden Code ein, wihrend Thr mit
dem Doktor spielt, und lasst Euch tiberraschen.
Achtet aber darauf, dass weder Eure Freundin,
noch Eure Eltern im Zimmer sind, sie konnten
unter Umstdnden einen falschen Eindruck von
Euch gewinnen...

KOMPETENTE HILFE: Kein Weiterkommen mehr
bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig Munition,
unterbelichtete Heldentruppe oder kniffliger
Endgegner: Unsere Tipps-Hotline weilt bestimmt

L+R+ «+A

MAN'AC Tip

_Fragen taglich von 8-24 Uhr, natiirlich auch am

PC-Besitzer aufgepasst! Steckt die Spiel-GD in

Euer CD-ROM-Laufwerk und sucht nach den
versteckten Bildern und Songs. Ihr findet einige
Outtakes und sehr eigenartige Musik-Files.
Reinhoren lohnt sich!

Rat. Ab sofort erhaltet ihr unter 0190/88241228
(3,63 DM/Min) kompetente Hilfestellung zu al-
len Videospielen fiir Playstation, Dreamcast und
Nintendo 64.

HABT IHR CHEATS ODER
VERSTECKTE ABKURZUN-
GEN ENTDECKT?
Kennt lhr geheime Priigel-
Charaktere oder schwer zu-
gangliche Warp-Zonen? Wenn
ja, konnt 1hr bei uns kostenlose
X\ Spiele fiir Eure Lieblings-
konsole abstauben! In jeder
Ausgabe bringen wir fiir die
besten Tipps je drei Titel fiir
N64 und Playstation unter
die Leute. Diesmal locken
Eidos’ ”RE: Survivor” und
”Star Wars Episode 1:
Racer”! Der Rechtsweg ist
natiirlich ausgeschlossen.

Pla Y5tau

CYBERMEDIA VER!
KENNWORT: TIPPSTEUFEL |
WALLBERGSTR.10 - 86415 MERING

ALL-STAR
BASEBALL 20071

Cheats: Ob Kevin Kostners neuester
Baseball-Film "Aus Liebe zum Spiel” da-
8 zu beitragen wird, die US-Sportart in
Deutschland populdrer zu machen, bleibt abzu-
warten. Aber wenn die Nintendo-Gemeinde
zum Baseball-Schliger greift, um selbst Jagd auf
Punkte, Hits und Homeruns zu machen, begibt
sich der MAN!AC-Tippsteufel auf die Suche den
Cheats, um das Ballgekloppe fiir Euch noch in-
teressanter zu gestalten. Folgende Code-Worter
werden allesamt im Cheat-Menii eingegeben.
KLEINE SPIELER
TOMTHUMB
BASEBALL MIT SCHWEIF

WLDWLDWST
SCHLAGER AUS ALUMINIUM

HOLLOWBATS

GROSSER BALL
BCHBLKTPTY
BLACKOUT-MODUS
WTOTL
NUR FLIEGEN IST SCHONER
FLYRWAY
VERSCHWOMMENES BILD
MYEYES

Echsen-Team: Eine drastische Verwandlung er-
fahren die Spieler, wenn Ihr im Kaufmann
Stadium cines der Schilder mit der Aufschrift
"Win a Lizard' trefft. Sofort werden aus Kautabak
futternden Stars finstere Echsenmenschen.

ps-Hotline:
0190/88241228 ...

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure

Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht gleich
einen entsprechenden Tipp parat, recherchie-
ren sie in umfangreichen Datenbanken nach der
Losung des Problems. Bei Eurem nichsten Anruf
wissen sie dann Bescheid, und Ihr spart Euch
teure Wartezeiten am Telefon.




Modus wohl nicht erspart
- GROSSE KOPFE: Bringt vier Sp1eler nach Hause.
UNSICHTBARE SPIELER: Schlagt zwei Triple in
einem Spiel mit einem einzigen Spieler.
SCHNELLERE SPIELER: ‘Stehlt’ alle vier Bases in
einem Spiel.
GROSSE SPIELER: Schlagt einen Homerun mit ei-
nem Spicler, der mindestens 250 Pfund wiegt.
KLEINE SPIELER: Schlagt einen Homerun mit ei-
ne Spieler, der hochstens 160 Pfund wiegt.
GROSSE SCHLAGER: Schlagt zwei aufeinander-
 folgende Homeruns.

PULSIERENDE SCHLAGER: Erzielt in einem einzi-

. gen Spiel fiinf Punkte mit einem Spieler.
GROSSE HANDSCHUHE Fangt einen Ball im
Hechtspru .

: ,' miissen dle Manéver schneller ,
 sem Code wnrbelt Euer Skater wie verruckt durch
~ die Luft.

000 werden dtese Mogelelen im Pause-

Bildschirm eingegeben, wihrend thr dle L- Taste ;

brav gedriickt haltet. '

HIGH SCORE: Seid Ihr der Meinung, thr be-
_ kommt nicht geniigend Lob und Anerkennung
fiir Eure halsbrecherischen Tricks? Dann betatigt
einfach diese Tastenkombinaton, und schon geht
die Jury wesentlich grofRziigiger mit den Punkten
um.

= 4 =>4 «le

EXCITEBIKE 64

Cheats: Der Klassiker aus NES-Zeiten
hat den Sprung auf die 64-Bit-Konsole
geschafft! Noch immer stiirzen sich wa-

.| WIRKLICH GROSSE ANDSCHUHE Fangt zwei
| Bille im | )
GROSSER BAI_I. Werft sec
ciander.
LAMMENDER BAI.I. Werft zwolf Smkeouts hin-

gemutige Motocross-Biker senkrechte Abhidnge
hinab oder fliegen Uber riesige Schanzen. Um
die Schlamm-Action mit witzigen Gags zu unter-
legen, haben wir fiir Euch ein Cheat-Menii ent-
deckt, in dem Ihr eine Reihe von Codes einge-
ben konnt. Haltet die Tasten
L+C>+CY
gedriickt und betitigt A. Jetzt konnt Ihr einen
_ der folgenden Cheats ausprobieren.
UNSICHTBARE BIKER
INVISRIDER
BIG-HEAD-MODUS
BLAHBLAH
ALLE STUNTS
TRICKSTER
STUNT-BONUS
SHOWOFF

_ SchweiBtreibend: Fiir folgende Mogeleien ha-
‘ben wir (noch) keine Codeworter gefunden,
- deswegen ist eine bisschen Joypad-Akrobatik
~ angebaOt

. - ‘FUSSBALL-MODUS
_Erst r Platz im ‘Silver-Rennen der Novice-Saison
( ‘HILL-CLIMB*-MODUS
Erster Platz im 'Gold-Rennen der Amateur-Saison
. 3D-MODUS
rster Iatzf im Challenge-Rennen der Pro-Saison

Alle, die das originale "Exitebike”
kennen, werfen einen Blick auf den
, nachdem sie den Tutorial-Modus
beendet haben. Die Miihe lohnt sich,
on 1984 macht auch im neuen Jahr-

h irren Spaf und ist ein Muss fiir | e

TARZAN

lich. dmpft der beliebte Dschungel-
ewohner auch auf dem N64 gegen bo-
se Wﬂderer und um Janes Liebe. Um

weren Aufgaben gerustet ZU sein,

Kopf einziehen! Hier (Pfeil) muss man Mduschen
spielen, um die begehrten Cheats zu aktivieren.

hibeitiat
‘I*‘*if‘#

Ct «CHCs ¢ & > '
NATURTALENT: Nicht nur Ubung macht den'
Meister, sondern auch unser Cheat, mit denen
ihr die Werte Eures Sportlers auf zehn erhoht.

C¢Cee 203 ,

Reicht Euch das immer noch nicht, dann ver-

wandelt ihn diese Tastenkombination in einen
Super-Skater mit einem 13er-Fertigkeitswert.

Cf (e e f ¥

STREET SKATER 2

lie Burse: Auch wenn der eingebaute
treckeneditor ein nettes Spielzeug ist,
so interessiert sich der ernsthafte Skater
doch eher fiir die 'offiziellen' Kurse. Sobald Thr
im Titelbild oder Hauptmeni folgende Tasten-
kombination driickt, konnt Thr Euch auf allen
reguldren Pisten austoben und Buer K6nnen
zeigen.

«3>e«>QORI B

GOTTLICH: Zu wahren 'Lords of the Boards' wer-
det Thr mit diesem Kniff, einzugeben im Haupt-
ment oder Start-Bildschirm. Damit wird der
Fertigkeitswert und 'Trick-Level' Eurer Sportler
auf das Maximum angehoben. Von nun an wir-
ken aller Eure Gegner neben Euch wie schlaffe
Opas.
L1E « «R2 «R1 «

NEUE KLAMOTTEN: Um nicht immer im gleichen
Outfit auf den Skate-Veranstaltungen aufzutau-
chen, konnt Ihr Euren Sportler in unterschied-
liche Klamotten stecken. Haltet dazu wihrend
der Skater-Auswahl L1, L2, R1 oder RZ ge-
drtickt.

BRETTL-PARADE: Unter den Boardern ist die
Sammelwut ausgebrochen! Wie in jedem ande-
ren Genre-Vertreter, konnt [hr auch in "Street
Skater 2” etliche Bonus-Bretter gewinnen. Wer
es nicht erwarten kann und seine zukiinftigen

- Preise schon einmal probefahren will, gibt im

'Press Start Button'-Bildschirm oder im Haupt-
ment diesen Code ein.

@OHOEEGORI

Freie Buswahl: Mit unserem Cheat haben die

Bonus-Charaktere keine Chance mehr, sich vor

Euch zu verstecken! Driickt einfach folgende
Tastenkommandos in Hauptment oder Start-
Bildschirm:

««00l2H»R2

Filmfest: Entspannen, nach einem anstrengen-
den Skate-Tag einfach die Beine hochlegen und
ein bisschen in die Flimmerkiste gucken. Bitte
sehr! Mit diesem Cheat schaltet Thr die 'Movie'-
‘Option frei, die Euch Zugriff auf alle FMV-

Sequenzen des Spiels ermoglicht.

R2 RZ U 2Ll R'I RIR1




SYPHON FILTER 2

M Dummie-Gegner: Eigentlich sieht Gabe
Logan immer cool aus, egal was er tut.
i Aber wenn Thr Eure Gegner in hirn-
und riickgradlose Schwachkopfe verwandelt,
kann unser Superagent noch schillernder zur
Geltung kommen. Geht im Pause-Ment auf die
"Waffen'-Option und betitigt

L2 + Select + @ + H + 8

Multiplayer-Level, die Zweite! Nachdem ich
Euch in der letzten MAN!AC sechs Aufgaben
vorgestellt habe, mit denen Ihr einige Bonus-
Szenarien fir Multiplayer-Spiele freischalten
konnt, folgen nun vier weitere Ziele, an denen
Thr kriftig knabbern werdet.

DSCHUNGEL-LEVEL
Nachdem Ihr die Daten-Disk aus der abgestiirz-
ten C-130 geborgen habt, gilt es den am Hub-
schrauber hingenden Archer zu erschieffen.
Wenn Thr den Bonus-Level freischalten wollt,
muss Euch das mit dem ersten Schuss gelingen.
Am ehesten ist dies mit dem Scharfschiitzen-
Gewehr (und sehr viel Gliick) moglich.
‘CLUB 32‘-LEVEL
Totet die Bodyguards am Anfang des Levels, be-
vor einer die Moglichkeit hat, eine Granate zu
werfen. Damit werden die Kellerriume des
Clubs im Zweispieler-Modus aktiviert.
AGENTUR-LEVEL
Bevor Ihr die knifflige Flucht aus dem Bio-Labor
antretet, klettert Thr den Luftschacht, durch den
Ihr gekommen seid, zuriick und begebt Euch in
den Operationssaal, der wie ein Uni-Horsaal
aussieht. Klettert hier moglichst schnell auf den
OP-Tisch und dann auf die Galerie. Leider sind
auBer Gabe noch drei gepanzerte Gegner im
Raum, die unserem Held ans Leder wollen.
Deswegen ist Geschwindigkeit und vor allem
Gliick erforderlich, um in den Nebenraum zu
gelangen. Netterweise ist hier ein M-79 Granat-
wertfer der Gegenstand, der den Bonus-Level
freischaltet. Euer Rickweg sollte um einiges
leichter sein...
SURREALER MULTIPLAYER-LEVEL
Diesen Level, der aussieht aus wie ein wahr ge-
wordener Horrortrip eines LSD-Junkies, erhaltet
Thr am Anfang des Volkov Parks. Totet die ers-
ten Wachen, bevor sie das Auto links vor Euch
zerstoren konnen. Dort findet Thr eine BIZ-2
und offnet diesen Mehrspieler-Level.

Multiplayer-Charaktere: Auch die Bonus-Charak-
tere fiir den Multiplayer-Modus musst Ihr Euch
mit anstrengender Arbeit verdienen:

Kurz bevor Ihr die New Yorker Kanalisation
verlasst, um den grofSen Endkampf zu bestrei-
ten, lauft Ihr ein Treppenhaus hinauf. Verlasst
dieses zundchst aber nicht durch die Tiire in die
Garage, sondern geht bis ganz nach oben und
offnet dort die Kiste mit der M-79, um einige
Multiplayer-Charaktere zu aktivieren.
Wenn Ihr den 'C-130'-Level in weniger al
Minuten 16st, schaltet Thr die Charaktere
dem ersten Teil frei. Gelingt Euch das Kunst-

stiick, den 'McKenzie Airbase'-Level in weniger

als drei Minuten zu knacken, dann werden
die 'Statisten’ im Zweispieler-Modus verfiig

e @ @ e e Qe CQCE

ARMY MEN 3D

| Codes: Der allseits beliebte Sarge der
| Plastiksoldaten ist wiedermal auf einem
% i Feldzug gegen seinen Erzfeind, der ihm
diesmal das Leben richtig schwer macht. Um bei
dem knackigen Schwierigkeitsgrad des Spiels
voranzukommen, sind unsere Cheats fast uner-
lasslich und durfen ausnahmsweise auch von
eingefleischten Cheat-Verweigerern benutzt
werden. Einzugeben sind folgende Codes im
Pause-Ment. Aber Achtung: Bei der Eingabe ist
Geschwindigkeit gefragt, die Tasten miissen in-
nerhalb von zwei Sekunden gedriickt werden!
ALLE WAFFEN
HORILIRI +R2
UNVERWUNDBAR
HOLILI+L2
LEVEL-AUSWAHL
HORILILT +R1

MEDIEVIL 2

| Mea Culpa: In den letzten Tagen haben
mich einige Anfragen beztglich des
& "Medievil 2”-Cheats aus der letzten
Ausgabe erreicht, der Code hitte bei Euch nicht
funktioniert. Ich muss zu meiner Schande geste-
hen, Thr habt recht! Als ich den Cheat auspro-
biert hatte, stand mir leider nur unsere Test-
version zur Verfugung, in der er anstandslos ar-
beitete. Leider haben die Programmierer von
Sony in der endgtiltigen Version noch schnell
ein anderes Codewort eingebaut.

Zum Gliick war ein Leser so schlau und hat den
Code aus dem ersten Teil ausprobiert, der in
leicht verdnderter Form auch tatsdchlich funktio-
niert und das ersehnte Cheatment offnet. Des-
wegen hier noch einmal fir alle: Im Pausement

muss bei gehaltener L&-Taste dieser Code einge-

hackt werden.
AGAVGOALA B 4 | 20 ecehAr 0« e

Beweisfoto: Dieser Cheat funktioniert in
allen "Medievil”-Versionen.

Playstation-User zusehen, wie
die Dreamcast-Gemeinde mit
Hilfe unserer Cheats aus der
MAN!AC 4/2000 die bosen Auﬁerlrdlschen nach
Strich und Faden vermébelt haben. Doch gliick-
licherweise gibt es die niitzlichen Mogeleien
jetzt auch fiir Sonys galaktische Krieger. Gebt
folgende Codes im Pause-Modus eines laufen-
den Spiels ein.

den absoluten sztzenrextcrn zihlt. Wihrend die

gen, Hier wartet ein Level aus "Galaga 1887 dar-

CODES: Blsher mussten die

RIDGE RACER 64

| Galaga '88: Seit iiber 20 Jahren stellt
| Namco mehr oder weniger gute Spiele
I her, wobei die "Galaga™-Serie sicher zu

Playstation-Benutzer den einen oder anderen
Level des Baller-Klassikers vor dem eigentlichen
Spiel zocken durfen, muss der Nintendo-Fan
erst den 'Ridge Racer Extreme Extra'-Kurs ge-
winnen, um in Arcade-Erinnerungen zu schwel-

auf, von Euch gesiubert zu werden. Wer es
schafft, alle 40 Aliens abzuschieRen, der kann in
Zukunft mit einem weiteren Bonus-Auto seine
Runden drehen:

Das Galaga 88 Auto

GRAND PRIX ecr

A RAEEESESSARSNNENANSNEER

GALAGA '88

Fahrhilfe? Keine Spur, dieser Schlitten aus dem
"Galaga '88”-Automaten ist schwer zu fahren.

. LEGO
ROCK RAIDERS

Level-Codes: Die Spielzeug-Heldes
unserer Kindheit sind am anderen Ende
des Universums gestrandet? Welch e
grausames ‘Schicksal! Da kénnen wir nicht
untitig zusehen und bieten unseren dinischen
Freunden erste Hilfe in Form einiger Level-
Codes an.

ERSTER LEVEL
AAREG> A9+ AG> «A £+ 0§ | At AR
ZWEITER LEVEL
> AR} «HI A«0A L § « | AHO | XH
DRITTER LEVEL
Ale«A«AIA« 10 ¢ # .A VLAAR

VIERTER LEVEL
VHARO) OA> AN AEI A ¢ «HO ¢
FUNFTER LEVEL
HO % RXA«HO«AAG>OA +tH» | Xe
SECHSTER LEVEL
AO» AHE} » «AO« ¢ >E0AGAAA>
SIEBTER LEVEL
@

ZUSATZLICHE LEBEN

Ei{->0H«+¢%

ZUSATZLICHE CREDITS
XtV AGOOGL]
_NACHSTER LEVEL
f I enRNNA
EGO-PERSPEKTIVE

L1 ¢ «AXL2RI1L2

GOTT-MODUS
<« = « = L1 R1LIRI




ABONNIEREN und
ABKASSIEREN

Jetzt nev:
erbsl du einen Abonnenfen, schicken wir dir eine von
drei wertvollen Préimien fir das System deiner Wahl.

=y

SCART-KABEL

-

| BESTE RGB-BILDOUALITAT

| PRAZISE BIGIIFILSTEUEEUI‘IG DURCH

, L
I MIKROSCHALTER-TECHNOLOGIE MENORY-CARD |

| EXTRA VIBRATIONSEFFEKT I EINFRCHE INSTALLATION 1118 LINERR |
LTLREIBFEUEE‘ FUR ALLE TRSTEN i ILUGLLSTFIHDIG KOMPRTIBEL ol 438 SPEIEHEE‘PLHYZE_:

Ganz einfFacly Wirbst du einen neuen
Abonnenten Fin die MANTAC, bekommist
duvon uns cine deioben genannten Piamien,
Diese erhalst du so7o0it, wenn der
neue Abonnent seine AboRechnung
gezahlt hat,

ABO- HOTLINE

Perneue Abonnent spairt ebenralls; Statt
70,80 Maik {12 MANJACs am Kiosid zahlt e nur

lc gawor'mn und mochte eine der drei
Primien bekommen. Sobald der Abonnent
(nebenan auskiillen) gumhlr hat, qehr mir
diese schnellstens zu.

DATUM, UNTERSCHRIFT

|:()|qvn(|e Pramiﬂ habe ich 'unq(lwéih't:
@Q PALM-PAD Fiir Playstation.

Neben praziser Digitalsteuerung und
starkem Vibrationseffekt iiberzeugt
das Palm Pad durch sein edles Design.

7| SCART-Kabel Fiir Dreamcast

4% Sinnvolles Zubehor fiir optimale Bild-

qualitat, das dem Gerdt serienmaBig leider
nicht beiliegt.

m Memory Card fiir Nintendo 64
Der Renner unter den Memory Cards:

Mit 498 Speicherpldtzen (1 MB linear) bestens

ausgeriistet fiir umfangreiche Spielstande. =

ihr abonnieren (60,80 Marlk). Das
Abo ve rldngarl sich aurom: |l|\(|1 um ein wei-
teres Jahr, wenn ich nicht bis 6 Wochen vor
Ablaul bei |)an-u(|raxx (Ndresse nebenan)
kiindige.

habe einen neuen Abonnenten i ln'l(h will MANIAC Fir mindestens ein

ABO 7/00

WIDERRUFSRECHT: Diese Bestellung kann ich innerhalb von zwei Wochen
beim MAN!AC Aho-Service, pan-adress, Postfach, 82152 Planegy wider-
rufen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechizeitige Absendung.

ICHWILL FOLCENDERWETISE BEZAMHLEN:

UEM PER

WENN ICTH PER BANKETNZUGC ZAHLE:
BANKLEITZAHL

KONTONUMMER

GELDINSTITUT

60,80 Muik > ein Fanzer Zehner wenigery

Ab® per emgeR/

maniac@pan-adress.de

Ab® pel BEE
089/85709131

Ah® B INCerNen

www.maniac-online.de

Ab® per PEsh
Coupon einsenden an:
PAN-ADRESS
MANIAC ABO

POSTFACH 1410
82143 PLANEGG

keine Nachhestellungen!
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versuchen wir Codes zu vermeiden, d:e nur auf neueren ploder-
-Buster-Modulen funktionieren. Giiltige Werte an Stelle der Fragezeichen bei “Ridge
a‘ er 6‘4” sind von 01 bis TF — andere Codes fordern héchstens Chaos zu Tage.

BEMERKUNGEN

Munition 8001aacs

I'I
BEMERKUNGEN

Immer erster

B009EBCO

MEDIEVIL 2
BEMERKUNGEN COLD
Energie 800F11C0O

P1 Enexrgie B800BB4DE

BO0OBB4ED

Boost 80050EDE

Geld 800F1248

Geld 800974cCs8

Pl Leben 800BBAFC

Wipeout 800CADA4E

Rage BOOCAD4A

unverwundbar 800BB508

Energie 800BB67E

800BB680

Leben 800BB69C

Wipeout BO00OCAE9E

Rage 800CAE9A

unverwundbar 800BB6AS

Energie 800BBS81E
800BB820

800BB83C

Leben

Wipeout B00CAFEE

Rage B800CAFEA

unverwundbar 800BEB848
B00BBY9BE
800BBO9CO
BOOBBO9DC

Energie

Leben

Wipeout B0OCAL13E

Rage 800CA13A

unverwundbar 800BB9ES

Auch wenn Sonys virtueller Agenten-

Thriller "In Cold Blood" nicht ganz

mit dem Genre-Uberflieger "Metal

Gear Solid" von Konami mithalten kann, wa-

gen kaltbliitige Hobby-Spione doch gerne ei-

en Ausflug in die russische Provinz Volgia.

m Folgenden stellen wir Euch ein paar ele-

mentare Uberlebensstrategien vor, damit Ihr

Is John Cord auch in den heilesten Gefechten
einen kiihlen Kopf bewahrt. cg

INACHDENKEN: Bevor Ihr Euch Hals iiber Kopf
it der Waffe in der Hand in eine Gegnerrunde

schmeilit, solltet lhr zunichst in aller Ruhe

nach Alternativen suchen. Oft kénnt Ihr
egner auch umgehen, ohne in ein Gefecht
rwickelt zu werden. Dies spart neben

Munition auch die lebensnotwendigen
eilpakete, zumal lhr im offenen Kampf sel-
n ohne Blessuren davonkommt.

SCHLEICHEN: Basisfertigkeit eines jed

Alle Strecken
und Boote

800A30A4
800A30A6
800A30A8
B0OA30AR
800A30AC
800A30AE
300A30BO

Trédnke 200p11CH
800F1lcC4
B00EFB1C
BOOF3668

Seelenkelch
Zeit

EVERYBODY'S GOLF 2
BEMERKUNGEN :

Alle Kurse 80047894

Alle Spielerxr DOO46ERO

BO0046ERBO

4X4 WORLD TROPHY
BEMERKUNGEN CODE

Immer erster 80023086

Alle Cheats 8009DDEC

GHOUL PANIC

BEMERKUNGEN CODE

Unendl. Leben DO1F19FA 0078
801F19CE 00B4

rennen. Der Feind hort Eure Schritte zu friih,
der Uberraschungseffekt ist dahin. Folglich
gilt: Nur wer sich langsam anschleicht lasst

- dem Gegner keine Chance auf rechtzeitige

Gegenwehr.,

UNTERSUCHEN: Grundsiitzlich solltet Ihr simt-
liche Réume griindlich und pixelgenau absu-
chen. Gegenstinde und benutzbare Maschinen
sind namlich oftmals sehr schwer zu erken-
nen, da sie sich nicht durch Blinken oder ihn-
liche Besonderheiten vom Hintergrund abhe-
ben. Viel Spaf beim 'Durch-die-Ridume-
klicken'!

SPEICHERN: Selten war es so wichtig wie hier.
Leider gibt es wie so oft auch bei "In Cold
Blood" einige Stellen die ohne entsprechende
Vorkenntnis nicht auf Anhieb zu meistern sind.
Deshalb gilt: Ihr konnt jederzeit speichern, al-

so tut es auch, denn hinter jéder Ecke konnte

der vurtue“e Tod Iauern Frustrahonserlebmsse

Ristung 800?1240

JEDI POWER BATTI.ES
BEMERKUNGEN CODE

Pl Energie 300B2056
Pl Macht 300B205E
Pl Objekte 300B2062
Pl Autoblock B00961AC
P2 Energie 300B2070
P2 Macht 300B207A
P2 Objekte 300B207E
P2 Autoblock 80026188

RIDGE RACER 64
BEMERKUNGEN CODE
Immer erster 810569B4
Autowahl 8113DDBA
810569DE
811280B2

Zeitstop

DAS REMORA: Euer kostbarstes Hightec
Equipment. Neben dem Abrufen allgemei
Informationen konnt Ihr dieses Gerit au
dazu nutzen, Eure Umgébung zu scannen.
Knopfdruck erscheint so ein Grundriss d
umliegenden Riaumlichkeiten inklusive d
Gegnerpositionen. Betretet lhr also zum e
ten Mal einen Raum, schaut zunichst auf dem
Remora, ob nicht direkt hinter der Tiir el
paar iibelgelaunté Wachen lauern, die nui
darauf warten Euch ins Jenseits zu pu
Zudem konnt thr auch feststellen, wievie
Gegner im Falle eines Alarms ungefahr nach-
riicken konnten, und ob Ihr im offenen Gefech
eine Chance hattet. Praktischerweise liefert
Euch das Remora auch die Positionsver
dnderung Eurer Feinde. So konnt Ihr bequem
ihre Patrouillen-Routen verfolgen, um dann

_ im geeigneten Moment zuzuschlagen. Beso
.ders gegen die flinken Roboter ist diese

Methode sehr sinnvoll. Da lhr bei den Ble
kameraden mit Euren Feuerwaffen kemerl




PRAKTISCHE HINWEISE, WIE IHR

| Statt einer tiberflissigen Komplett-
16sung — "Resident Evil"-Kenner ha-
ben bei Orientierung und Ritseln
keine Probleme — helfen wir Euch
mit gezielten Tipps dabei, am Leben zu
bleiben. AuRerdem findet Ihr eine komplette
Waffeniibersicht sowie einen Uberblick iiber die
wichtigsten Gegner. cg

KAMPFMESSER

Starke: Mittel

Feuer-Rate: Niedrig

Empfohlen gegen: Einzelne Zombies

Aligemeine Hinweise: Evil*-Episoden.
e Sind Fledermause in der Gegend, solltet Ihr
keinen Krach machen. Geht also ganz
gemichlich durch den Raum und gebt keine
unnotigen Schiisse ab. Lie sich ein lautes
Gerdusch nicht vermeiden, schaltet Ihr das
Feuerzeug ein und haltet Euch die flattern-
denden Blutsauger vom Hals.

PISTOLE
AR Stdrke: Niedrig

(Y Feuer-Rate: Mittel

W Empfohlen gegen: Zombies, Fledermiuse, Hunde

iy Patronen.

| ARMBRUST

| Starke: Niedrig

Feuer-Rate: Mittel

Empfohlen gegen: Bender (mit Explosivpfeilen)

e Bonus-Gegenstidnde: In einem Speicher-
raum innerhalb der militdrischen Trainings-
einrichtung findet Ihr ein Heilmittel (Hemo-
static). Erinnert Thr Euch noch an Rodrigo,
den infizierten Wichter aus der Anfangs-
szene? Genau der freut sich besonders tiber
dieses Mittelchen. Sucht Rodrigo aber nicht
ohne Feuerzeug auf — im Dunklen kann ihn
Claire nicht behandeln. Als Dank ftar Eure
Hilfe tiberreicht Euch Rodrigo einen Dietrich.

Dieser eroffnet Euch den Zugriff auf bisher
verschlossene Aluminium-Koffer, Schrank-
tiiren und Schubladen. Darin findet Ihr niitz-
liche Munition und hilfreiche Heilmittel.

vertagt selbst ein Zombie 15 bis 20 Treffer.

SCHROTFLINTE
Starke: Hoch
Feuer-Rate: Niedrig

Besonderheiten:
Serie. Auf kurze Distanz unschlaghbar.

]

DOPPEL-AUTOMATIKPISTOLE
Starke: Mittel

. . . Feuer-Rate: Mittel
s Damit Ihr wihrend des automatischen

Nachladens den angreifenden Monstern nicht
hilflos ausgeliefert seid, ‘zdhlt 1hr Eure
Schiisse am besten mit und wechselt rechtzei-
tig ins Inventar-Ment. Hier bestiickt Ihr Eure
Waffe selbststindig mit frischer Munition und
habt so ohne Wdrteze1t wieder em volles
Magazm

E nen Feind.

' DOPPEL-UZIS

| Stirke: Mittel

|| Feuer-Rate: Hoch

Empfohlen gegen: Gruppen von Gegnern

Das Bonusspiel

e Um Zugriff auf das Bonusspiel zu erhalten,
miisst Ihr lediglich das Hauptspiel einmal
durchspielen. - '

AK-47 STURMGEWEHR

Starke: Mittel

Feuer-Rate: Hoch

Empfohlen gegen: Alle Gegner (auffer Endgegner)

e Wollt IThr das Bonusspiel aus der He: s darhaiton: Afckat

Egoperspektive bestreiten, misst [hr im ei-
gentlichen Spiel das Scharfschiitzengewehr

GRANATWERFER

Starke: Hoch

Feuer-Rate: Niedrig
Empfohlen gegen: Boss-Gegner

Feuer,- Sdure- oder Gaspatronen laden.

MAGNUM
Stirke: Hoch
Feuer-Rate: Niedrig

wickler dermaflen mit Munition.

Besonderheiten: Als Notlosung ist das Messer nun
effektiver zu gebrauchen als in vergangenen "Resident

Besonderheiten: Aufgeriistet feuert die Pistole drei §
Schuss automatisch, das Magazin fasst zwanzig |

Besonderheiten: Die Armbrust ist nur mit den raren f
Explosivpfeilen wirklich effektiv. Mit normaler Munition

Empfohlen gegen: Zombies (auch Gruppen), Hunter |
'All Time Classic' der "Resident Evil"-

Empfohlen gegen: Zombies (Gruppen), Fledermause |
Besonderheiten: Nehmt zwei Gegner gleichzeitig aufs |
il Korn oder konzentriert Euer Feuer auf einen einzel-

Besonderheiten: Bieten die gleichen Vorteile wie die
! Doppel-Automatikpistolen mit hoherer Feuer-Rate.

Besonderheiten: Lisst sich wahlweise mit Granat,

Empfohlen gegen: Alle Gegner (inkl. Boss-Gegner)
Besonderheiten: Der ultimative Piisterich. Ein Schuss
reifSt alle normalen Feinde von den Beinen. Aber auf
gepasst: Bei keiner anderen Waffe geizten die Ent

Qé&@&%%&&%&e&%titngga«

RE: CODE VERONICA

AM LEBEN BLEIBT

Zombie: Langsam, laut und
dumm. Der unangefochtene
Veteran der "Resident Evil”-
Historie greift Euch haufig in
der Gruppe an. Grundsitzlich
solltet Ihr versuchen, den tri-
gen Gesellen durch geschick-
tes Ausweichen zu entkommen. So spart Thr wertvol-
le Munition fiir die dickeren Brocken. Ist ein offener
Kampf unvermeidlich, schickt Ihr die fauligen Untoten
mit vier bis neun Treffern aus der Pistole endgiiltig ins
Jenseits. Wahlt lhr die Schrotflinte, geniigt bereits ein
gut gezielter Schuss aus kurzer Distanz.

Wolfshund: Im Gegensatz zu
ihren gemichlichen Herrchen
sind diese ganz und gar nicht
handzahmen Hiindchen duBerst [l
flink unterwegs und immer be- |
reit, die Reifzihne in Euer vir- |

: tuelles Fleisch zu jagen. Steht
hr |edoch mit dem Riicken zur Wand, bietet thr ihnen
ine geringe Angriffsfliche und haltet sie mit der Pistole
einfach in Schach. Notorische Hundehasser pumpen
wehrlos am Boden liegende Wau-Waus am gefahr-
losesten voll Blei.

Bander: Die neuste Kreatur aus
den teuflischen Umbrella-
Labors scheint auf den ersten
Blick eine leichte Beute zu sein.
Aber Vorsicht: Trotz seines
gemichlichen Schrittes kann er
| Euch mit seinem 'ausfahrbaren'’

Arm selbst uber eine Raumldnge noch packen! Auch
Hohenunterschiede gleicht der schleimige Hiine so
aus. Mit zwei, aus sicherer Entfernung abgefeuerten
Explosivpfeilen schickt Ihr ihn zuriick in die Holle.
benfalls effektiv: Saure- und Feuergranaten.

Hunter: Blitzschnell und ge-
meingefihrlich. Dank seiner
enormen Kraft macht er Euch
bereits nach zwei bis drei
Attacken den Garaus. Nur mit
schwerem Geschiitz und ge-
nauem Timing habt thr eine re-
elle Chance seinen todlichen Pranken unbeschadet zu
entgehen. Zwei gut gezielte Treffer aus der Schrotflinte
sollten reichen, auch der Granatwerfer zeigt seine
Wirkung. Achtung: Neben dem 'Standard-Hunter' exis-
tiert eine giftige Variante, die noch bésartiger ist.

Riesenspinne: Auch die beste
Freundin jeder Hausfrau feiert
bereits ihren vierten "Resident
Evil"-Auftritt. Hort Thr von ir-
gendwo das bedrohliche Trap-
peln vieler Beine, heift es:
Augen auf! Egal ob Boden,
Wand oder sogar Decke, die giftigen Biester stiirzen

sich ungeachtet der Schwerkraft von iiberall auf Euch.
| Ein saftiger FuBtritt reicht nicht aus, nur von grof-
kalibrigen Wummen wie Schrotflinte oder Granatwerfer
lassen sich die flinken Achtbeiner beeindrucken.
Vorbeilaufen ist aber auch hier die beste Strategie, zu-
mal die haarigen Albtraume nur selten auftauchen.




Um Euch den Einstieg in den har-
ten Agenten-Alltag zu erleichtern,
geleiten wir Euch durch die ersten
il sechs Level von Rares neuestem
Acnon Spektakel Die Tipps beziehen sich auf
den 'Special Agent'-Schwierigkeitsgrad. dm

Mission 1: Defection

In Eurem ersten Einsatz miisst Ihr die zentra-
le der Datadyne Corporation infiltrieren.
Nach der Landung auf dem Dach macht [hr
Euch auf den Weg nach unten. Insgesamt
drei Wachen stellen sich Euch in den Weg,
bevor Thr Euer erstes Ziel erreicht. Platziert
die ECM-Mine und begebt Euch zwei Stock-
werke nach unten. Die groffe Tir zwischen
den Aufziigen fihrt in ein Biiro. Die zwei
Damen schlagt Thr nieder und entwendet der
Chefin die Halskette. Jetzt schieft Ihr Euch
den Weg ins Erdgeschoss frei. An der Wand
gegentiber der Treppe zu den Aufziigen gibt
es sowohl rechts als auch links eine Tiur.
Hinter der rechten verbirgt sich die Kommu-
nikationsanlage, die linke bringt Euch zum
Ende des Levels.

Mission 2: Investigation

In den Datadyne-Laboren geht Ihr zundchst
nach rechts und schaltet die Wachen aus.
Dann folgt Thr dem
Gang in die andere
Richtung. Nach ei-
nem zweiten Raum
voller Sicherheits-
leute kommt Ihr in
eine grofere Halle.
Hier nehmt Thr zuerst
die rechte Tiir, nach
kurzer Zeit packt Ihr die Spycam aus und fo-
tografiert die Isotope. In der Halle nehmt Ihr
jetzt die kleine Tir neben dem Schott zu
Sektor 2. Dort folgt Ihr dem Weg bis zu ei-
nem Gang, in dem ein inaktiver Reinigungs-
roboter wartet. An der hinteren Konsole akti-
viert Ihr den Blechkameraden, an der vorde-
ren wird er reprogrammiert. Geht jetzt zum
Sektor 2 und sdubert den gesamten Gang
von Wachen. Nehmt Euch danach die Labore
vor und tberzeugt die Wissenschaftler, ihre
Arbeit zu beenden. Wehrhafte Weikittel
durft Thr auf keinen Fall erschiefen, schlagt
den letzten Doktor einfach mit bloRfen
Fiusten nieder.

Jetzt geht's weiter Richtung Sektor 3. In der
Nihe des Reinigungsroboters kommt Ihr
durch die Laserbarriere, danach geht Ihr wei-
ter bis zu einer grofen Halle mit zwei Aus-
gidngen,
Sturmgewehren. Die linke Ttr fahtt
ein paar niitzlichen Gegenstinder
aus geht's zu Doctor Caroll. A
die Selbstschussanlagen a
schaltet diese zuvor aus.

Am hintersten Ende des
radioaktiv verseuchten
Labors fotografiert lhr per
Spycam dieses Objekt

bewacht von drei Soldaten mit

“ 4 9 a9 000000 ee

Mission 3: Extraction
Mit Doctor Caroll im Schlepptau miisst Thr
besonders vorsichtig sein. Setzt Eure Nacht-
sichtgldser auf und erledigt schnell die
Wachen im Erdgeschoss. Der Timer infor-
miert Euch, wann das Licht wieder angeht,
nehmt die Gldser rechtzeitig ab. Steigt dann
in den Aufzug; sobald dieser hilt, fahrt Thr
3 mit dem zweiten Lift
noch einen Stock
nach oben. Hinter
der Ecke warten zwei
Wachen; lauft jetzt
aufen herum, erle-
digt drei Bodyguards
und steigt die Feuer-
treppe nach oben.
Achtet dabei immer auf den Sicher-
heitshubschrauber, dessen Schnellfeuer-
kanone ist duRerst gefihrlich. Im nédchsten
Stock belauscht Ihr die Unterhaltung zweier
Angestellter und einer Wache. Erschiefst die-
se und schnappt Euch den Raketenwerfer.
Da Ihr nur einen Schuss habt, geht Thr am
besten wieder einen Stock tiefer und lockt
den Hub-
schrauber in
eine fur
Euch gunsti-
ge Position.
Ist er erle-
digt, sdubert
Thr die unte-
ren Stock-

Mit dem Raketenwerfer in
der Hand habt Ihr dem
Hovercopter endlich et-
was entgegenzusetzen

stecken. Raumt einfach alles mit der MP ab.

Links seht Ihr den Weg zu Eurer Ausriistung, in der Mitte den sicheren Durchgang zur Treppe, die :
Ihr auf dem rechten Bild bewundern diirft. Platziert die Sprengladung an der Tiir ganz oben.

Der letzte Feind vor der kverkskéhlossenen Tiir
besitzt eine Keycard, mit der Ihr zu dem ge-
fangenen Hausherren kommt.

Mission 5: Stealth
Schlagt den ersten Passanten nieder und
greift Euch die Wache. Erschiet den Kerl
und lauft durch den Gang, um seinen Partner
zu erwischen, bevor dieser Hilfe ruft. Vor der
schwebenden Polizeidrohne miusst IThr Euch
verstecken, abschieen k(‘jﬁnt' Ihr sie nicht,
Quetscht Euch durch das Loch im Bretter-
zaun auf der anderen Strafenseite. ErschiefRt
die drei Wachen und schleicht Euch durch
den Abfluss zu Eurem Care-Paket. Auf dem
Riickweg stehen Euch wieder zwei Wachen
gegeniiber. Hastet jetzt wieder zurtick und
nehmt die Gasse links neben dem Weg zu
Eurer Startposition. Erschiet in Ruhe die
Sicheheitskrifte an der Treppe und bringt
ganz oben die Sprengladung an. Jetzt miisst
Ihr nur noch das Taxi umprogrammieren und
der Spur der Verwistung zum Eingang ins
G5-Gebiude folgen.

werke von den weiblichen Leibwidchtern und
geht dann ganz nach oben. Beim Treffen mit
Cassandra lasst Thr Euch nicht einlullen, son-
dern rennt sofort in die nidchste Deckung.
Setzt die Nachtsichtgliser auf und erledigt
die restlichen Bodyguards. Der Weg nach
oben ist frei.

Mission 4: Hostage One
Die Datadyne Corporation hat die Villa Eures

Chefs besetzt. Erledigt sofort die beiden

Wachen am Pier mit dem Scharfschiitzen-
gewehr und macht Euch dann auf den Weg
nach unten. Auf dem Dach des Anwesens so-
wie auf der Kaimauer sind einige Hecken-
schiitzen postiert. Erledigt sie aus sicherer
Deckung mit der Sniper-Rifle. Jetzt betretet
Ihr die Villa. An jeder Ecke lauern hier
Wachen; nehmt Euch jeden Raum vor und
stellt sicher, dass Euch niemand in den

Riicken fillt. Um die Energiegeneratoren zu -
aktivieren, miisst Ihr Euch einen Weg in den

Keller suchen. Hier folgt Thr den Lextungen'
Zwe1 Schalter

~ die Daten . Geht die |

Mission 6: Reconnaissance =~

Im G5-Gebiude greifen Euch sofort zwei ge-
tarnte Wachen an. Zieht Euch in eine Ecke
zurtick und wartet, bis sie sich zeigen. Einige
Tiiren spdter landet Ihr in einem leeren
Raum. Zerschieflt die Glasscheiben vor der
Tur und versucht sie zu 6ffnen. Diesmal grei-
fen Euch vier getarnte Wachen an. Wartet in
der Ecke und schnappt Euch die Keycard des
letzten Sicherheitsmannes. Hinter der Tir er-
ledigt Ihr schnell den verdutzten Wichter
und geht weiter in den ndchsten Raum. Biegt
sofort nach rechts ab und stellt Euch vor den
Alarmschalter hinter der Sdule. Nachdem Ihr
die Wachen erledigt habt, schaltet Ihr die
Laserstrahlen aus und steigt die Treppe hin-
auf. Kriecht die Verstrebung entlang bis es
Zeit wird, die Spycam auszupacken. Danach
springt Thr herunter und geht durch die hin-
tere Tur. Im nidchsten Stock findet Ihr den
Raum mit dem Safe. Aktiviert den Decoder
und Schnappt Euch |

ndchste Treppe nach |
oben und aktiviert |
den Femzunder
och in

Sl Bewacht den Einga
nd verlasst Ihr | it o

zum Tresorraum, bis der
Decoder den Safe
geknackt hat.
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PAS JUNI
GERICHT

Nach dem Ableben verschiebt
sich Dein Release-Termin aus
dem Fegefeuer, bis Du Deine Siinden
angemessen bereut hast. Durch das

Spielen welcher drei Titel tust Du am

effektivsten BulRe fuir Dein lasterliches Leben?

Rise of the Robots
-(MIU\EM, 1994}

"Eine Negativ-Erfahrung mit Spit-
folgen: Ich hatte 180 Mirker auf
den Tisch gelegt und wurde zu-
hause Zeuge eines ‘Action-
Feuerwerks’ der besonderen Art.

ne Dose Cola nach dem Austrinken
~ in der Hoffnung, ich kénne so
meinen schmerzlichen Verlust er-
tragen.”

Seitdem zerdriicke ich immer ei- |

Yortex
{IMAGESOFT, 1894)

”Die Mission ist fehlgeschlagen —
wie oft musste ich mir diesen Satz
in Level 3 gefallen lassen. Als ich
dann endlich wusste, was ich falsch

| gemacht hatte, war ich heilfroh,

dass keine Zeugen vor Ort waren.
Sonst hitte meine Zocker-Ehre
wohl ganz schon gelitten, Oh
Mann... war das leicht... und ich
hab’s nicht gemerkt!*

Windjammers
. (DATA EAST, 1892)

) g o
7Ahh! Whow! Wusch! Wenn wir

‘Windjammers’ spielen, zichen die
Nachbarn aus! Wie kann mich ein
Spiel mit Ein-Knopf-Steuerung nur
so fertig machen? Sogar die Poli-
zei kam schon vorbei — wegen
Ruhestorung! Als sie mich vollig
verstirt vom Fernseher wegzogen,
fragten sie, ob mir irgend etwas
fehlt. Na Idar! ich hab verloren!”

ANZEIGEN-GALERIE

WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN
Duke Nukem rettet eine Million gut gebaute Frauen — ein
Traum fiir jede Werb tur. Spitestens durch diese
Anzeige wird auch dem Letzten klar, womit man die
Aufmerksamkeit der Amerikaner am effektivsten weckt:
Mit groRen Wummen und dicken Dinger!

ERSCHEINT AM

Das Sommerloch musst Ihr woanders suchen — die nachste MANIAC ist
wieder rappelvoll mit interessanten Neuerscheinungen und kritischen
Tests: Mit Destruction Derby Raw (Bild) geht eine der populdrsten
Spiele-Serien in dle dritte Runde Fans von krachigen Massenkaram-
2 bolagen und verbeulten Autos soll-
ten schon mal einen Hunni bereit-
legen — aber vorher unseren Test
abwarten. Playstation-Strategen
freuen sich auf Squares Front
Mission 3, wahrend die N64-
Fraktion mit vielleicht dem besten
Konsolen-FuBball iberhaupt be-
dient wird: ,International Superstar
Soccer 2000”. Nintendos Motor-
rad-Spal ,Excitebike 64” gehort zu den weiteren Modul-Highlight des
nichsten Monats. Sportlich wird’s auch auf dem Dreamcast, denn
Metropolis Street Racer sorgt fiir eine willkommene Abwechslung an
heiRen Sommertagen. Die Wartezeit bis zum Playstation-2-Start im
Oktober verkiirzen wir Euch mit ausfihrlichen Previews von EAs FIFA
2001 und der freiziigigen Fotoparade Primal Image.

; Breath of Fire 4

Rollenspiel nicht bel

Nintendo [
4. Quartal

{ Legend of Zelda: Majora’s Mask
|| Action-Adventure ;

Jikkyou Powerful Pro Baseball 2000
nicht geplant

Konami
|| Sportspiel

3. Quartal |
| Fever 2 Sankyo. Off. Pachmko Slmul Ics
Brettspiel ) nicht geplant

TAKARA
nicht bekannt |

Sqare
nki ht ’bekannt

| Evergrace
Rollenspiel

Namco |
4 Quartal

Tekken Tag Tournament
Beat’em -Up

Dead or Alive 2

| Beat’em-Up

Tecmo
4. Quartal |
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. BUCH Dreamcast..”
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-RALLY 2 EXPERT EDITION
Der Durchbruch zur Realitat!

Fiir:

A SR i

PC

Dreamcast ool Dt

.l. - .l-l.l B Wer ist der Beste? Grosses Gewinnspiel! — 1. Preis: Ein Peugeot 206. I.l
= | | l.l Teilnahmekarten gibt's im Handel oder mitmachen unter www.de.infogrames.com B
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